Aalborg Universitet AALBORG

UNIVERSITY

Den Kreative Platform: Antologi - Praksisanvendelse af Den Kreative Platform i
uddannelse, leering og undervisning

Byrge, Christian; Hansen, Sgren

Publication date:
2011

Document Version
Tidlig version ogsa kaldet pre-print

Link to publication from Aalborg University

Citation for published version (APA):
Byrge, C., & Hansen, S. (red.) (2011). Den Kreative Platform: Antologi - Praksisanvendelse af Den Kreative
Platform i uddannelse, leering og undervisning. Udvind Veaekst.

General rights
Copyright and moral rights for the publications made accessible in the public portal are retained by the authors and/or other copyright owners
and it is a condition of accessing publications that users recognise and abide by the legal requirements associated with these rights.

- Users may download and print one copy of any publication from the public portal for the purpose of private study or research.
- You may not further distribute the material or use it for any profit-making activity or commercial gain
- You may freely distribute the URL identifying the publication in the public portal -

Take down policy
If you believe that this document breaches copyright please contact us at von@aub.aau.dk providing details, and we will remove access to
the work immediately and investigate your claim.

Downloaded from vbn.aau.dk on: July 04, 2025


https://vbn.aau.dk/da/publications/c505bb4f-755d-4280-987b-8d6ae9ffc3ac

[
g 1

Kreatcive

Udvind Vakst

/
;
—
=

Antologi

ENTREPRENORSKAB, KREATIVITET OG
INNOVATION | UNDERVISNING

PpIDDS3YJ31Y| USIDY B USSUSIIOW a6Al “Uep[yw)pw
aSIN07 ‘Uasiapuy-uubwody aqq3 ‘)nr 333131 ‘U3sSaA| ayrioqg
‘UasD]) aul3S ‘U3SAIAQ D])f] ‘USSIaA| d3a4aW-uuy fo piplg

1331S19A1UN 510qDY ‘USSUDH U312S 50 351Ag ubiIsLIy) D 181351pay

uLIojje]d 9ALIRAIY US(Q JO) J9IUSISSULUYSIO0



Redigeret af Christian Byrge og Seren Hansen, Aalborg Universitet

Bidrag af Ann-Merete Iversen, Ulla Ovesen, Stine Clasen, Dorthe Iversen, Jette Jul,
Ebbe Kromann-Andersen, Louise Malmkjcer, Tyge Mortensen & Karen Kierkegaard

ISBN 978-87-994551-1-9
Open source

Dette materiale er lavet som open source. Alle kan derfor kopiere og anvende hele materialet
eller dele heraf. Vi hdber pd at du vil bruge materialerne i overensstemmelse med ideen om Den
Kreative Platform. Materialet kan downloades gratis fra www.uva.aau.dk.

Udgiver 2011
Udvind Vaekst
Niels Jernes Vej 10
9220 Aalborg st



Indhold

Introduktion til antologi & Den Kreative Platform ............ ... ittt rnnnnnnnn. 4
Kan vi skrive os ind i fremtiden? . ..........iiiiittiiiiinnneeeeeeennnneeeeeeannnnnns 7

Naturfagsundervisning:

Kan Den Kreative Platform skabe motivation og fokus? ............ ...ttt eennnnnnn 12
Madet mellem Klassisk Mediation og Den Kreative Platform .................. .. 24
Uhammet anvendelse af viden pa den inkluderende ogfedemade!................ccovvu... 37
KoM PA Plads TAL . uitii ittt ittt teteteneeeeneneneeeaneaeasesenensesesanensnasnnns 43
Stimulikort som kreativt laeremiddel ......... .. i i i it 52
Den Kreative Platform som metode til at hgjne selvvaerdet og arbejdsglaeden ................ 58
Traeningscenter for kreativitet . ........iiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiieennnnnassooasnnnnnnns 64

Den Kreative Platform pa Den Kreative Platform ...........couiiiitienneneneneenenenenann 73




Introduktion til antologi & Den
Kreative Platform

Med denne antologi gnsker vi at gare det lettere
for praktikere at anvende Den Kreative Platform i
deres praksis. Habet er at antologien kan inspirere
dig til at aendre din undervisning, radgivning,
vejledning eller anden form for interaktion med
eller mellem mennesker.

Bidragene til denne antologi er mangfoldige

i forhold til hvem de henvender sig til. Deres
faellesnaevner er at de alle tager udgangspunkt
i hvordan Den Kreative Platform kan bruges i
undervisningslignende situationer. De arbejder
alle med entreprengrskab, kreativitet og/eller
innovation i forhold til undervisning.

Bidragene daekker omrader fra “at laere at skrive”
til “kreativ mediation”

Alle bidragene tager udgangspunkt i principperne
fra Den Kreative Platform, der handler om at skabe
uhammet anvendelse af viden.

Den Kreative Platform

Den Kreative Platform er et paradigme for
uhammet anvendelse af viden i mellem
mennesker. Dette sker i en kreative proces gennem
et skabende naervaer mellem deltagerne. Gennem
den kreative proces udvikles deltagernes evne

til at vaere sig selv - og dermed frigares deres
engagement og mulighed for at deltage med al
deres viden, uden restriktioner af faglig, social
eller kulturel karakter. Den samme proces som
forer til radikal nytaenkning, vil hgjne selvvaerdet
og dermed glaeden ved deltagelsen hos den enkelte
deltager. Derfor anvendes Den Kreative Platform
bade til nytaenkning og udvikling af arbejdsglaede
gennem et hgjere selvvaerd.

Grundelementet i en skabende proces er idéen.

En idé er en unik situationsspecifik repraesentation
af viden - og processen bestar af idé pa idé pa idé
indtil lgsningen i form af et produkt, et projekt,
en procedure, en aftale, et idékoncept, en faglig
forstaelse eller et handlingsforlgb er en realitet.

Den Kreative Platform kan anvendes til
nytankning, undervisning i alle fag fra grundskolen
til Ph.d. niveau, udvikling af selvvaerd,
teambuilding eller enhver anden sammenhaeng,
hvor mennesker mgdes for at bringe deres viden i
spil.



Processen pa Den Kreative Platform

Processen - der skaber Den Kreative Platform samt
arbejdet, der udfares pa den - fglger altid samme
forlgb uanset hvad formalet matte veere:

1. Forberedelsen hvor opgave, sammensatning af
deltagere, fysiske rammer og konkret program
for processen planlaegges minutigst

2. Den Ragde Lgber er et ritual, hvor deltagerne
tages med op pa Den Kreative Platform og far
trygheden, koncentrationen og motivationen til
at engagere sig i processen

3. Opgaven praesenteres meget kort og uden
faglige input af nogen art

4. |déudviklingen er den falles leg, hvor viden
anvendes uhaammet til skabelsen af den lgsning
vi leder efter

5. Faglighed(er) bringes ind i idéudviklingen
nar vi har fundet en retning som vi gnsker at
videreudvikle

6. Den Bla Laber er et ritual, hvor deltagerne
tages ned fra Den Kreative Platform og
forberedes pa den almindelige verden igen

3D Didaktik

Processen pa Den Kreative Platform er baret af 3D
didaktikken. 3D Didaktikken er en didaktik, der
tager udgangspunkt i den kropslige laering. Den gar
ud pa at skabe oplevelser, der designer og udvikler
adfaerd og taenkning for individer og grupper. 3D
Didaktikken bestar af en rackke 3D cases, der

er korte instruerede oplevelser. 3D cases har til
formal at andre deltagernes mentale og fysiske
indstilling, sa det bliver lettere for dem at anvende
deres viden uhaemmet sammen med andre. Disse
gvelser er kontekstuafhaengige. En proces bestar af
skiftevis 3D cases - den konkrete opgave - 3D cases
- den konkrete opgave, og sa videre.

Principperne bag

Hele processen pa Den Kreative Platform med

3D cases, den konkrete opgave, 6 trins modellen
og alt andet - er kompromislast styret af fire
bagvedliggende principper som giver deltagerne
Tryghed til at turde, Stimulering af viden til at
taenke, Koncentration til at kunne og Motivation til
at ville engagere sig i processen:

» Alle har samme taenkning og adfaerd hele tiden
(parallel taenkning)

e Man skal altid have fokus pa opgaven (opgave
fokus)




» Ingen oplever sig bedemt (ingen oplevet
bedgmmelse)

o Stimulering til anvendelse af alt viden
(horisontal taenkning)

Hvor anvendes Den Kreative Platform

Den Kreative Platform anvendes nar en gruppe
mennesker har en faelles opgave de @nsker at

lgse uden at sidde fast i rutiner, fordomme,
forventninger og andre begraensninger, der
fremkommer af at taenke og gere som man plejer.
Pa Den Kreative Platform bliver det lettere for
alle at anvende al deres viden sammen i en kreativ
proces. Den Kreative Platform har blandt andet
vaeret anvendt fglgende steder:

« Pa uddannelsesinstitutioner fra folkeskole til
universitet

o Til undervisning hvor fagligheden laeres gennem
en kreativ proces

o Til tvaerfaglig undervisning hvor fagene
integreres i opgavelgsningen

« Til intensive udviklingsforlgb hvor al viden
i lokalet slippes fri i en skabende proces
pa tvaers af faglige, sociale og kulturelle

skel. Resultatet kan vaere produktudvikling,
sagsbehandling, medarbejderudvikling eller
undervisning

o Til processer der skaber engagement,
arbejdsglaede og selvvaerd. Det kan veere i
skolen, virksomheden eller kommunen

Enhver proces pa Den Kreative Platform handler
grundlaeggende om at mennesker mgdes pa tvaers
af faglige, sociale og kulturelle skel for at lege
nygerrigt med deres viden. Det er vigtigt at vaere
opmarksom pa at Den Kreative Platform anvender
det skabende naervaer mellem mennesker som
fundament.

Laese mere

Du kan laese mere om Den Kreative Platform,
6-trinsmodellen og 3D Didaktikken pa hjemmesiden
www.uva.aau.dk, hvor du ogsa kan finde andre
bager, videoinstruktionsguider, proces- og
undervisningsmaterialer samt andet open source
materiale.

Vi ensker dig god laeselyst.

Seren Hansen & Christian Byrge

Forskningsgruppen for uha&ammet vidensanvendelse



Kan vi skrive os ind i
fremtiden?

To personer har faet en opgave. De skal skrive en
artikel om kreativitet i folkeskolen. De er treette.
Uoplagte. Begge har de viden om omradet - en
del af den viden er sammenfaldende, resten
divergerende. Opgaven har de skubbet foran sig

i nogle maneder. Ikke fordi den ikke interesserer
dem. Ikke fordi de synes opgaven er overfladig -
der har ganske enkelt varet sa meget andet. Nu
har de mest lyst til at holde fri - tage hjem, slappe
af. Men de sidder altsa her. Og skal pabegynde
arbejdet med at skrive artiklen. De starter med
at diskutere. Stemningen bliver vaerre. De henter
kaffe. Der er ideer men struktur og sammenhang
flyder. Du har maske pa nuvaerende tidspunkt
genkendt situationen og sidder maske nu med
forslag til de to artikelforfattere? Lad os hjaelpe
dem....

Vi giver dem en stak stimulikort (1). Beder dem
traekke et hver og siger til dem, at de ord, der star
pa kortet, skal vaere strukturerende princip for den
naeste times brainstorming pa emnet. Beder een

af dem om at notere. Reglerne er simple. De to
skiftes til at tale. De taler udfra ordene pa kortet.

De SKAL tage ordene et ad gangen i den raekkefglge
de kommer fra toppen og ned.

Saledes befriede for kampen om ordet gar de

to i gang. Pa den enes kort er ordene; graeskar,
havfrue, marked, brad, nonne, snor og pa den
andens kort ordene stgdtand, tang, slange, paere,
splint, stearin.

Vi spgrger de to hvem af dem, der bor laengst vaek
fra mgderummet - og afger, at den person starter.

Hun gar prgvende i gang. Associerer frit pa
artiklens emne udfra stimuliordet stedtand.

En stedtand kan bruges til mange ting, den er
eftertragtet, kostbar for bade den, der ejer den

og andre - eleverne i folkeskolen er eftertragtede

i forhold til danmarks fremtid - de udger en stor
vaerdi for samfundet. Men de er noget i sig selv - de
skal passes pa, varnes om, sa der ikke drives
rovdrift pa dem udfra profithensyn. Hvem passer pa
eleverne? Hvem taler deres sag - undersgger hvad
deres behov er? Hvis perspektiv, ser vi ud fra, nar
vi beskaeftiger os med folkeskolen? Associationerne
forer til folgende indhold i artiklen; caseeksempler
med elever i forskellige aldersgruppe skrevet fra
elevens perspektiv, en indledende indkredsning af
de politiske rammer om dagens folkeskole.




Ordet skifter. Den anden forfatter associerer
udfra ordet; graeskar. Et graeskar er organisk,

det kraever naering og lys for at gro. Et graeskar
kan blive keempestort - det indgar i eventyr.

Der findes mange forskellige slags graeskar. Er
dagens folkeskole organisk? Hvordan sikrer vi,

at eleverne har fysiske forhold, der narer dem
og giver dem lys? Hvor er eventyret i den danske
folkeskole? Hvordan kan vi arbejde med, at
eleverne er endnu mere forskellige indbyrdes end
de mange forskellige graeskarsorter. Anden runde
associationer fgrer til falgende indhold i artiklen;
hvordan arbejder skoler med det fysiske rum som
en vigtig faktor i laereprocesser, mangfoldighed i
elevgruppen fordrer mangfoldighed i didaktikken,
er der inspiration at hente i eventyrenes verden,
nar vi arbejder med dannelse af mennesker?

Artikelforfatterne fortsaetter. De har begge glemt
tid og sted. Efter halvanden time har de skitsen
til artiklen. De respektive indholdsdele fordeler
de mellem sig. De aftaler en struktur for artiklen

og hver isaer kan de nu arbejde videre pa artiklen.

Senere mgdes de igen, reviderer og afslutter
artiklen.

Det skabende rum

Hvad sker der i eksemplet ovenfor? Farst

og fremmest fjerner vi praestationen og

dermed praestationsangsten i situationen. Vi
erstatter diskussion og positionering med et
tilfaeldighedsprincip og improvisation. Vi tilfgrer
idegenereringen tilsyneladende irrelevante
begreber.

Diskussion og positionering i samarbejdssituationer
kan vaere ukonstruktive. Det er de i saerdeleshed

i situationer, hvor der skal produceres. De
tilstedevaerende vil have en tendens til ikke

at lytte til de gvrige mens de afventer egen
taletur. Flere timer kan ga uden at der opstar et
konstruktivt faelles udgangspunkt for produktion
og ofte vil madet afsluttes uden at der produceret
noget. Dette skyldes ferste og fremmest, at de
tilstedevaerende fokuserer det meste af deres
energi pa at markere egne holdninger og fa ret.

Praestationsangst har vist sig at reducere
kreativitet. Nar vi frygter, at vores pragstation
ikke er god nok eller ikke lever op til ydre krav,
laegger vi band pa os selv. Vi spekulerer pa,

hvad de andre taenker om os, om vi praesterer
tilstraekkeligt i forhold til maske virkelige - maske
indbildte parametre. Angsten for at fejle dukker



op og vi vil intuitivt vaelge sikre og konventionelle
l@sninger og strategier. Er det sa ikke noget af en
pastand at et par stimulikort fjerner praestationen
i vores casesituation? Faktisk ikke. Et stort
netvaerk af professionelle facilitatorer samlet i
Forskningscenter for Den Kreative Platform, AAU
(2) har igennem en arrackke med stor succes brugt
stimulikort som een blandt mange metoder til at
fjerne praestation og fremme menneskers kreative
evner i samarbejdssituationer.

Tilfaeldighedsprincippet bidrager yderligere

til at fjerne praestationen i situationen fordi

det tilfaeldige ord dels giver noget at tale ud

fra, der ligger udenfor den talende og dels

tilfgjer et element af leg og improvisation

til den brainstorming, der er i gang. En del
associationer vil maske ikke vaere direkte
omsaettelige ind i artiklen. | eksemplet ovenfor

er de oplistede associationer umiddelbart
relevante i sammenhangen. Det er en vigtig del af
improvisationen i denne sammenhang, at der tales
uden filter. At der er en lethed i associationerne,
at de flyder frit og at der ikke censureres kognitivt.
Man skal med andre ord ikke spekulere pa, hvad

de andre mon taenker, blot lade associationerne
stremme og baere over med sin egen hjerne og dens
fantastiske udfoldelser.

Den kraft, der ligger i at etablere et skabende rum
er velbeskrevet. Otto Scharmer, professor MIT, gar
sa vidt som til at postulere at al nytaenkning og
innovation forudsaetter at vi gar ind i et skabende
rum - en tilstand han kalder “presencing” (3).
Ordet, der kan udtales bade med og uden tryk

pa farste stavelse, beskriver en tilstand, hvor vi
har givet slip pa kendte taenke- og handlemader
og traeder ind i en tilstand, der er praeget af
naervaer og abenhed. Skriveprocesser er ofte langt
fra innovative. Oftest gentager vi strategier og
metoder, vi har brugt fer i forbindelse med at
skulle producere skrift. Vi traekker de kendte gamle
heste af stalden, kombinerer dem i forskellige
variationer og nar produktet er faerdig far bade vi
selv og eventuelle laesere en svag fornemmelse af
deja vu. | mange videnskabelige sammenhaenge

er dette en fuldt ud tilfredsstillende strategi - vi
genkender umiddelbart retorik og diskurs. Det

er en overvejelse vaerd, om tiden er inde til at
udfordre de kendte skrivemader i videnskabelig
diskurs. Maske ville en udfordring pa formsiden
fare til radikal nytaenkning pa indholdssiden? Pa
samme made kan vi spgrge om en prasentation af
nye ideer - sagar nye paradigmer - ikke fordrer nye
formidlingsformer. Et nyt sprog?




I Sing me the creation (4), en guidebog til kreativ
skrivning udsteder forfatteren en poetic licence:

You may break the rule of any exercise that is set
here

You may, when the need arises, use “bad” English,
begin in the middle, leave your work unfinished
etc.

You may write in collaboration with your
neighbour.

You may copy your neighbours work.

You may be silly or meaningless. There is no need
to be profound or litterary. “Absolute rubbish” is
permitted.

You may tell lies and exaggerate.

You may speak to things and flowers and animals
and strangers and to yourself. You may speak for
them. You may speak to God.

You may be personal and “subjective”and
sentimental - a participator and exclaimer as well
as detached observer and reporter.

. You may enjoy yourself

Hvordan passer paragrafferne - den poetiske

licens - til videnskabelige eller semividenskabelige
artikler? Passer de overhovedet? Lad os forfglge

en naesten kaettersk tanke og erkende een gang
for alle at skrift aldrig er objektiv. At der altid

bag et hvilket som helst udsagn er en forfatter.

Et menneske med praeferencer, fglelser, dreamme,
hab, visioner endskent megen videnskabelig skrift
postulerer distance - maske sagar objektivitet.
Under alle omstaendigheder kan paragrafferne
provokere tanken og de vante forestillinger om

den kappe, vi tager pa, nar vi skriver fagligt.
Provokere serigsiteten og tilfaje et skaer af
eksperiment og leg. At bryde regler, samarbejde
med naboen, ikke tage etikette sa hgjtideligt, at
kopiere, at vaere sker, at overdrive, at tale med
ting eller fremmede, bade at vaere dybt personlig
og objektivt iagttagende og - sidst men ikke mindst
at nyde processen. | sin essens er denne poetiske
licens beslaegtet med den entreprengarielle tilgang,
med kreativ metode, med flowtilstande, med
innovativ metode. Med andre ord med meget af det
vi eftersparger i dag. Maske kan den poetiske licens
fgre skriften ind i fremtiden?



Tilbage til starten - jeg sidder nu i samme situation
som de to forfattere. Denne artikel skal have en
afslutning og inspirationen til de bergmte sidste ord
udebliver. Jeg finder en stak stimulikort og traekker
et tilfeeldigt. Det farste ord pa kortet er... “a”.....

Forfatter

Ann-Merete Iversen
Lektor pa UCN, Innovationskonsulent

Litteratur

1. Stimulikort er i dette tilfaelde kort med et antal tilfaeldigt
sammensatte ord pa. Kortene kan blandt andet anvendes i

idegenereringsprocesser. Laes mere om kreativ metode pa
www.uva.aau.dk

2. Laes mere om metoden og det tilknyttede forskningscenter
pa www.uva.aau.dk

3. C. Otto Scharmer, Theory U. Leading form the future as it
emerges, SoL 2007

4. Paul Matthews, Sing me the Creation, Hawthorn Press 1994




Naturfagsundervisning:

Kan Den Kreative Platform skabe motivation og fokus?

Da en 7.klasse brugte 3D didaktikken fra DKP i fysik/kemi undervisningen, var resultatet eget motiva-
tion, fokus pd opgaven og god dybde i de valgte delopgaver. De arbejdede med det kernefaglige emne Lys

og Farver.

Baggrund

Det er bade nu og i fremtiden vigtigt, at
motivationen til at arbejde med naturfagene er
hgj blandt eleverne pa uddannelsesinstitutionerne.
Denne motivation kommer tilsyneladende ikke af
sig selv. Det har i nogle ar varet et fagomrade,
som mange elever veelger fra. Det ses allerede i
folkeskolen, hvor specielt pigerne vender fagene
ryggen. Senere i uddannelsesforlgbet er der pa
trods af gode jobmuligheder alt for fa, der valger
de naturfaglige linjer. Set i lyset af dette, er det
vigtigt, at der eksperimenteres med tilgangen til
undervisningen.

Der arbejdes i disse ar en del med at fa
entreprengrskab ind i undervisningen. Det var

i forbindelse med dette arbejde, jeg stiftede
bekendtskab med Den Kreative Platform (DKP). Jeg
afpravede sammen med mine elever forskellige bud
pa en entreprengriel undervisningsform.

Det, der for os viste sig at vaere det bedste bud
pa den del af entreprengrskab, der handler

om kreativitet og innovation, var konceptet
omkring DKP. | samarbejde med Sgren Hansen fra
kreativitetslaboratoriet pa Aalborg Universitet
og nogle skoler i Nordjylland skabtes en ramme
indenfor hvilken, vi fandt det muligt at fremme
elevernes kreativitet og styrke det innovative
drive i en undervisningssituation i folkeskolen. Vi
fandt, at nar elever arbejdede pa denne made, var
de mere engagerede, mere iderige, og arbejdet
bar praeg af, at det var drevet af elevernes egen
motivation. Vi fandt ogsa, at det var en selvfglge
for eleverne at fore ideerne videre efter en
idegenereringsfase.

Brugen af DKP og de didaktiske ideer den bygger
pa, viste sig at vaere effektiv i forhold til at
skabe undren og give energi til at arbejde med
et emne. Eleverne blev i dette tidligere arbejde



prasenteret for meget abne emner. Her var der
fokus pa processen, det at eleverne skulle tilegne
sig praktiske faerdigheder, og ikke en forud bestemt
faglig viden.

For mig var det naeste skridt derfor at foretage

et eksperiment med brug af DKP, hvor det var i
fokus, at eleverne tilegnede sig en faktuel viden.
Jeg besluttede at eksperimentere med faget fysik/
kemi, og valgte det faglige emne ud, der daekker
“Lys og Farver”.

Undervisningsforlabet i 7. klasse havde saledes til
formal at arbejde med laeringen hos eleverne i en
helt bestemt faglig retning.

Under udviklingen af undervisningsforlgbet stattede
jeg mig til de retningsgivende rammer, der er
beskrevet af Seren Hansen og Christian Byrge (1).

Rammerne for anvendelsen af 3D didaktikken
pa Den Kreative Platform er sat ved de 6 faser i
processen.

1. Forberedelse

2. Den rgde lgber

3. Skabe fornemmelse for opgaven
4

Idegenerering

5. Faglige input
6. Den bla laber

Med statte fra disse rammer var det muligt for mig
at udvikle et naturfagligt undervisningsforlab.

Et undervisningsforlgb indenfor disse rammer
dannede grundlaget for mit eksperiment. Et
eksperiment der skulle afdaekke om brugen af
DKP didaktikken kunne sikre en kombination af
den enskede faglige laering hos eleverne med den
atmosfaere af kreativitet og innovation, som jeg
tidligere havde oplevet.

Resultaterne fra dette enkelte eksperiment viste,
at det var muligt i 7. klasse at opna laering hos
eleverne indenfor en kernefaglig disciplin nemlig
Lys og Farver. Det viste sig ogsa muligt at skabe
en laeringsproces, der var praget af et stort
engagement. Ligesom eleverne selv formaede at
holde et fagligt fokus pa de valgte delopgaver.

Det at statte sig til tankerne og rammerne pa
DKP har givet mig sa gode resultater, at jeg gerne
vil give andre mod pa at eksperimentere. | det
faolgende vil jeg s@ge at give inspiration til andre.
Dette er bygget pa de overvejelser, jeg selv har
gjort, og hvad der i praksis skete.




Forberedelsen

Inden selve platformen blev designet, var der en
del overvejelser, der skulle foretages. Der var de
faglige overvejelser, hvor hensyntagen til trin- og
delmal samt laeseplan skulle afklares. Det var i
denne fase, det skulle besluttes i hvilket omfang,
der var plads til tvaerfaglighed. Det var ogsa i
denne fase, det skulle klarlaegges, om der var
saerlige kulturelle forhold blandt eleverne, der
kunne forstyrre arbejdet pa platformen.

| 7.klasse var der pa traditionel vis tidligere
arbejdet med nogle dele af emnets basisviden.
Eleverne havde arbejdet med farveaddition og
subtraktion, de havde ogsa en forstaelse for,
hvordan gjet og simple optiske instrumenter
fungerer og der var i NT stiftet bekendtskab

med energiomdannelser. Det faglige sigte var

at genopfriske denne viden samt at udbygge

den med en forstaelse for lyset som kilde til
energiomdannelser, som skaber af farver, som
drivkraft i skabelsen af vores fedevarer og som en
betydningsfuld del af vores mentale liv. Det var
ogsa et gnske, at eleverne kunne na flere af fagets
del- og trinmal.

Platformen skulle derfor genopfriske tidligere
erkendt viden og implementere ny viden, hvor en

del af det raekker ind i det tvaerfaglige felt. Der
var ikke behov for omskrivninger af 3D cases, der
bygger pa fysisk kontakt eller som kan “tricke” en
udadreagerende elev, da der ikke i denne klasse
var nogen saerlige kulturelle forhold, der skulle
tages hensyn til. Der var ingen af disse elever, der
havde kulturelle barrierer i forhold til f.eks. fysisk
kontakt. Der var ingen af disse elever, der var
staerkt udadreagerende.

Overvejelser omkring kulturen i klassen har
betydning for valg af 3D cases isaer til Den rgde
leber. Overvejelserne omkring del- og trinmal
har betydning for, hvordan idegenereringen og de
faglige input skal spille sammen.

Hele forlgbet skal planlaegges, sa der ikke
undervejs opstar forstyrrelser. Disse forstyrrelser
kan skyldes laererens manglende overblik,
lokalets indretning og ikke planlagte afbrydelser.
For at sikre laererens overblik er det vigtigt,

at hele processen er detaljeret planlagt, og at
alle “remedier” er til stede. Lokalet bgr vaere
indrettet, sa der er mulighed for individuelt
arbejde og gruppearbejde. Der skal pa forhand
orienteres om eventuel omlagning af pauser,
ligesom et skilt pa deren kan fortaelle andre, at det
ikke er lige nu, de skal komme “brasende ind”.



| 7. klasse betad det, at fysiklokalet andrede sig
lidt. Til daglig er det indrettet med arbejdsborde

i periferien og gruppeborde i midten. Til dette
formal flyttedes gruppebordene, sa de gav plads
for et omrade i midten, hvor eleverne kunne sidde
i hesteskoform, med front med tavlen. Der blev
fremstillet detaljerede “talekort/manuskrifter” til
mig, som gjorde det muligt for mig at koncentrere
mig om ét trin i processen af gangen, samtidig
med at jeg bevarede tilliden til, at naeste kort
viste lige netop det, der var brug for. Forlgbet blev
struktureret og “timet” sa almindelige ringetider
kunne foglges.

Den rade lgber

Pa den rade lgber skabes en stemning. Der
opbygges en vilje til at engagere sig, der abnes op
for evnen til at kunne engagere sig. At det lykkes
at engagere sig skyldes, at det pa den rade lgber
er trygt at vaere involveret, aktiviteterne er skruet
sammen, sa de kraver energi og opmaerksomhed,
og fravaer af bedgmmelse betyder, at man kan
veere sig selv.

| 3d casene er eleverne sat sammen 2 og 2.

Det er vigtigt, at eleverne finder sammen pa en
made, der er fuldstaendigt styret af laereren.
Laereren skal derfor indlede hver ny 3D case med

at sige, hvordan eleverne finder hinanden 2 og

2. Kriterierne for hvordan man finder sin makker,
skal alle vaere vaerdineutrale. Det kan f.eks. vaere
“find sammen med en, der har samme laengde
sngreband, som du selv har”. Alle cases skal
demonstreres, og dette skal ferst ske, nar eleverne
har fundet en makker.

Alle 3D cases kan findes beskrevet sa de er enkle at udfere (1).




Skabe fornemmelse for opgaven

Nar man skal lede deltagernes tanker hen

pa opgaven, sker det ofte ved hjaelp af en
opgaveformulering. Det sker ogsa, nar man
planlaegger et forlgb pa Den Kreative Platform,
fornemmelsen af opgaven skabes gennem en
opgaveformulering, der leder deltagernes tanker
ind pa det, der er arbejdes hen imod under
forlgbet.

Opgaven var i dette tilfaelde at udbygge allerede
erkendt viden. Denne viden gnskes uddybet og
perspektiveret. Jeg valgte derfor en anden tilgang
til det at skabe fornemmelse for opgaven.

Fornemmelsen for opgaven ville jeg skabe ved at
genopdage “gammel” viden, samtidig med, at jeg
ville abne op for perspektivering.

Fornemmelsen for opgaven skabtes ved brug af 3D
cases. Dette valg var begrundet med vigtigheden af
et forholdsvist snaevert fagligt fokus og vigtigheden
af en progression i det faglige arbejde. For nogle
elever var der fare for, at de ikke naede laengere
end til at genopdage “gammel” viden. Ved at
drage den “gamle” viden ind og abne op for
perspektivering regnede jeg med, at dette kunne
undgas.

Den metode, der her blev valgt, var at bruge
strukturen fra 3D casene og lade eleverne arbejde
fagligt.

Da vi skal arbejde sammen 3 og 3 gvedes farst den
disciplin gennem en 3D case uden fagligt indhold.
Dette blev efterfulgt af cases med et fagligt
indhold.



3D cases til at skabe fornemmelse for opgaven

Lav en bradrister, James Bond mv..

Eksperimenter udformet som 3D cases, de laver de samme cases samtidig. De skal finde sammen 3
og 3, det kan vaere med 2 andre, der har samme indstilling til lakrids, som de selv har.

Case1 Lysi de tre additive grundfarver gren, violet og red, hvidt laerred.
En bunke kort med en opgave pa hver.
Eleverne laeser en opgave af gangen og gar det der star.
Laegger kortet i bunden og laeser det naeste kort osv.

Opgaverne betyder at de far genopfrisket at blande de additive grundfarver.
Skokassehjem, lys og filtre til farver.

En bunke kort med en opgave pa hver.

Eleverne laeser en opgave af gangen og gar det der star.

Laegger kortet i bunden og laeser det naeste kort osv.

Opgaverne tilstraeber at de maerker den sammenhaeng der er mellem farver og stemninger.




Case 3 Subtraktive grundfarver, malerpalet med cyan, gul og magenta.
En bunke kort med en opgave pa hver.
Eleverne laeser en opgave af gangen og gar det der star.
Laegger kortet i bunden og laeser det naeste kort osv.

Opgaverne betyder, at de far genopfrisket deres viden om at blande de subtraktive grundfarver.

Billeder, der viser forskellige dagligdagsoplevelser, hvor lys omdannes til varme.
En bunke kort med en opgave pa hver.
Eleverne kigger pa kortene og laegger dem i raekkefalge efter hvor der dannes mest varme.

Opgaverne tilstraeber, at eleverne taenker pa de kendte eksempler pa sammenhasngen mellem
varme og lys.

Billeder hvor lys bliver omdannet til energi. En plade med 3 felter, de er markeret med hver
deres tekst.

“Omdannet til elektricitet”
“Omdannet til varme”
“Omdannet til organisk stof”
“Omdannet til et vejrfaanomen”

En bunke billedkort

Laegger kortene pa pladen i de felter, de mener, de passer ind.

Opgaverne tilstraber, at eleverne taenker pa allerede erkendte energiomdannelser.




Efter dette var der hos eleverne skabt en
fornemmelse af, hvilket stofomrade det hele
handlede om. Samtidigt var allerede erkendt viden
blevet genopfrisket. De skulle nu vaere klar til at
arbejde med nye omrader indenfor dette.

Idegenerering

Idegenereringen har til formal at lafte eleverne

ud af det, de allerede ved og ind i en verden med
mange nye og abne muligheder. De var gennem det
forudgaende arbejde blevet sporet ind pa opgaven,
og nu skulle de videre. For at hjaelpe dem pa vej
valgte jeg at arbejde med, det “at fa ideer” uden
at faget i farste omgang kom i spil.

Vi traener derfor farst selve det at fa spontane
ideer.

Alle 3D cases kan findes beskrevet sa de er enkle at udfare (1).

Efter dette var traenet, var tiden inde til at
idegenerere ind i opgavens felt.

Eleverne skulle sidde med hver deres post-it blok
og blyant, det var vigtigt, at de vidste, at det
skulle forega individuelt, sa der ikke var snak eller
meningsudvekslinger.

Elevernes opgave var at skrive alt det ned, de
undrede sig over/ de ideer de fik undervejs/ noget
de gerne ville vide mere om.

Samtidig med dette blev der vist en
powerpointserie. Denne blev lavet sa eleverne
kunne opleve nye vinkler pa emnet, kunne fa
tilfert ny viden og kunne fa et indblik i det, der
tilsyneladende a udenfor emnet, men som kunne
bidrage med mulige forklaringer.

Denne serie af billeder/lyd/videoklip skulle

sikre at input fra helt andre fagomrader blev
tilgaengelige, samtidigt med at fokus kunne
bevares pa fagomradet. For at opna denne effekt
introduceredes en del ny faglig viden vekslende
med klip, hvor lys og farver var af direkte og
indirekte betydning.

Herefter skulle alle post-it sedlerne placeres pa
en vaeg eller et bord. De blev nu bedt om at finde
netop den seddel/ den ide, der synes at give dem




mest energi/sagde dem mest. Nar de havde fundet
den, puttede de den i lommen.

Alle elever havde nu veaeret igennem en proces,
hvor de ud fra kendt viden gennem stimuli har
bevaeget sig ind i en verden af mulig ny viden. Det
er en proces, som de ikke selv helt er klar over, er
foregaet, mange elever opfatter arbejdsmetoden
med DKP som en lang leg. Det betyder, at de mange
barrierer, der kan vaere hos eleverne mod faget/
mod skolen/ mod samarbejdet, helt har vaeret
vaek. Det betyder ogsa, at jeg som laerer oplevede,
at elever, der ikke tidligere har kunnet motiveres
til fagligt arbejde, nu stod med et braendende
gnske om at udfere et stykke fagligt arbejde.

Pa dette tidspunkt lagde jeg vaegt pa, at der skulle
aves, det at kunne komme videre. Det var fristende
at ga til arbejdet med opgaven straks. Det valgte
jeg fra, da jeg vurderede, at det var vigtigt, at

eleverne farst blev traenet i at udvikle pa en ide.
Metoden herfra kunne de sa bruge pa deres egen
ide. Eleverne skulle altsa farst @ve at kunne komme
videre i en proces. De skulle ikke saettes i grupper
eller kigge yderligere pa deres seddel for de var
klar.

Eleverne skulle i denne fase arbejde med at fa ny
viden indenfor den ide, de havde valgt, det skulle
forega i grupper. Men som tidligere naevnt, skulle
de farst traene, det at kunne bruge andres input til
at komme videre i processen.

Dette indebar, at eleverne skulle kunne magde andre
med et “ja” til det de kommer med, at de skulle
kunne fortsaette i andres tankemgnstre, og at de

pa en anerkendende made skulle kunne sgge mere
viden hos de andre.

Alle 3D cases kan findes beskrevet sa de er enkle at udfgre (1).

For at kunne komme videre skulle der nu indhold i det, deres seddel siger dem. Desuden skal det sikres, at eleverne finder sammen
i grupper 2 og 2 efter interesse og ikke efter hvem de “plejer” at vaere sammen med. For at opna begge disse ting er der valgt

folgende 3D case:



3D cases til at give ideerne liv og danne grupper

To koncentriske cirkler dannes sa alle har front mod en af de andre elever. Den, der star i den yderste
cirkel, starter med at fortaelle, hvad der star pa sedlen, og hvilke tanker det har sat i gang. Den anden
sparger ind til emnet og bruger for sa vidt muligt de vendinger, de lige har laert. Nar der gives tegn,
bytter de rolle. Nar der gives tegn igen, rykker den yderste kreds sig en gang til hajre. Nu gentager det
hele sig.

Denne case tjener begge de gnskede formal, ideerne fortaelles mange gange, og hver gang tager ideen
mere form for den enkelte. Eleverne far indblik i, hvad det er, de andre gnsker at arbejde med.

Nar de har vaeret hele raden rundt, skal de finde sammen med en, der gerne vil arbejde med noget, der
ligner deres eget.

For at de i faellesskab kan fa form og indhold pa deres opgave, skal de pa en feaelles tur ind i et stort
hvidt telt. De far at vide at inde i det telt, er alt det de gerne vil vide, og der er ogsa noget de kan rgre
ved, som viser deres nye viden

Efter disse 3D cases skulle de vaere klar til at
beskrive deres projekt.

Herefter skulle eleverne arbejde med stotte

fra laereren med at samle viden og udfgre
eksperimenter. Inden de kunne ga i gang, blev de
informeret om, at de senere skulle fortaelle om og
udfgre et eksperiment. Det skulle vaere en form

Hvad undrer de sig over?

Hvad de skal undersgge?

Hvilket praktisk eksperiment/ produkt kan de lave,
der viser noget om deres nye viden?

for fremlaeggelse. Denne fremlaeggelse skulle have
til formal, at give de andre elever mulighed for

at tilegne sig den nye viden. | 7. Klasse fik de 4
lektioner til dette arbejde.




Den bla leber

Den bla lgber skulle tjene det formal at vidensdele
og gare eleverne klar til igen at arbejde i en
almindelig skoledag. Der skulle derfor ske en
afrunding af det arbejde, der var i gang, og
eleverne skulle vaenne sig til igen at blive bedemt.

Denne bla laber skulle altsa besta af en
praesentation af den nye viden med efterfelgende
bedgmmelse.

Jeg har ofte erfaret, at det er svaert for tilhgrerne
at holde fokus pa det, der praesenteres. Derfor
anvendes der her en model, hvor halvdelen af
grupperne starter med at praesentere, men kun
for hver én gruppe. Den gruppe, der lytter, skal
videregive det laerte til en anden gruppe osv.

Erfaringer

Forventningen til et godt forlab med motiverede
elever, der arbejdede koncentreret med at tilegne
sig naturfaglig viden ud fra egne ideer, blev rigeligt
indfriet. Kombinationen af 3D didaktikken fra

Den Kreative Platform og en naturfaglig didaktisk
arbejdsmetode, med udgangspunkt i elevernes
egen undren var en succes. Det betad, at eleverne
efter idegenereringsfasen stod med mellem 100

og 200 ideer til noget de brandte for at vide

22 mere om. Den ide de valgte fik liv og indhold

ved at arbejde med den gennem 3D didaktikken,
at det egentlige faglige arbejde var praeget af
engagement.

Mine forventninger om, at eleverne ved at arbejde
pa denne made kunne tilegne sig en faglig viden
indenfor rammerne af DKP, viste sig at blive
indfriet. Det betad i dette tilfaelde, at det lykkedes
at opna et hgjt motivationsniveau i forbindelse
med tilegnelsen af faglig viden pa et niveau, der

la over det forventede. Det betad ogsa, at alle
klassens elever var en aktive under hele forlgbet.

Videre arbejde

Mine erfaringer fra dette arbejde betyder for min
planlaegning af undervisningen, at jeg i stigende
grad taenker 3D didaktikken ind. Jeg haber at have
inspireret andre til anvende denne didaktiske
metode. Jeg haber, metoden kan bidrage til et aget
engagement og en starre interesse fra elevernes
side indenfor naturfagene.

Forfatter

Ulla Ovesen
Leerer Lasby skole og konsulent

Litteratur
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Madet mellem Klassisk
Mediation og Den Kreative
Platform

Jeg har i en arraekke uddannet mediatorer.

I mit mgde med Den Kreative Platform (DKP)

blev det klart, at her var et paradigmeskift i
forhold til mediation og maegling i skoler og
institutioner. Hvad handler mediation og maegling
dybest set om? Det handler om at finde nye
l@sninger pa fastfrosne problemer og om at bryde
adfaerdsmenstre. Omdrejningspunktet i en klassisk
mediationssamtale er, at lgsningsforslagene skal
komme fra parterne selv. Sa holder aftalerne i
mere end 85% af tilfaeldene. Mediator skal veere
fadselshjaelper og den, der far parterne til at
abne for radikalt nye muligheder. Mediator skal
undlade at komme med faerdige lasninger. | klassisk
mediation er der almindeligvis ingen saerlige
processer eller rammesatninger for at kalde
parternes kreativitet og ideer til nye lasninger
frem. Der spgrges typisk ind med formuleringer
som: ‘Hvilke forslag har du?’

Nar man inviterer den kreative platforms tankning,
metodik og praksis ind i en mediationssamtale,
medferer det, at man i saerlig grad fokuserer

pa ideudviklingsdelen. Det betyder, at mediator
ved sin styring af rammerne abner for, at

parterne formulerer flere forslag til lasninger

end de, der ligger lige for og er blevet taenkt

for. Endvidere betyder det, at humoren og
fantasien, der er et gennemgaende traek i kreative
tankeprocesser, bliver en del af mediationen

og dermed kan vaere med til at lgse op for den
ofte meget folelsesladede atmosfaere, der kan
herske i en klassisk mediation. Den klassiske
mediationssamtale far i mgdet med DKP-

processer en anden karakter, bade kognitivt

fordi der arbejdes med nye sammenstillinger i
hjernepotentialet, nye spejlneuronforbindelser, og
emotionelt, fordi der arbejdes ud fra farste indfald
og dermed ufordemmende og accepterende.

| de sidste fire ar, hvor Den Kreative Platforms
didaktik har fyldt mere og mere i uddannelsen

af mediatorer, har det vist sig, at holdningen

til, ‘at der altid er flere muligheder’, ‘at ideer

kan traenes frem’, ‘at en ide kun er en ide og
dermed ikke farlig’, ‘at fejl er velkomne og til

at leere af’, overfares til en lang raekke felter og
arbejdsomrader i det paedagogiske arbejde i gvrigt.




B

Nar mediatorerne tager DKP taenkningen til sig,
bliver den en made at drive padagogik pa, og
dermed en made at made andre mennesker og
vaere vaeksthus for andres potentiale pa.

Padagogik er ofte indbegrebet af
interessemodsatninger og med principperne

fra DKP omkring tryghed, parallel taenkning,
opgavefokus og horisontal udnyttelse af
potentialet, star den professionelle laerer eller
padagog med den starste ‘schweizer lommekniv’,
man kan forestille sig. Nar den professionelle har
en ufordemmende, risikovillig og undersggende
holdning til andre mennesker, skabes der

en autentisk og naervaerende kontakt med
malgruppen.

| en klassisk mediationssamtale (1) arbejdes der
med fem faser:

1. Rammen

2. Situationen her og nu med fokus pa hab og
drgmme

3. Valg af tema, der skal brainstormes pa
4. Brainstorming

Aftale og naeste skridt

Nar brainstormingsfasen inspireres af DKP metodik,
betyder det, at de gvrige fire faser i meditationen
indskraenkes. Det bliver ikke pa samme made
ngdvendigt, ej heller gnskvaerdigt, at lytte til
lange beskrivelser af situationen her og nu eller til
‘hvem, der gjorde hvad og hvorfor’. Fokus bliver
pa ideer til fremtidige aendrede handlingsmanstre.
Det bliver ikke afggrende, hvilket ‘tema’, der
vaelges. Men afggrende er det, at parterne via
mediator vaelger et konkret tema, som kan bringes
ind i en proces pa Den Kreative Platform.



Neutralitet & Ingen Fordemmelse

Klassisk mediation tager afsaet i et anerkende og
vaerdsaettende menneskesyn, sa ‘vi er dem, vi

er, fordi vi ikke kan veere andet’. Pa Platformen
kommer vi pa lignende vis som ‘dem, vi er, lige nu,
lige her’. Vi deltager, som i mediationen, frivilligt,
og vi afleverer gerne vores ure og mobiltelefoner
og overlader ansvaret for tid og sted til andre. Vi
accepterer samtidig at lade tankehjerne, titler,
tidligere viden og erfaring deponere, mens vi
opholder os pa Platformen. For her er det ikke
afggrende hvem vi er, hvad vi ved og hvad vi
taeenker om det, vi ved. Her er det afgegrende, at

vi er villige til at give alt det, vi har i os, ogsa

de 60 % vi sjaeldent eller aldrig bruger. For her
gaelder, som i de fleste andre sammenhange,
80-20 reglen: at vi bruger 20 % af det vi har 80 %
af tiden. Bade pa det fysiske og det mentale plan.
Sa vi mades med det vi har, og vi giver det, der

er. Og det er altid godt nok. Ideen om, at noget
ikke er godt nok, eller noget er forkert eller ikke
dur, findes ikke. Der er dét, der er, og det kan
altid bruges pa nye og uventede mader. Opgaven
er ikke ngdvendigvis at tilfgre nyt, men i hgjere
grad at abne for ny-anvendelse af det, der allerede
er. | DKP terminologi kaldes det at fa ‘uhaemmet
anvendelse af viden’. Og ved at slippe ideen om at
ville noget bestemt med nogle bestemte mennesker

pa en bestemt made, abnes for nye og radikalt
anderledes muligheder.

| mediationen er en af mediators
kernekompetencer at holde sig neutral i forhold
til moral og etik, samt neutral i forhold til
lesningsforslag. Mediators opgave er at vaere
ansvarlig for rammen og at mgde parterne med et
ikke fordemmende menneskesyn: de har handlet
som det nu engang var muligt for dem i den

givne situation, uanset hvor uhensigtsmaessigt

det efterfglgende kan opfattes. Kunne de have
handlet anderledes, havde de formentlig gjort
det. Pa Platformen mgder vi pa tilsvarende vis
hinanden ud fra princippet og grundholdningen:
‘ingen fordemmelse’. Ordet Nej kendes ikke.

Der findes alene et ja, og et ja og.... Vi kobler

os med andre ord pa lige dér, hvor den anden
slipper. | mediationen har mediator det fulde
ansvar for rammen, parterne har det fulde

ansvar for indholdet. Pa platformen er det
kreativitetsfascilitatoren, der har det fulde ansvar
for rammen. Og deltagerne for indholdet.

| bade mediationen og i kreativitetsprocessen
tages der ledelse pa tid og form og overskrift
for indhold. Det giver parterne eller deltagerne
den tryghed, der er forudsatningen for at turde
slippe kontrollen, det kendte og det pravede og




ga i helt nye ukendte retninger uden garantier
for andet end at prove at se, hvad der sker. Sige
ja og... til det, der er lige nu, lige her.

Aktiv lytten & Sig ja og...

| mediation anvendes bevidst den dialogiske
kompetence: ‘aktiv lytten’, der indebaerer, at den

person der lyttes til, foler sig set, hart og forstaet.

At personen bliver spejlet og far en bade kognitiv

og emotionel oplevelse af, at den anden har lyttet.

Fjordor Dostovjevskij taler om at lytte saledes:
‘Hvis de omkring dig ikke vil lytte, md du falde
pd knee og bede om tilgivelse, for ansvaret er i
sandhed dit’.

Der kan lyttes nonverbalt ved gjenkontakt og
ved mild kopiering af kropssproget, verbalt ved
at genfortaelle den andens historie og give den
tilbage i et sprog, der anerkender den anden for
den hensigt og indsats, der typisk er en del af
en handling. Der kan ogsa lyttes aktiv ved at tie
og lade parterne fa hele talerummet og alene
blive guidet i tid. Den aktive lytten understatter
oplevelsen af autensitet og originalitet i den
oplevelse, der altid vil vaere unik for den, der har
haft den.

En oplevelse star til troende, kan ikke betvivles
og ma etisk set altid medes ufordemmende. Pa
Platformen lyttes der aktivt ved at deltagerne
kobler sig pa hinandens ideer og oplaeg. Nerven i
ovelser i kreativiteten, 3D cases, er, at der altid
siges ja og.. til det input, man far. Som man sa
bygger videre pa for atter at give det fra sig. Og
sa fremdeles...



Fremtidsrettet sporgeteknik & Hvad sker
der sa...

| mediationen anvender mediator bevidst en
fremtidsrettet spargeteknik i forhold til den
situation, parterne faler sig last fast i. Der dvaeles
ikke ved det historiske og fortidige, for ‘det vi
s@ger, er det, vi finder, og det, vi er optagede af,
er det, vi bliver gode til’. Nar vi skal illustrere,
hvordan hjernen fungerer i forhold til radikal
nytankning, kan vi vaelge at vise et videoklip med
en basketball kamp mellem nogle unge mennesker:
en koncentrationsgvelse, og vi far til opgave at
teelle, hvor mange afleveringer, det ene hold har.
Det viser sig, der i det lille 1% minuts klip (2), gar
en gorilla ind blandt de spillende. De fleste af os
ser ikke den gorilla, fordi vi er travlt optagede af
at teelle afleveringer blandt holdet i hvide T-shirts.
Dette klip illustrerer i al sin enkelhed det faelles
vilkar, at det vi leder efter, sandsynligvis ogsa vil
vaere det, vi finder. Det er en afggrende pointe

i bade mediation og i ideudvikling. | mediation
kan mediator fristes til at finde en lgsning tidligt

i forlabet og kan have svaert ved at friggre sig fra
sin egen ‘gode’ ide. Denne grundlaggende ‘trussel’
i ideudvikling, nemlig at forelske sig i egen ide,
illustreres eksempelvis gennem beretningen om
‘Abefaelden’: Abejaegeren, der fandt pa at udhule
en kokosnad, fylde den med fristende abemad og

fastgare den til en pael i jorden. Nar aben havde
stukket handen ind i nedden og grebet om maden,
kunne den ikke fa handen ud igen. For hullet var
netop kun lige stort nok til, at aben kunne fa
handen ind men ikke ud med indhold. Aben kunne
have valgt at slippe maden og dermed redde livet.
Men ikke mange aber valgte denne mulighed. Pa
samme made med de ideer, vi far. Vi er ikke meget
for at slippe dem. Nu har vi jo lige faet dem. Lige
meget hvad prisen for at holde fast kunne vise sig
at veere. | Otto Scharmers Teori U (3) finder vi et
andet sprog for samme modstand mod forandring.
Vi er ikke sa trygge ved at ga nye veje, som vi ikke
ngdvendigvis ved, hvor ferer hen. Her tales om

tre forhindringer eller tre stemmer, vi skal forbi
for at turde abne for det nye: den fordesmmende
stemme, der elsker det rungende Nej, den kyniske
stemme, der er i taet forbradring med Jante og
endelig den frygtsomme stemme. Disse drager
med mange hoveder skal vi forbi, hvis vi vil made
os selv ‘pa bunden af U’et’, eller pa det sted,
hvor vi star uden svar. Og uden kontrol. Og uden
garantier. Det er traditionelt ikke noget trygt sted
at sta, og vi star der ofte kun, hvis vi er tvunget til
det ved store aendringer i det levende liv: fadsel,
tab, brud og uforudsete begivenheder, lykkelige
som ulykkelige. Her har vi ikke andet valg end at
acceptere det nye vilkar. Som afsaet for det, der




altid vil komme efter, men som vi ikke kender
endnu.

At acceptere dét, der er, traenes pa Den Kreative
Platform. Her inviteres alt ind, alt kan bruges
som afsaet for noget andet. Denne holdning og
tilgang kan ogsa traenes i andre ideologier, som
eksempelvis Mindfulness, der er en metode, og
oversat netop betyder ‘Accept what is’. Den
amerikanske psykolog Marsha Linehan (4) har
forsket i, hvad der skal til, for at mennesker
a@ndrer uhensigtsmaessig eller ugnsket adfaerd.

Hun finder inspiration i det modsatte af forandring:

accept. Hun har oversat Mindfulness, der direkte
oversat betyder ‘Accept what is’ til et terapeutisk
sprog og en terapeutisk interventionsstrategi:
Dialectical Behavior Therapy DBT. Hun beskriver

i sin forskning, hvordan det er i mgdet mellem

at gore noget - the doing mind - og at vaere
naervaerende - the being mind - at der skabes
adgang til potentialet - the wise mind. Pa Den
kreative Platform mgdes de 3 ‘minds’: vi er der, vi
ger noget, og vi far dermed ‘uha@mmet adgang til
viden’ - the wise mind.

Nytaenkning, forandring og udvikling af ny

praksis handler derfor ogsa om disse begrebers
modsaetning, accepten. Accept af dét, der er lige
nu, bade i tid, omfang og karakter. Her er vi dem,

vi er, lige nu, lige her, med det vi har. Vi er med
andre ord naervaerende. Otte Schamer benavner
denne vaeren med et nyt begreb, sammensat af

to kendte ord: sense og the present: ‘presencing’.

| denne tilstand har mennesket adgang til ‘sit
hojeste potentiale’, til det hjertebarne. Det er her,
vi har kontakt med det, vi tror pa og braender for,
kilden til vores livsmod og dermed kreativitet.

Poeten David Whyte (5) forteeller, at han pa et
tidspunkt i sit arbejdsliv havde meget travlt. Sa
travlt, at han pa et tidspunkt, da han skulle til
meade, stod i deren og spurgte: ‘Er der nogen,
der har set David?’ De ovrige deltagere lo
hgjrestet. David undredes, indtil det beskeammet
gik op for ham, at han jo var denne eneste pa
arbejdspladsen, der hed David. Han pakkede sin
taske og forlod arbejdspladsen. Senere samme
dag skulle han mgdes med sin mentor. Han
spurgte denne som noget af det farste: ‘Hvad er
det modsatte af udmattelse?’ For det var den
konklusion, han havde foretaget. At han havde
haft sa travlt med sa mange ting i sa lang tid, at
han var blevet sa udmattet og ikke narvaerende,
at han pludselig stod og spurgte efter sig selv
uden at opdage det. Hans mentor svarede:

‘Det er ikke nadvendigvis hvile. Kuren mod
udmattelse er hel-hjertethed.’



Brainstorming & Ideudvikling

| mediationen findes der ud fra parternes hab

til og dremme om fremtiden et tema, der kan
brainstormes pa. | den traditionelle mediation
ville man spgrge parterne, hvilke ideer de kunne
have, eksempelvis hvis temaet var langvarige
samarbejdsproblemer, og der var enighed om

i mediationen at brainstorme pa ‘at hilse pa
hinanden om morgenen’. Det gaelder i mediationen
som i den kreative ideudviklingsproces, at jo mere
konkret temaet for ideudvikling kan opstilles,

jo mere konkrete og dermed operationelle
lgsninger, kan findes. Samtidig med at der i
mediation ikke gas efter store forandringer eller
adfaerdsaendringer, tvaertimod sigtes der malrettet
mod sma andringer, fordi det er ideen om aendring
og nye muligheder, der gas efter. lkke kvantitative
andringer. Sa hvis parterne i en mediation oplever
at kunne blive enige om en enkelt ‘hilse-handling’,
eksempelvis at nikke med hovedet, sa er det mere
betydningsfuldt, end hvor stor aftalen er. At hilse
med et nik er ‘det forste skridt’, det skridt der
forpligter, fordi det er konkret identificerbart for
begge parter.

Metodikker og praksis fra Den Kreative Platform kan
implementeres til mediationen. Hvis parterne er
indforstaet med valg af tema, kan man ga direkte

til ideudvikling. Nar den kreative platform inviteres
ind i mediationen inviteres samtidig fantasien og
humoren ind. | det traditionelle mediationsforum,
der kan veaere praeget af en vis tyngde og sarthed,
kan det veaere et radikalt paradigmeskift at invitere
rammesatte kreative processer ind, eksempelvis
‘Omvendt brainstorming’, hvor der tages
udgangspunkt i det modsatte af det forventede:
Hvilke ideer kunne vi have, hvis vi vil sikre, at vi
aldrig nogensinde kommer til at samarbejde? Og
efterfglgende med udgangspunkt i disse ‘negative’
ideer at finde modsaetningerne hertil. | denne
proces bliver det vigtigt, at parterne forsgger at
finde karikerede forvaerrende ideer - worst case og
mest utaenkelige lasninger -, da det typisk vil vaere
i disses modsaetninger, det nye gemmer sig.

I en institution ville personalet gerne have ideer
til at gore foraeldremgderne bedre. Fremmeadet
havde over en laengere periode varet for dar-
ligt. Pa spegrgsmalet ‘Hvordan kan vi sikre endnu
darligere foraeldremgder’ foreslog en padagog at
smgre handtaget pa hovedderen til institutionen
ind i klistret honning. Sa det oplevedes direkte
ulekkert at ga ind i institutionen. Den modsa-
trettede ide, der kom ud af dette karikerede
forslag, var fremover til foreeldremegder i insti-
tutionen at sta ved deren og byde foraldrene
velkommen med et handtryk.




Rammen & den rade og den bla laber

| den klassiske mediation er den forste fase
rammen, hvor mediator satter hegnspaelene
rundt om samtalerummet eller med en metafor
‘Etablerer en bgrnehave pa toppen af et hgjhus

i NY’. Hvis ingen hegnspaele, vil barnene ikke
turde anvende hele omradet. De vil klumpe sig
sammen inde pa midten. Hvis der er tydelige
hegnspale, vil de ga helt hen til kanten og

kigge ud og maske ned. Pa samme made med
mediationen: tydelige rammer og hegnspaele

vil skabe tryghed til at bruge potentialet fuldt
ud. Pa Platformen er der en anden metafor for
rammesatning og ledelse af tid, form og indhold:
‘Den Rade Laber og Den Bla Laber’. Vejen op til
Platformen, som adskiller sig fra hverdagslivet
med saerlige regler, eksempelvis at sige ja og...,
acceptere ideer og lave fejl, er som en rad laber
hen til indgangen: her varmer du op og ever dig

i disse regler. | mediationen arbejdes der ud fra
et domaenebegreb (1), hvilket kan opfattes som
et regelsaet eller rammer for mgdesteder mellem
mennesker. De tre domaener er: 1. Produktionens
Domaene, hvor der skal vaere enighed, eksistere ord
som ‘rigtigt og forkert’, der skal kunne siges nej,
tages beslutninger og nas frem til et produkt. Her
eksisterer love, hierarkier, pabud og monologer.
Her findes kun én sandhed. Og fordi alting kun

eksisterer i kraft af sin modsaetning, er der
naturligvis en modpol til produktionens domaene:
2. Refleksionens Domaene. Her eksisterer kun et ja,
det er ideernes, mulighedernes og refleksionernes
verden. Her er alt velkomment, alt kan bruges,
intet er mere rigtigt eller forkert end andet. En ren
inkluderende verden, hvor farste indfald og dialog
er dominerende. Her eksisterer utallige sandheder.
Det 3. domaene er det Personlige Domaene, der
angiver, at vi alle traeder ind i et af de to andre
domaener som lige praecis den, vi er. Med den
historie vi har, de holdninger vi har, den aestetik, vi
har og den eksistens, vi har faet og taget.

| mediationssamtalen finder der en bevidst
vekselvirkning sted mellem domanerne, hvilket
medfgrer at alle foler sig hart, set og inviteret
med ind, samtidig med at processen nar et sted
hen. Fordi der skiftes mellem domaenerne arbejdes
der sa at sige bade horisontalt og vertikalt, bade i
bredden og i dybden.

1. Rammen - produktionens domane, mediator
har ansvaret og der skal vaere enighed om
rammen

2. Situationen her og nu med fokus pa hab og
dremme - refleksionens domaene og alt star til
troende, alt har lige meget veerdi



3. Valg af tema - produktionens domaene, hvor
parterne skal vaere enige

4. Brainstorming - refleksionens domaene, hvor
alle ideer er ligevaerdige

5. Aftale - produktionens domane, hvor der skal
indgas en aftale mellem parterne og de skal
vaere enige, sa enige, at de ideelt set er villige
til at skrive under pa aftalen.

Pa Den Kreative Platform er alle i refleksionens
domaene eller ideernes verden pa samme tid.
Undtaget kreativitetsfascilitatoren, der er i
produktionens domaene. Deltagernes mentale

og kognitive parathed motiveres og traenes pa
Den Rgde Lgber. Her anvendes enkle gvelser i

at forstyrre hjernen og udsaette den for milde
benspaend: hilseavelser, klappegvelser, sige

ja og ...avelser, agvelser hvor 3D didaktikken
introduceres: de tre dimensioner holdningen (
accept af reglerne), sproget ( ja og...) og kroppen
( kroppen husker anderledes end hjernen) indgar i
gvelserne. Oppe pa selve Platformen intensiveres
ideudviklingsprocesserne, og der arbejdes med 3D
cases efterfulgt af egentlige ideudviklingsforlab.
Nar man efter ophold pa Platformen og den
skaermede eller afgraensede ideverden her, skal
tilbage til den virkelige verden eller med en

metafor, fra drivhus til friland, er det nadvendigt
med en bevidst tilbagevenden.

I mediationen vender man tilbage via en aftale
og pa platformen via En Bla Laber, en implemen-
teringsproces. Her rammesaettes for hvilke ideer,
der skal gas videre med, af hvem, pa hvilke
mader og i hvilket tidsperspektiv. En implemen-
teringsproces, hvor det ferste lille skridt, er i
fokus. Fordi netop det forste skridt forpligter.
Uanset hvor stort eller lille det er. Det er ikke
afgerende. Det er deriomod den omstandighed,
at man har mod til at tage det. Det er anderledes
ufarligt at tale om det tredje eller fjerde eller
femogtyvende skridt. David Whyte siger det pa
sin made i digtet Close In (5).




Sammenfattende

Efteruddannelsen af laerere og padagoger til at

varetage medierende samtaler mellem bgrn, unge
og voksne, herunder kvalificere starre elever til at
maegle over for yngre elever, har efter madet med

Den Kreative Platform undergaet et paradigmeskift.

Traditionelt fra at vaere primaert inspireret af det
terapeutiske felt med de kvaliteter, der ligger

her eksempelvis i form af spggen ind til, udrede
landskaber og reflektere over hypoteser til at
vaere mere legende, udforskende og humorfyldte
herunder bevidst inddragelse af kroppen. Tidligere
ville det vaere utaenkeligt at bede parterne i en
mediationssamtale rejse sig op og lave nogle
‘gvelser’ i at traene hjerne i at ga nye veje og finde
nye lgsninger, ingen nogensinde havde forestillet
sig. Eller at invitere til en omvendt brainstorm,
der abner en uventet dgr og dermed adgang til
humoren. Eller at anvende forskellige stimuli

som tilfaeldige ord og billeder eller utankelige
personligheder til at inspirere til nye lasninger.
Ved at spearge de, der ved mindst om emnet eller
helst slet ingenting, er der stgrst sandsynlighed for
radikalt nye ideer.

| den padagogiske verden kaldes der pa
nytaenkning i forhold til flere barn i klasserne og
institutionerne, flere bgrn med saerlige behoy,

faerre professionelle, faerre gkonomiske ressourcer,
mindre tid og til gengaeld flere opgaver. Der

er mere end nogensinde behov for paedagogisk
nytaenkning. Vi har brug for at traene vores
tryghed ved forandring, som er blevet et vilkar.

Vi har brug for faellesskaber, der kan give os
oplevelsen af at vaere sammen og samtidig vaere
os selv. Med en orkestermetafor: vi bidrager med
hver vores stemme og hver vores instrument til
det store faellesskab. Kreativitetsfascilitator og
mediator er som dirigenter: de saetter rammen,
har overblikket, og far solisten til at fremsta som
noget saerligt understottet af faellesskabet. Det
handler om det grundlaeggende vilkar, at ingenting
eksisterer uden sin modsaetning: Uden faellesskab
ingen individualitet. Og omvendt. En balance,

der i den aktuelle paedagogiske verden opleves
skaev, fordi der synes at vaere en overvaegt pa den
individorienterede vaegtskal. Derfor bliver det

en opgave at etablere og skabe faellesskaber, der
kan balancere denne skavhed. Brian Eno (6) siger
det pa sin made: ‘Al god kunst opstdr i balancen
mellem fuld kontrol og ingen kontrol’. Den
korteste definition af en mediation og et ophold pa
Den kreative Platform.

I musikkens verden er der de toner, der er. Ny
musik opstar ikke ved nye toner, men ved



at tonerne sattes sammen pa nye mader.
Erhvervspsykolog Vibe Strayer (7) udtrykker det
pa sin made: ‘Udvikling er gentagelse i en ny
kontekst.” Nar vi anvender DKP didaktik, bade
rent pa Platformen eller implementeret i andre
kontekster som f. eks. mediation, er det hensigten
at skabe ny musik/radikal nytankning og anvende
det, vi allerede har, pa nye mader.

Jurist og mediator Tina Monberg (8) udtrykker i
bogen Konfliktens Redskaber ngdvendigheden

af at vi gor os fortrolige med konflikter, at vi

ikke vender dem ryggen og haber pa, at det

tager nogle andre sig nok af. For der bliver ikke
faerre konflikter. Tvaertimod. Og uden konflikter,
ingen bevaegelse. Det er konflikterne eller ‘de
frustrerede dremme’, der driver os mod nye ideer,
lesninger og handlinger. Kun ved at laere os kunsten
at lgse konflikter, kan vi imgdekomme tidens krav
om forandring, nytaenkning og innovation.

I mgdet mellem Den Kreative Platform og den
klassiske mediation er der skabt et helt nyt
efteruddannelsesforlgb for laerere og padagoger
bade i teori og praksis. Der bruges andre ord, andre
gvelser og der arbejdes med holdning, sprog og
krop integreret.. Det bliver mere naervaerende,
faelles og sjovt. Der tales mindre og afprgves mere.
Der rammesaettes tydeligere, og der arbejdes mere

bevidst valgt ufordemmende i forhold til bade
ideer og handlinger. Denne inkluderende tilgang
til omverdenen, bade til barn, foraldre, kolleger
og ledelse, har sit udspring i den enkeltes accept
af sig selv og sine kompetencer. Vi arbejder derfor
ogsa med starre fokus pa bevidst at skabe balance
mellem videntilfarelse og videnfascilitering. Sa
det paadagogiske personale far gje pa, opdager
eller genopdager dét, de allerede ved og kan.

Nar et team har vaeret pa efteruddannelse i det,
der nu benavnes Kreativ Mediation, fortaeller

de, at det er som at fa tilbudt en dykkerdragt
med iltflaske efter at have dykket uden i arevis.
De nye lasninger og konfliktoplasende initiativer
og handlinger er blevet anderledes tilgangelige
med implementeringen af kreative processer i
mediationen.

Pa efteruddannelsen fortaeller deltagerne at

de oplever, at nar de har Den Kreative Platform
som en bevidst mulighed, taenker og handler de
anderledes. De gor noget andet med sig sely,
hinanden, barnene og de unge. Madet med
kreativitetsdidaktikken har andret deres tilgang
til den paedagogiske opgave. De har stgrre tillid
til det, de gar, de har mere mod til at mede
konflikterne, de har starre fokus pa at skabe
faellesskaber mellem bade barn og voksen, de
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har sterre respekt for det, der er, de har oplevet
betydningen af at tage ledelse pa rammen for at
skabe plads til indholdet og de har mere fantasi,
leg, humor og optimisme i deres padagogiske
virke generelt. Og ikke mindst: ‘Det er blevet
mere legalt at turde’. For det er maske ikke sa
meget talentet, men snarere modet, det kommer
an pa. Og modet er der brug for i en aktuel

tid, hvor mange af de kendte lgsningsmodeller
ikke laengere er virksomme. Vi har brug for et
kollektivt mgdested, en kreativ platform, hvor det
er legalt og gnskveerdigt i faellesskab at anvende
viden uhaemmet og hjaelpe hinanden til radikal
nytaenkning og nye prototyper. Bade pa det store
globale laerred med de mange kriser og helt ned til
mgdet mellem dig og mig.

Opsummering i fem dogmer, der fremmer
kreativiteten i det paedagogiske arbejde:

o uden konflikter ingen beveegelse

« det er ikke talentet det kommer an pa, men
modet

« de far det, der er
o alting ligger kun en beslutning vaek
» vi finder uden at soge
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Start close in

//: Start close in Don’t take the second step. Or the third.
Start with the first thing. Close in The step you don’t want

to take :// Start with the ground you know. The pale ground
beneath your feet. Your own way to begin the conversation //:
Start with your own questions :// Give up on other people’s
questions. Don’t let them smother something simple. To hear
another’s voice follow your own voice. Wait until it becomes a
private ear. That can really listen to another. Start right now.
Take a small step you can call your own. Don’t follow someone
else’s heroics Be humble and focused. Start close in Don’t
mistake that other for your own //: Start close in Don’t take
the second step. Or the third Start with the first thing. Close
in. The step you don’t want to take ://
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Om bogen Konfliktens redskaber: Organisationer, der
udvikler en klar og forstaelig konfliktstrategi, er langt bedre
positioneret til at undga destruktive konflikter. | mange
virksomheder ser man udelukkende konflikter som noget
negativt, noget der for enhver pris skal undgas. Men i en
forandringsvillig og videndelende organisation skal konflikter
anses for positive og ngdvendige. Gode konflikter saetter
tanker og ideer i gang og skaber innovation.




Uhammet anvendelse af viden
pa den inkluderende og fede
made!

Forfatteren ensker at koble Den Kreative Platform’s
(DKP) farste princip “horisontal taenkning” og
anerkendelse som et paedagogisk og didaktisk
fundament. | artiklen vil der blive trukket
forskellige undervisnings cases frem, der vil forsgge
at beskrive denne kobling. Artiklens pointe er, at
DKP bygger pa et anerkendende fundament, der
(iseer og med fordel) kan anvendes pa mennesker,
som af samfundet ofte bliver betegnet som en
minoritetsgruppe.

Den Kreative Platform bygger pa et an-
erkendende padagogisk fundament

Min erfaring med DKP har gentagne gange givet
anledning til refleksion om, at DKP bygger pa

et anerkendende fundament. Et fundament der
ikke kun styrker deltagernes kreativitet, men
samtidig ogsa styrker deltagernes selvvaerd og
selvtillid. Overordnet mener jeg, at den sociale
anerkendelse ogsa har betydning, nar der tales om
positive laeringsprocesser. Derved bliver den sociale
anerkendelse ogsa ngdvendig for udviklingen af

deltagerens positive selvforhold gennem styrkelse
af selvvaerd og selvtillid.

Inden jeg vil udfolde mine DKP cases, vil jeg
kortfattet dvaele ved det paedagogiske og det
anerkendende aspekt.

“Det er selve intentionen om, at ens handling
afstedkommer en mulig laeringsaktivitet, der
kvalificerer handlingen paedagogisk. Eller sagt pa
en anden mdde, sa er den paedagogiske handlen
udtryk for at “formgive” en laeringsproces. | den
forstand kan man sige, at det paedagogiske dybest
set er udtryk for at “give form” (3).

Den Kreative Platform beskriver deres padagogik
saledes:

“Denne bog er koncentreret mod at give et svar
pd “hvordan” og holder sig stort set fra at svare
pd “hvorfor”. Den er et forsag pd at beskrive
anvendelsen af en paedagogik vi har udviklet med
henblik pd at facilitere kreative processer for
studerende og erhverv” (1).

Siden hen skriver ovennaevnte forfattere ogsa, at
DKP er en “didaktisk model” (2).

Sidstnaevnte citater slar altsa fast, at DKP bygger
pa bade et padagogisk og et didaktisk fundament.



Et fundament der i sit afsaet kan kobles sammen
med dr.paed. Alexander Von Oettingen s tidligere
citat om, at “pasdagogik dybest er udtryk for at
“give form”. DKP er her “form”.

Anerkendelses begrebet har isaer indenfor
de seneste ar vundet indpas indenfor det
padagogiske omrade. Overordnet kan

man sige, at relationskompetencen er en
grundlaeggende paedagogisk kompetence,
hvor anerkendelsesbegrebet er “ngglen” til
professionalisering af relationskompetencen.

| den anerkendende paedagogik er der tale
om et bestemt slags menneskesyn, der kan
eksemplificeres ved falgende citat:

“En scerligt forstdelsesmaessig og kommunikativ
tilgang til andre mennesker, som inkluderer,

at vi mader andre pa deres side - forstdet som
de tanker, behov, intentioner, ideer, vaerdier
og holdninger, der ligger bag den umiddelbare
iagttagelige adfaerd”.

At blive madt anerkendende er et habefuldt
projekt, idet deltagere pa den ene side haber at
blive anerkendt, madt, set og hart pa det, det
udtrykker. Samtidig kan man risikere det modsatte;
at blive underkendt. At man i relationen og

kommunikationen ikke bliver mgdt, set, hert og
forstaet.

Det anerkendende aspekt jeg her i artiklen tager
afsaet i berarer saledes pa flere punkter ogsa DKP s
2. princip - ingen bedemmelse. Dette princip vil
dog ikke blive beskrevet yderligere i denne artikel.

Den tyske filosof Axel Honneth opstiller tre
anerkendelses principper, der er vigtige for os
mennesker. Den fgrste omhandler det familiaere
og den private kaerlighed. Det andet princip
omhandler, at vi som mennesker bliver opfattet
som fornuftige retspersoner og endelig det tredje,
at vi mennesker har brug for at blive vaerdsat for
de potentialer og de evner, vi rummer (3).

Det er specielt det sidste anerkendelsesprincip, der
i nedenstaende to cases kommer i spil.

To cases der gor én glad i laget

For et ars tid siden blev jeg i forbindelse med et
sundhedsprojekt kontaktet, idet man i projektet
gnskede at udbyde en 24 timers innovations-camp
for nogle produktionsskoler, hvor bade elever og
undervisere skulle deltage. Deltagerne skulle lave
idégenerering pa temaet: Hvordan far unge energi
til at gennemfgre en ungdomsuddannelse.




| tilrettelaeggelsen blev jeg blandt andet kontaktet
af en underviser fra én af produktionskolerne, der
lige for en sikkerhedsskyld ville forhgre sig om,
hvorvidt det nu var rigtigt, at ure og mobiltelefoner
ville blive indsamlet ved starten af campen.

Dette kunne jeg kun bekraefte. Han spurgte, om
ikke det var muligt at undlade indsamlingen af

ure og mobiltelefoner, samt om det var muligt at
sammensatte eleverne skolevis og ikke, som jeg
gnskede, en forskelligartet holdsammensatning.
Det skal her naeves, at jeg undtagelsesvis lavede
hold for elever og hold for undervisere. Jeg har
gentagne gange lavet innovations-camps, hvor
elever/studerende med heldigt udfald bliver
blandet. | denne sammenhaeng skannede jeg, at
der var risiko for, at underviserne overfor netop
denne malgruppe kunne fa en magtposition ved at
blande elever og undervisere, hvilket jeg mente var
uheldig for processen.

Underviseren der kontaktede mig blev meget
oprevet over, at jeg ikke ville aandre min

praksis med urene og mobiltelefonerne samt

hold sammensatningen. Baggrunden for at han
gnskede denne andring var, at eleverne efter
hans vurdering var psykisk sarbare og dermed ikke
mente, at eleverne var i stand til at undvaere bade
ur og mobiltelefon og samtidig skule magte mere

spontane relationer gennem de tvaerfaglige hold.

Med en uddannelse som socialpadagog og en
padagogisk praksis med sentudviklede unge, sa
forstod jeg pa sin vis hans pointer, men omvendt
havde jeg en tro pa at DKP ogsa kunne byde pa
nye laeringsstrukturer for netop denne malgruppe.
Gennem samtalen fastholdt jeg saledes kravene for
deltagelsen og sagde, at det var hans paedagogiske
vurdering om, hvorvidt eleverne kunne magte

en innovations-camp pa de udmeldte praemisser.
Skolen meldte fra, og jeg var forinden meget
nervgs for, hvordan dagene skulle forlgbe oven pa
den seance.

Dagen oprandt. Forinden havde jeg bestemt mig
for, at jeg som udgangspunkt ville forsgge at kare
processen som ved andre innovations-camps, jeg
tidligere havde afholdt. Det var saledes metoderne,
der var det centrale og ikke malgruppen. Til
orientering fastholdt jeg gennem hele processen
DKP didaktikken. Flere gange var jeg i tvivl, men
var efterfalgende meget glad for jeg havde vaeret
metoden tro.

Processen gik over al forventning, og underviserne
gav samstemmigt udtryk for, at de aldrig tidligere
havde oplevet deres elevers sa koncentreret og sa
idérige.



Overordnet mener jeg Robert Rosenthal s hypotese
om den selvopfyldende profeti rammer ned i denne
padagogiske problemstilling ved at:

“Vi har en tendens til at udvikle os i retning af de
forventninger til os som vi mgdes med - mades vi
med positive forventninger har vi en steerk tendens
til at udvikle os i en positiv retning - mgdes vi med
negative forventninger har vi en staerk tendens til
at udvikle os i en negativ retning”.

Jeg vil nedenfor specielt fremhave én af DKP's 3D
cases, som ifaglge egen tolkning havde betydning for
bade processen og elevernes idérigdom pa temaet.

3D casen har rod i princippet “horisontal
teenkning”. Eleverne skulle lave et hjernekort
over de bgger (laes viden, erfaringer, oplevelser og
anden hukommelse), de mente, de var i besiddelse
af.

“Horisontal taenkning er at kunne traekke viden
ud af dens faglige forankring og anvende den i
andre sammenhaenge, hvor den dbner for nye
perspektiver og muligheder” (2).

De lavede nogle hjernekort, hvor indholdet blev
anerkendt, og som kunne bruges i den videre
proces. De skrev “bgger” pa hjernekortet,

der handlede om kendskab til vold, mobning,
alkoholmisbrug, voldtaegt, graffiti, vaere god til
poker, at tune en knallert, braekke en bil op m.v.

Bager jeg ikke tidligere havde set beskrevet i
denne 3D case, men bgger som pa forskellig vis
tog afsaet i deres personlige bibliotek uden nogle
former for censur og tabu.

Jeg tolker her, at eleverne blev anerkendt for de
bager, de var i besiddelse af. Det blev pludselig
legalt at fa synliggjort deres bager personligt savel
som for omverdenen. Det er jo altid fedt at vise, at
man er i besiddelse af nogle bager.

3D casen skal jo netop abne op for et “utraditionelt
cv”, hvor der traekkes pa anden viden end den
traditionelle faglige. Det traditionelle faglige cv er
ofte ekskluderende for denne malgruppe, og det
var netop en anerkendelse af deres bager, der efter
min vurdering gav skub i processen.




En anden case der netop understatter
ovennavnte, har jeg har fra min undervisning
pa Misbrugsvejleder uddannelsen (5).
Uddannelsen er for personer, der har interesse i
og eventuelt har haft bergring med misbrugs- og
afhaengighedsproblematikker. Det kan veere
erfaringer i frivilligt og/eller professionelt regi
eller egne erfaringer. De fleste af eleverne

har personlig erfaring med misbrugs- og
afhaengighedsproblematikker.

Jeg skulle her undervise i voldsforebyggelse.
Gennem undervisningen gnskede jeg at fa
deltagerne til at lave idégenerering over nye
former for voldsforebyggelse pa baggrund af
deres hjernekort. Altsa ngjagtig samme 3D case
som produktionsskoleeleverne. Ogsa her var der
en koncentration, der var markant. Dagen efter
undervisningen blev jeg opsagt af en af deltagerne,
der ville orientere mig om, at det var farste
gang hun i en uddannelsesmaessig sammenhaeng
var blevet anerkendt for hendes kompetencer.
Hun sagde endvidere, at hun ikke havde mange

uddannelser - tvaertimod en del brudte, men at
hun omvendt mente, at hun indeholdt noget andet,
der med fordel kunne bruges samfundsmaessigt.
Hjernekortet havde hun gemt, da hun her visuelt
pludselig kunne se nogle kompetencer, hun ikke
tidligere havde faet gje pa, eller som ikke fra
samfundets og uddannelsesmaessigt side, efter
hendes mening, ikke var blevet anerkendt og
paskennet tidligere.

Afsluttende bemeaerkninger

Jeg har tidligere i en entreprengrskabsartiklen
(4) blandt andet stillet spargsmalet om, hvorvidt
entreprengrskab i uddannelsessystemet ogsa
indeholder elementer af mere ekskluderende
karakter. Ekskluderende ved at der (maske) i
entreprengrskabs paradigmet fremkommer en ny
udskillelsesproces mellem de kreative, innovative
og entreprenante studerende og resten?

Jeg kommer i artiklen frem til, at der i
entreprengrskabs-paradigmet er risiko for
ekskludering, idet jeg mener, at “udadventhed”



kontra det introverte er egenskaber, der

snaevert bliver fremhavet om entreprengrskabs
kompetence. Som undervisere skal vi saledes sikre
os, at alle deltagerne, uanset om de er ekstroverte
eller udadvendte uanset hvilken malgruppe

de repraesenterer, fgler sig anerkendt med de
“bager”, de kommer med.

DKP bygger pa nogle paedagogiske principper, der
efter min mening bygger pa integration. Integration
stammer fra det lantinske ord “integrara”, der
betyder “at gare hel” eller “at smelte sammen til
et hele”. Dette skal ikke forstas saledes, at jeg
tror ophavsmandene bag DKP tanker integration
som synonymt med normalisering, som begrebet
ofte fremstar. Det skaeve, den krollede hjerne

og det unormale er netop velkommen i DKP. Min
pointe med artiklen er netop at synliggere, at DKP
indeholder en padagogisk didaktik, der bygger pa
en anerkendende tilgang, og som derved (ogsa) har
et potentiale for samfundets minoritetsgrupper.
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Kom pa plads TAL

Positionssystemet
Matematik i 2.- 3. klasse

Didaktiske overvejelser
Forlabet er rammesat til ca. 4 lektioner.

Formalet med forlgbet er at give eleverne
mulighed for konvergent taenkning i deres arbejde
med forstaelse af tallenes placering i forhold

til hinanden. Et omrade der er svaert for mange
barn, isaer fordi det danske talsystem ikke er
bygget logisk op mundtligt. Normalt siges tallene

i laeseretningen. Det gar vi ikke pa dansk med
tierne, hvor det fx hedder syvogfyrre. Elever i 2.
og 3.klasse, der falger en normal laeseudvikling, er
sa langt i denne udvikling, at laeseretningen er en
selvfalge. Mange bgrn har imidlertid laert udtalen
af tallene uden at taenke dybere over placeringen.
Den mundtlige dimension giver altsa ikke saerlige
problemer. | stedet viser praksiserfaring, at der,
hvor positionssystemet kan volde problemer, er
under udregninger. Det sker, nar der byttes rundt
pa tallenes placering. | indskolingen med heltal og
videre frem i skoleforlgbet med decimaltal. Man
kan derfor pasta, at et grundlaeggende arbejde

med positionssystemet er essentielt for det meste
matematik.

Dette forleb falger ikke slavisk 6-trinsmodellen,
men anvender 3D cases og andre elementer

fra Den Kreative Platform (DKP). | forlgbet
anvendes flere former for intelligenser og ikke

blot den matematisk - logiske. En forstaelse for
positionssystemet skal opnas af alle elever. Ved
inddragelse af konvergent tankning indbydes der
desuden til styrkelse af elevernes selvvard. Alle far
mulighed for at bidrage med ideer pa tvaers af den
viden, de allerede har.

Det, at starte et forlgb med at give faglig

viden, kan synes langt fra teorien bag DKP, hvor
fagligheden farst saettes i spil senere i forlgbet.
Dette er imidlertid et bud pa, hvordan man ogsa
kan anvende DKP, nar noget fagligt svaert, og fra
starten uhandgribeligt, skal laeres. Det bliver
vigtigt for sadan et forlgb at give eleverne en
baggrundsviden allerede i starten, sa de kan bruge
denne viden i samspil med al mulig anden viden,
de har i forvejen og ad den vej fa en forstaelse for
positionssystemet, de kan anvende resten af livet.

3D casene er bygget op ud fra, man bruger
matematik i kriterierne for at finde sammen og for
at starte. Det er altid en god ide at vise 3D casen,



nar man introducerer den. Det kan vare en fordel
at sige, det skal vaere en, man endnu ikke har
vaeret sammen med, som udvidelse af kriteriet for
at finde sammen to og to i 3D casene.

Falgende er en beskrivelse af forlabet gennemfart i
starten af en 3. klasse.

Dag 1

Farste og anden lektion startede med en
introduktion til forlebet. Laereren fortalte, at
mange ville komme til at opleve det sveert at laere.
Hun fortalte ogsa, at hun forventede, alle i klassen
ville fa det laert og at alle ville bidrage med deres
bedste, bade fagligt og socialt.

Her efter gav laereren et fagligt minioplaeg om
positionssystemet. Hun skrev et trecifret tal pa
tavlen ved at bede eleverne navne et tal fra
0-9. Sa fortalte hun om navnene enere, tiere og
hundrede. Hun skrev et nyt trecifret tal igen ved
at inddrage eleverne. Denne gang bad hun dem
om at taenke, for sig selv og uden at sige noget,
hvor eneren, tieren og hundrederen var placeret.
Efter taenkepausen pegede laereren pa det enkelte
tal, imens hun navnte dens placering. Ingen af
eleverne fik lov til at give bud her, da en tryghed
skulle bygges op, og her ville der vaere tale om

et rigtigt eller forkert bud. Det blev gentaget et
par gange. Pa den made fik alle elever hurtigt en
fornemmelse for tallenes placering i et trecifret
tal.

Introduktionen og minioplaegget varede ca. ti
minutter. Pointen var, at det skulle tage den tid,
der var brug for, indtil laereren kunne fornemme,
at alle var med, men ikke sa lang tid, at
koncentrationen mistedes.

Den fgrste 3D case handlede dels om opbygning af
tryghed og dels om gvelse i at sige og med kroppen
maerke tallenes placering.

3D case: Tegn tal pa ryg
1. Rejs jer op.

2. Find sammen med en der har lige sa mange
bogstaver i sit fornavn, som du selv har.

3. Den ene tegner nu et trecifret tal pa den
andens ryg ved at tegne alle tre tal oven
pa hinanden og ved tydeligt at sige hvilken
position, man tegner. Den anden gaetter pa
tallet. Det gar ikke noget man ikke gaetter det
rigtige tal, det er nemlig svaert for den der
maerker, men man skal forsgge, og man skal
gore sig umage.




4. Rollerne byttes.

5. Den der har flest beklaedningsgenstande pa
starter med at tegne pa den andens ryg.

w

Elev 3. klasse: “Det var en god oplevelse at tegne tal pa rygéén”.

Den naeste del af forlabet foregik pa hele skolens
omrade. Eleverne gik ud sammen med den makker,
de lige havde vaeret sammen med. De havde et lille
haefte og en blyant med hver. De skulle nu lede
efter tal alle mulige steder pa skolen. Nar de fandt
et tal, skulle de skrive tallet ned i deres hafte.




De skulle forsgge at skrive tallene, sa enerne stod
over hinanden osv. Vigtigst var det dog at finde
tallene og gve sig i at genkende eneren, tieren

og hundrederen. Hvert par fik et aaggeur med og
skulle komme tilbage igen, nar aeggeuret ringede,
ca. efter 10 minutter.

Det kunne godt veere sveert at fd tallene placeret, sd enerne Der kunne findes tal rigtig mange steder
stod over hinanden osv.

Den farste opgave blev stillet. Opgaven lad:

Hvilke voksne har brug for denne viden om tal-
lenes placering?

Eleverne arbejdede individuelt og skrev ned pa
post-it. Sedlerne blev efterfglgende hangt op, og
eleverne fik set hinandens sedler. Sedlerne blev
gemt til gangen efter.

Den naeste 3D case var falles.




3D case: Tal-salat

Tal-salat er inspireret af legen Frugtsalat. Eleverne

fik hvert et tal. En tredjedel fik enere, en anden
tredjedel fik tiere og den sidste tredjedel fik
hundrede.

Der er 4 trin:
1. “Enere”, “tiere” og “hundrede” ...bytter plads

2. Tal skives i faste firkanter med overskrift
(“enere”, “tiere” og “hundrede”) pa tavlen

3. Tallene skrives “375”
4. Tallene siges

Alle elever fik en stol at sidde pa i en rundkreds.
Hvis ens tal blev naevnt (eller skrevet), skulle man
bytte plads. Pa det tidspunkt, alle elever forstod
gvelsen, blev en stol taget vaek. Den elev, der
ingen stol fik, hviskede de nye tal til laereren. Der
blev gvet med alle 4 trin. Nar der blev sagt “Tal-
salat”, byttede alle.

3D casen Tal-salat skaber tryghed i at bruge tallenes placering,
glaede og motivation.

Inden den naeste 3D case blev eleverne fortalt, at
der ikke kunne laves fejl, nar de skulle forteelle,
hvad det mindede om. Alt hvad de kom i tanke om
ud fra opgaven, matte siges.



3D-Case: Horisontale sammenligninger - hvad
minder det om?

1. Rejs jer op.
2. Find sammen med en der ....

3. Iskal nu taenke pa tallenes pladser. Den ene
starter med at sige “Det er lidt lige som...”
eller “Det minder om...” Fx “Det er lidt lige
som bogstaver, der ogsa har hver deres plads”
og “Det minder mig om nar man bruger
pengesedler og menter”.

4. Den anden siger: “Ja og”...... “Det er ogsa lidt
lige som...” eller “Det minder ogsa om...”

5. Den med markeste sko pa starter.

Timerne den forste dag blev afsluttet med endnu
en individuel opgave. Opgaven lgd:

Hvordan husker man pladserne bedst?

Eleverne skrev ned pa post-it. Der blev givet
benspand undervejs som fx “Hvad nu hvis det var
en af dine bedsteforceldre, der skulle huske det -
hvad skulle de sa gore for at huske det?”. Sedlerne
blev gemt til gangen efter.

Inden pausen blev timerne afrundet i faellesskab,
hvor laereren og eleverne genfortalte, hvad de
havde oplevet i lgbet af timerne. Pa den made kom
eleverne pa den Bla lgber inden pausen.
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Dag 2

Timerne den efterfelgende gang startede med, at
laereren tog nogle af oplevelserne fra sidst frem
ved kort at forteelle om dem.

Sa blev der fortalt historier. Imens historierne blev
fortalt, skrev eleverne tallene ned, sa de sammen
blev til et trecifret tal. Fx: “Der var en lille trist
ener, der hed 7. 7 havde vaeret ked af det laenge.
Den savnede nogle gode venner. En dag eneren 7
var henne pd en legeplads madte den tieren 9.
Den sad pa en vippe helt selv. Helt alene. Eneren
7 samlede mod og spurgte tieren 9, om de skulle
vippe sammen. Det ville 9 gerne. De havde det

sjovt 7 0g 9. Efter de havde vippet, ville de gynge.

Pad en af gyngerne sad hundrederen 4. Sd gyngede
de alle tre eneren 7, tieren 9 og hundrederen 4.
De havde det sjovt, de tre, og 7 var ikke leengere
trist”.

Post it sedlerne fra gangen for, “Hvilke voksne
har brug for denne viden?”, blev fundet frem til
folgende 3D case.



3D Case: Hvad ville der ske?
1. Rejs jer op.

2. Find sammen med en der har samme slags troje
pa som dig selv

3. Kig pa sedlerne “Hvilke voksne har brug for
denne viden?”. Hvad ville der ske, hvis de ikke
vidste det? Tag en seddel ad gangen. | skal
skiftes til at laese en seddel og svare.

4. Den der har morkest starter med at laese en
seddel. Den anden svarer.

Resten af dagen arbejdedes i grupper af tre eller
fire personer. Her kan man som laerer have lavet
grupperne inden eller lade dem finde sammen
tilfeeldigt ud fra et princip. Under dette forlab
valgte laereren, at lade eleverne finde sammen ud
fra lette matematikstykker til musik. Alle elever
bevaegede sig rundt, ind til musikken stoppede. Sa
blev de bedt om at finde sammen i grupper af fx
12 - 7. Nar opgaven var lgst blev musikken tandt
igen osv. Altid passede resultatet med antallet af
elever. Da musikken blev stoppet for sidste gang fik
de opgaven at finde sammen i grupper af 9 -5.

Grupperne fik opgaven:

Visualiser eller dramatiser tallenes pladser. Brug

sa fa ord som muligt.

Her matte de benytte sig af tegninger, prototyper,
drama mm. Det fik grupperne at vide, inden de gik
i gang, ligesom de fik at vide, at de til slut skulle
vise deres produkt for resten af klassen. De fik ca.
30 minutter til at finde en ide og fremstille den.




Efter fremvisning af produkterne arbejdede de
stadig videre i samme gruppe. Laereren havde
post-it sedlerne fra gangen far, “ Hvordan husker
man pladserne bedst?”, klar til naeste opgave. Den
gik ud pa, at grupperne skulle udvikle videre pa
ideerne i faellesskab. Det blev gjort ved, at hver
gruppe fik en bunke af sedlerne. Grupperne sad
hver rundt om et bord med sedlerne i midten. Den
hgjeste i gruppen tog en seddel og laeste hgjt. Den
naeste, i urets retning, fra gruppen digtede videre
pa ideen, fx ud fra saetningen “ja og....” , skrev
eller tegnede det ned pa sedlen og laeste derefter
en ny seddel op. Til slut valgte alle elever en af
idéerne og fik den omformet til en lektie ved hjaelp
af sparring fra resten af gruppen. Alle lektierne
blev skrevet ned. Lektierne blev givet for som
hjemmearbejde.

Forfatter

Jette Vestergaard Jul
Proceskonsulent i entreprenarskab i skolen




Stimulikort som kreativt
leeremiddel

Indledning

Nedenstaende bygger pa mit arbejde med
udviklingen og implementeringen af innovation i
Professionshgjskolen Metropol, samt facilitering
af mere end 100 innovationsworkshops i

ind- og udland. Til spillet fra Den Kreative
Platform er der udviklet en raskke veaerktajer.
Disse procesvaerktajer skal hjaelpe deltagerne
gennem kreative processer pa en strukturerende
made. Det er hvad dette skriv handler om; en
kort belysning af et af spillets strukturerende
vaerktegjer, der faciliterer de kreative processer
mellem mennesker. Facilitering kommer fra

latin og betyder at gare let - og det er netop det
stimulikortene i spillet kan. Stimulikort er en form
for funktionelt laeremiddel, dvs. et middel der har
deltagernes laereproces som mal (1).

Case

Pa en innovationsworkshop, hvor jeg arbejdede
med innovation i praksis, skulle deltagerne
arbejde sig gennem en raekke forskellige
gvelser. Deltagerne var undervisere fra Marstal

Navigationsskole, Svendborg Sgfartsskole og
besaetningen fra skoleskibet Georg Stage.
Deltagerne blev bedt om at danne par med en med
samme type sko som dem selv. Herefter trak den
ene et stimulikort og skulle sa - som en journalist

- med afsaet i stimulikortets ord interviewe den
anden, der som ingenigr i gvelsen skulle bygge en
bro henover havnen.

Fx: “Hvad har trolden med broen i havnen at
gare?” eller “Den sodavand der tales om, hvordan
ser du den i byggeriet?” eller “Der naevnes i Fyns
Amts Avis, at en ereflip indgdr i byggeriet, fortael
om det?”

Formalet med ovenstaende gvelse er bl.a. at
skabe hurtige, ikke-rationelt velovervejede
forklaringer, at skabe et flow med humor og
kvikke svar “fra hoften’. Malet er, gennem brug
af stimulikortenes ordvalg, at deltagerne forlader
den konvergente taenkning, der er kendetegnet
ved fornuft, rationalitet, tradition, kendt viden,
standardiserede og forventede svar - og hjaelpe
deltagerne til en mere divergent taenkning, der
er kendetegnet ved fantasi, visioner, muligheder,
alternativer, det skave og pahitsomhed (2).




Stimulikortene understatter den kreative proces
mellem deltagerne, hvilket er rigtig klogt. Kreative
processer mellem deltagere pa kursus eller i
undervisningen kommer ikke af sig selv, men skal
padrives, styres eller faciliteres. Stimulikortene i
spillet er kendetegnet ved:

« De har et klart kreativt mal

o De er enkle at anvende

o De har et stort kreativitetspotentiale
o De har en strukturerende kraft

o De er “overfaglige’, dvs. kan anvendes i mange
kreative sammenhange.

Taenkningen om at bruge vaerktgjer eller

stimuli som katalysator er ikke ny, fx er
anskuelsestavlerne naevnt i det Sthyrske Cirkulaere
fra 6. april i ar 1900 udsendt af det davaerende
Undervisningsministerium. Den udstoppede
bogfinke, sat pa folkeskolens kateter, har

samme funktion; at strukturere og understgtte
tankerne og dialogen mellem eleverne i klassen.
Stimulikortene kan det samme og besidder i gvrigt
en "holding power ", hvilket vil sige, at kortene

ikke kun kan bruges til én type gvelser med kun én
funktionalitet - men derimod kan anvendes og vaere
afsaet for mange forskellige former for kreative
gvelser.

En anden gvelse, hvor jeg har brugt stimulikortene,
er hvor deltagerne to og to skal ud pa en rejse. De
gar rundt med hver deres stimulikort og naevner
det der star gverst pa kortet, som noget de skal
have med pa rejsen. Lad os sige at de skal rejse til
Grgnland. Den ene ser pa sit stimulikort, hvor der
gverst star trold og siger: “Vi skal have en trold
med til Grenland...fordi de kan skraeamme sultne
isbjorne vaek”. Derefter gar turen over til den
anden, som ser pa sit stimulikort, hvor der gverst
star sodavand og siger: “Og vi skal ogsd have en
sodavand med... fordi saelhund kogt i sodavand

er helt fantastisk laekkert”, derefter gar turen
atter tilbage til den farste deltager som ser pa sit
stimulikort, hvor naestaverst star greflip og siger:
“Vi skal da ogsd have greflipper med... sd kan vi
spille pd areflip om aftenen i forsamlingshuset”.

De forskellige ord pa stimulikortene, statter
deltagerne i en "ping pong” samtale om deres
forestaende (fantasi) rejse. De skal ikke selv
finde pa noget de skal have med pa rejsen, med
fare for ikke at kunne finde pa noget og ga i sta,
men tempoet og flowet i samtalen holdes oppe



via stimulikortene. Derudover er kategorien af

ord pa stimulikortene ngje gennemtaenkt, de er
skaeve, pudsige, anderledes, stritter i alle retninger
og "kalder” dermed pa divergent taenkning hos
deltagerne. Mennesker er bl.a. kreative gennem
positive forstyrrelser eller udfordringer, enten
konkret eller ved brug af sproget som igangsaetter.
Forstyrrelse, her forstaet som ord fra stimulikortet,
der skaber brud, overraskelser, humor, nyt,
modstand, det uventede osv.

Teoriforankring

Nar Vygotskij (3) taler om virksomhed mellem
hoveder mener han, at der forud for en indre
proces altid er foregaet en ydre virksomhed
sammen med andre mennesker - stgttet af
hjeelpemidler i specifikke kulturelle miljeer. Sa
hvisken, at teelle pa fingrene, eller at have den lille
tabel pa indersiden af et penalhus er netop noget,
der opmuntrer og skaber grundlag for psykiske
processer. Pa samme made er stimulikortene et
hjaelpemiddel, der statter deltagernes kreative
processer.

Menneskets erkendelse finder sted, i farste
omgang som interpsykisk proces, som udveksling
mellem mennesker og derpa intrapsykisk som en

individuel tilegnelse. Nar deltagerne samtaler ud
fra stimulikortene, sa er de i en kreativitetsproces,
hvor de samtaler nytaenkning, brud og skere pahit
frem gennem sproget. Stimulikortet ikke bare
stotter eller tilskynder til, det aftvinger - gennem
sin kategori af ord, som trold, sodavand, greflip

- deltagerne til at taenker divergent. Pa samme
made som tekststykker, figurerne, linealen og
kuglerammen er afsaet for indre virksomhed i
matematik - hovedregning. Mens bogstaver, ord,
billeder, malerier, kruseduller og doodles til laering
kan vaere katalysator for laereprocesser i andre fag
(4).

Stimulikortet tilskynder, som naevnt deltagerne
til pahitsomhed, flow og skaere tanker - alt med
kreativitet for gje. | kognitive faellesskaber,

kan der tilskrives en synergieffekt bl.a. gennem
sakaldt “distribueret kognition” hvor 2 plus 2

er 5. ‘Distribueret kognition” handler om den
kreativitetsproduktion der ikke blot kan tilskrives
den enkeltes bidrag til faellesskabet, men skal
tilskrives hele faellesskabet og dermed bliver mere
end summen af enkelthederne. Derfor skal der i
kreative gvelser oftest arbejdes to og to sammen,
eller i grupper.




Konkret undersagelse

| mit forseg pa at komme bag om stimulikortenes
faciliterende funktion, laener jeg mig bl.a op af
en amerikansk undersggelse beskrevet i “Young
Children s Interpretations of Page Breaks in
Contemporary Picture Storybooks” (5).

Her er der tale om at anvende tegninger og

figurer fra “malebeger” i forbindelse med laering.
Undersggelsen beskriver, hvordan man med afsaet i
tegninger og konkrete opgaver, kan satte elevernes
forestillingsevne, folelser, empati, perspektivskift
osv. i gang. Undersggelsen viste, at skoleelever der
arbejdede med tegninger som procesveaerktgjer,
anvendte den kreative- eller imaginaere dialog
mellem tegningens figurer. Dvs. eleverne “forte’
dialogen mellem figurerne og tog figurernes rolle pa

sig.

Endvidere viste undersggelsen, at elever
fremsaetter hypoteser om, hvordan figurerne pa
tegningerne taenker og faler. Dvs. tegningen kan
saette rammen for, at eleverne kan italesaette og
sprogliggere andres tanker og folelser og derved
holde samtalens indhold vaek fra sig selv. Det er
som bekendt nemmere at tale om andre end en
selv. P4 samme made stipulerer stimulikortene den
ramme, der skal arbejdes indenfor i den kreative

gvelse. Sa det er ikke deltagerne, der er fjollede
og siger skgre ting i gvelsen - det er stimulikortenes
ord der er fjollede og far deltagerne til at sige
skgre ting. Det er et velkendt faciliteringsgreb,

at holde deltagerne indenfor deres komfort zone,
men samtidig lafte dem udenfor vanetaenkningens
tryghed gennem brug af stimulikortene.

| stimulikortenes kategori af ordvalg ligger der i
nogen grad muligheden for serendipitet og dermed
kreativitet. Begrebet serendipitet er svaert at
indkredse, men handler om det uforudsete, det
uventede, det ikke pa forhand planlagte, evnen

til tilfaeldigt at gore heldige opdagelser eller at
falde over den gode ide ved et slumpetraef. Inden
for forskningen er der eksempel pa, at der er gjort
store opdagelse, mens man ledte efter - og dermed
havde fokus pa noget helt andet, en form for
kvalificeret snublen (6).

Stimulikortenes ordvalg eller avelsen "ting mader
ting” fra spillet, kan skabe forudsaetninger for
netop det uventede, det ikke forudsete. Sa at
foresla, at der skal en trold med til Grenland for
at skreemme isbjgrne vaek, kan opfattes som det
rene pjat, altsa hvis man ikke tror pa trolde. Men
det kan netop vaere, at ideen om en trold kan
fare til, at troldekendetegn kan indga i l@sningen
for at skraemme isbjgrne vaek, fx staerk lugt eller



skraekkelig stgj. Herved indgar stimulikortene som
en form for sma positive snubletrade, der abner
for det uventede - fx greflipper med pa rejse til
Grgnland. Umiddelbart giver det ikke mening, men
deltagerne accepterer det, fordi der er en fast
udstukket ramme "tosserierne’ foregar indenfor.
Gennem arbejdet med Den Kreative Platforms
koncept, far deltagerne en vanthed med at arbejde
med det uventede og far herigennem sanselig
opmaerksomhed overfor det uventede som sker -
hvis man er i stand til at se det.

| et socialkonstruktivistisk perspektiv anses sproget
i samtalen som en aktiv medspiller, nar mennesker
danner sig oplevelser af verden. Vi skaber os selv
og hinanden gennem sprogbrug - du bliver hvad du
siger. At deltage i kreative gvelser, er at deltage

i et faellesskab, der skabes gennem sproget og

de samveaersformer, der opbygges. Ord, vendinger
og tone betyder meget for omgangsformerne

og dermed den kreative produktion. Vi skaber
hinanden sprogligt og i sproget skabes der
forventninger, raderum og udkast for mulige
handlinger fx at spille pa greflip i forsamlingshuset.
Og nar en sproglig omgangstone er udviklet, har
den en tendens til at tiltraekke episoder, der
bekraefter og vedligeholder forventningerne

og saledes kan sproget skabe en positiv spiral.
Stimulikortene og gvelserne fra Den Kreative

Platform skaber sproget, omgangstonen og dermed
kreative forventningerne til og i faellesskabet.

Fast ramme

Stimulikortene indgar altid i en ngje fastsat avelse
eller ramme, og der er meget vaesentlig i forhold
til planlaegning kreativitet. Den tyske pasdagog
Thomas Ziehe mindes en situation, hvor han som
danselaerer skal have sine elever til at danse “fri
dans’. Det var svaert for dem. Eleverne rorte sig
ikke - kunne ikke finde pa noget. Farst da Ziehe
tegnede en kridtcirkel omkring hver elevs ene fod
og sagde, at foden nu var “Klistret” til gulvet - sa
skete der noget. Nu var der givet en ramme og

et sted at starte fra. Eleverne dansede straks
mere frit. Det er sveert at vaere kreativ med hele
verden til radighed, det er langt lettere at vaere
pahitsom indenfor en ramme eller indenfor nogle fa
faste tydelige regler. Fx hvis man arbejder med at
skabe et nyt boldspil med idraetsstuderende, sa er
kreativiteten begraenset, hvis alt kan lade sig gare.
Hvis rammen derimod er sat, med et nyt spil, hvor
der skal vaere tre mal, to bolde, seks deltagere pa
banen og alle pa holdet skal rgre bolden inden mal,
sa vil kreativiteten blomstre. Spilhjulet er et godt
eksempel pa et vaerktgj til udviklingsbrug i faget
idraet, hvor hjulet danner de "dogmeregler”, der
skal arbejdes ud fra (7).
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Samme taenkning er pa spil nar von Trier og andre
film- og teaterinstruktgrer opstiller “dogmeregler’
for en films produktion. Dogmerne fungerer som
regler og rammer - og giver dermed en retning.
Det interessante - og noget omvendte - er altsa,
at de tydelige rammer og begraensninger fremmer
kreativiteten, da det er nemmere at vare kreativ
inden for et afstukket felt - end at vaere kreativ
med alverdens muligheder. Praecis pa samme
made fungerer spillet fra Den Kreative Platforms
mangeartede veerktgjer, herunder stimulikortene.

| forhold til udviklingen af et konkret produkt
geelder det samme. Fx; i forbindelse med et nyt
seredningemateriale. Her er det nemmere at
taenke kreativt i forhold til felgende rammer:
Udtaenk et sgredningsmateriale, der har en opdrift
pa 300 kg i saltvand, i minimum 48 timer, visuel
fra luften og sammenpakket har malene i cm
80x80x30.

Materialet fra Den Kreative Platform er
gennemarbejdet, ngje gennemtaenkt og afprgvet
ufattelig mange gange, med henblik pa facilitering
af kreative processer. Det kan staerkt anbefales at
bruge materialet helt og aldeles uh&ammet, forvent
det uventede - det kan risikere at ga godt.

Forfatter

Ebbe Kromann-Andersen
Lektor, Forskning & Udvikling, Professionshgjskolen Metropol,
Kebenhavn
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Den Kreative Platform som
metode til at hgjne selvvardet
og arbejdsgladen.

Den Kreative Platform kan mere end skabe
uhaemmet anvendelse af viden. En keempe
sidegevinst er, at den kan hgjne selvvaerdet ved
den enkelte deltager. Da DKP sa dagens lys i 2004
var selvvaerdsudvikling og arbejdsglaede ikke et af
formalene. Vi har gennemfart utallige processer
pa platformen med formalet at taenke radikalt
anderledes, hvor vi stort set hver gang har oplevet
en imponerende arbejdsglaede blandt deltagerne,
positiv respons bade under og efter forlgbet, samt
oplevet at flere deltagere udtrykker at de ligefrem
foler at det har rykket dem personligt. Derfor
valgte vi at undersage narmere, hvad det er der
sker med folk nar de er oppe pa platformen.

Konklusionen blev i 2010 at metoden opbygger
selvvaerdet mens man arbejder kreativt.

Ifalge Barnepsykolog Dan Svarre udvikles
selvvaerdet ene og alene gennem 3 grundlaeggende
elementer:

e Autencitet
e Neaervaer
e Fellesskab

Disse elementer er ogsa naglebegreberne i
arbejdsprocessen pa Den Kreative Platform (DKP).
DKP er bygget op omkring en raekke 3D cases,
som alle arbejder med autencitet, naervaer og
faellesskab.

Autencitet

3D casenes formal er at skabe et rum - en
platform, hvor det er muligt at smide alle masker,
faglige, sociale, kulturelle osv, sa det muliggar at
veere fuldstaendig sig selv, vaere autentisk med sig
sely, at veere eerlig, agte, oprigtig og uforfalsket.
Vi har alle nogle masker vi tager pa, alt efter om
vi er pa arbejde, sociale - sammen med naboer,
sammen med venner (her kan man endda have
forskellige masker alt efter hvilke venner man er
sammen med), med familie, fritidsinteresser. Vi
laerer fra helt sma hvordan vi skal opfare os nar vi
er sammen med andre, nar vi er i skole, nar vi er
hjemme. Det er faktisk sjaeldent, at vi er helt tro
mod den vi er inderst inde. 3D casene traener os i
at slippe ud af disse manstre, som vi har dannet for




hvordan vi skal agere i en aktuel kontekst. Sa nar
man er oppe pa platformen og viden flyver rundt

i lokalet uhaemmet; ja, sa bliver deltagerne mere
autentiske. At blive mgdt med den autencitet og

selv vaere det, er guf for selvvaerdet.

Et af de vigtige principper pa DKP er ingen

oplevet bedemmelse. Det er kort sat at udeve
hverken ris eller ros, da begge stopper kreativitet
hos deltagerne. Ris og ros er ogsa usundt for
selvvaerdet. Ris er med til at fortaelle et menneske
at det ikke er ok, at individet ikke er god nok.

Det giver sig sely, at ris derfor ikke er godt for
selvvaerdet. Men ros er faktisk ogsa darligt for
selvvaerdet. Hvis du f.eks. hele tiden far ros af dine
foraeldre hver gang du har spillet en handboldkamp
og scoret mal, sa far du en falelse af, at du skal
score mal og spille godt for at blive accepteret af
dine foraeldre. Du vil opbygge en fornemmelse for,
at du skal praestere for at blive accepteret. Derfor
er ros ogsa nedbrydende for selvvaerdet. Sa da der
ingen bedgmmelse er pa DKP giver det endnu bedre
mulighed for at vaere autentisk med og omkring sig
selv.

Neaerveer

Et andet meget vigtigt element i 3D casene er at
treene det at vaere naervaerende. Vi mennesker
kan taenke pa ca. 7 ting af gangen - plus/minus
2. Det er en meget brugbar evne at have, nar vi
vil klare flere ting af gangen. Selvsamme evne
gor det desvaerre svaert for os, nar vi skal veere
narvarende og koncentrerede om en opgave.

Vi kommer ofte til at taenke pa alt muligt andet;
“at huske at kabe saucen til aftensmaden pa vej
hjem”, “at huske at aflyse mgdet pa fredag, da
man skal med den evige snottet sgn til laegen”,
og “at huske at have ringet til naboen vedr. det
trae der haenger ind i deres have og tager alt
eftermiddagssolen” og sa videre. Alle disse tanker
fjerner DKP individuel gennem et staerk opgave
fokus og socialt gennem parallel taenkning.

Vi bruger meget energi pa at traene det at vaere

til stede i nuet. For at fjerne alle de forstyrrende
tanker, sa vi kan vare narvarende omkring
opgaven. | og med at vi skaber naervaer gennem
hele forlabet pa DKP, booster vi ogsa selvvaerdet pa
denne konto. Alle 3D cases skaber naervaer og lever
af selvsamme neerveer til at skabe endnu mere
naerveer.

Det er vigtig at skelne mellem samvaer og naervaer.



Jeg kan sagtens have samvaer med min 4 arige sgn
uden at jeg udvikler hans selvvaerd. Jeg tager ofte
mig selv i at taenke “JAA, nu skal jeg bare hente
ham tidligt i bgrnehaven, sa vi kan vaere sammen

i lang tid”. Men nar vi sa kommer hjem, og vi
sidder og leger med biler (som er min sgns farvorit
leg) - sa ma jeg desvaerre indramme at jeg ikke
altid er naervaerende. | stedet kan mine tanker
vaere ved vasketgjet, aftensmaden, morgendagens
arbejde osv. Herved giver jeg ikke min sgn naervaer
og dermed selvvaerd. Det er kun samveaer fyldt med
naervaer, at veaere tilstede i nuet, hvor tanke og
handling smelter sammen, der kan gge selvvaerdet.
At veere i naerveer er at leve i nuet for en stund.

Faellesskab

Det tredje element i arbejdet med selvvaerd er
faellesskab. Folelsen af at vaere en betydelig del af
noget starre end sig selv. Nar vi er oppe pa DKP vil
alle fole, at de er vigtige for den aktuelle proces.

Alle former for viden anses som varende
vaerdifuld. Pa Den Kreative Platform andres
deltagernes selvvaerd nar de oplever, at de er
gnskede og vaerdifulde med netop deres unikke
kombination af egenskaber.

Feellesskabet pa DKP handler om at udvikle

ideer sammen, bygge videre pa hinandens
ideer. Mindrevaerd og merevaerd mistrives pa
DKP, alle er lige vigtige oppe pa platformen, og
faellesskabsfalelsen er meget stor.

Selvveaerd og selvtillid

Det er vigtigt at sla fast at selvvaerd og selvtillid er
to forskellige starrelser.

Selvtillid: Bliver til noget
Selvvaerd: Veaer dig selv

Selvtillid er en tro pa at vi kan praestere, selvvaerd
en indre fglelse af at jeg er god nok som jeg er -
lige meget hvad jeg praesterer.

Selvveerd far du af naerveer, faellesskab, autiencitet
og kaerlighed

Selvtillid far du af succesfulde oplevelser, ros og
klap pa skulderen

Barnepsykolog Dan Svarre illustrerer i sin bog,
“Glade bgrn med hgjt selvvaerd”, de to begreber
og deres forskellighed i forhold til et hus og dets
fundament. Et hgjt selvvaerd er fundamentet i
vores livsopbygning. Som fundamentet pa hus.

Han anser selvvaerd som vaerende soklen pa et hus.




Det er soklen der skal sikre, at huset star stabilt og
skaber et solidt fundament. Selvvaerd handler om
individets grundlaeggende tillid til og oplevelse af,
at vaere et betydningsfuldt medlem af faellesskabet
og at have vaerdi alene i kraft af dens eksistens

og vaeren. Selvtilliden anses som selve huset, der
opbygges sten for sten. Huset bliver finere og finere
ar for ar, men uden et sikkert fundament slar huset
revner og pa et tidspunkt risikerer det at falde
sammen. Sadan er det ogsa med mennesker. Et
menneske med selvvaerd har et solidt fundament,
som gar at huset bliver staende i bade medgang og
modgang.

Selvvaerd har en afsmittende effekt pa selvtilliden.
Dette er dog ikke gaeldende den anden vej.
Selvtillid kan ikke smitte af pa selvvaerdet.

Vil du opbygge og fremme selvvardet
blandt de mennesker du omgas?

Sa falg Den Kreative Jantelov, der er opbygget
efter principperne pa Den Kreative Platform. Ved
anvendelsen af janteloven far du ikke alene elever
eller medarbejdere der kan praestere (selvtillid) -
du opbygger samtidig hele mennesker, der hviler
pa et solidt fundament af selvvaerd.

Den Kreative Jantelov:

- Praktiseres i arbejdet med Den Kreative Platform

o Du skal opleve at du er vaerdsat som den du er

o Du skal opleve at vaere en del af faellesskabet
sammen med os

e Du skal opleve vedholdenhed med os

o Du skal opleve at dit engagement er centralt
for os

e Du skal opleve tryghed i samvaeret med os
o Du skal opleve ligevaerdighed og rummelighed
sammen med os

o Du skal opleve fuld koncentration og intensitet
sammen med os

o Du skal opleve abenhed sammen med os
o Du skal opleve nysgerrighed sammen med os
o Du skal opleve autencitet sammen med os

o Du skal opleve at fremtid og fortid smelter
sammen i et skabende samveer

Vores almindelige jantelov nedbryder selvtilliden,
hvorimod den positive jantelov opbygger selvtillid,
men den kreative jantelov opbygger selvvaerdet.

Selvvaerdet er sa betydningsfuldt, at vi ikke ma
lade det ligge. Isaer ikke i en tid hvor familier mere
end nogensinde splittes. Hvor det at opdrage bgrn
er noget foraeldre laeser om pa internettet. Hvor



rastlgshed og stress er mere udbredt end naervaer
og autenticitet. Hvor faellesskabet er underlagt
individualismens interesser. Hvor praestationer,
X-faktor, talentdyrkelse m.m. saetter fokus pa
dem med hgijt selvtillid som mal. | sadan en tid
er det selvvaerdet, der star for skud. Bare i min
egen omgangskreds, venner og familie, er der
flere som knaekker ved stress, depressioner, angst
og sa videre. Det skal vi vaere opmaerksomme pa.
Vi lever i en tid, hvor vi glemmer at arbejde med
selvvaerdet, som er sa vigtigt for vores og vore
medmenneskers livskvalitet.

Jeg siger ikke, at vi skal ud og undervise i
selvvaerd, men at vi skal udnytte den vigtige
sidegevinst, der er ved at bruge Den Kreative
Platform. Nemlig at den opbygger selvvaerdet og
derved arbejdsglaeden. Sa lad os alle vaere falles
om at opbygge et samfund fuld af selvvaerd - det er
det hele veaerd. Lad os danne hele mennesker som
hviler i sig selv.

Post Danmark pa Den Kreative Platform
med malet om at ege arbejdsglaaden ved
at hgjne selvvaerd.

1 2010 var jeg med til at kere alle Post Danmarks
12.000 medarbejdere igennem en proces pa
DKP med det ene mal at gge arbejdsglaeden

ved at hgjne selvvaerd. For fa ar tilbage havde
Post Danmark mere end 20.000 medarbejdere,
men grundet elektronikken (mail mm), er
medarbejderstaben ca. blevet halveret. Dette
har vaeret en hard proces pa en ellers god
arbejdsplads. Det har givet en vis usikkerhed som
har bidt sig fast hos de resterende medarbejdere
“hvornar bliver det min tur” og det er hardt at se
at alle ens kollegaer ryger en efter en. Derudover
er ruterne blevet laangere og der er mindre post
til hvert sted og mindre personale. Alt dette
tilsammen havde skabt et darligt arbejdsmilje ude
pa de forskellige post distributioner, og ledelsen
ville gerne have vendt den darlige stemning og
samtidig @ge selvvaerdet hos deres personale, da
hgjt selvvaerd skaber arbejdsglaede i sig selv.

Vi kerte processer hver mandag og torsdag med
ca. 20 medarbejdere fra forskellige distributioner,
farst havde vi alle lederne oppe pa platformen.
De arbejdede alle videre pa at made deres
medarbejdere med principperne fra DKP hjemme i
deres teams. Sa kom alle medarbejderne igennem,
de var alle noget skeptiske ved start, og det

var svaert at bryde de darlige mgnstre de havde
pataget sig efter den harde omgang, (opgivenhed,
negativitet, bagtaleri og frygt). Alligevel lykkes
det at vende dem og skabe en stor arbejdsglaede
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og tryghed. Lederne kom meget positive tilbage til
mig med feedback pa, at stemningen derhjemme
var forandret, folk sagde ikke “nej” til hinanden
men derimod “ja” og “nyt bud”. De var meget
positive over hvad bare en dag pa DKP kunne gare
for deres hverdag.

Jeg afholder mange kreative processer pa DKP, og
jeg elsker at se den glaade vi sammen kan skabe
oppe pa platformen og ikke mindst den radikale
nye viden vi far frem. Men det der ger, at jeg elsker
mit arbejde allermest, er nar deltagerne efter en
proces kommer op til mig og takker mig for en god
proces og straler af glade - og nar de sa senere
skriver, at de fagler det gjorde en forskel for dem
personligt - sa straler jeg og far energi til at kere
flere processer.

Jeg er ogsa med til at certificere mange laerere,
konsulenter og padagoger til at undervise i kreativ
laering og innovative processer - og hver gang
prioriterer jeg det hgjt, at jeg fortaelle om den
store sidegevinst: @get Selvvaerd og arbejdsglaede.

Forfatter

Louise Malmkjaer
Kreativitetslaboratoriet




Traeningscenter for kreativitet

Dette traeningscenter er et sted, hvor man gar til
kreativitet. Det er et sted, hvor man kan traene sin
evne til at fa ideer. Sin evne til nytaenkning. Sin
evne til at se radikalt nye muligheder.

Centret vil byde pa avelser og sammensatte
traeningsprogrammer. Noget kan traenes individuelt,
andet kan traenes relationelt. Der vil veaere en
traener, et rum med enkel indretning og en kasse
med gvelser, spil og remedier.

Her forenes leg, meditation og improvisation.

Traeningen kan foregd i et klasselokale eller

pa en gagade. Men ogsa i frokoststuen pa en

stor virksomhed, eller i et konferencecenter.
Traeningscentret, vil kunne placeres hvor som helst,
nar som helst, bare der er deltagere og instruktear.

En verdensnyhed

Traeningscentret for Kreativitet er ikke skabt
endnu. Det er indtil videre en ide. En ide opstaet
pa Forskningscentret for Den Kreative Platform i
Alborg.

Man ved at Kreativitet i form af iderig nytaenkning,

er en evne der kan forbedres gennem regelmaessig
traening. Det er i hvert fald en hypotese der
underbygges af teorierne pa omradet.

Traeningen er kontekstuafhaengig, ligesom
et fitnesscenter traner kroppens muskler
kontekstuafhaengigt. Uafhaengigt af den
sammenhaeng de skal bruges.

Ideen er at lave et traningscenter, hvor man IKKE
laerer OM kreativitet. Man vil ikke sidde og lytte

til oplaeg. | traeningscentret vil man BLIVE mere
kreativ. | dette traeningscenter vil man blive fart
gennem en lang raekke gvelser, der gradvist vil

gge evnen til at taenke kreativt. Man kan bruge
denne evne til at taenke nyt om madlavning,
produktudvikling, oplevelser, musik, tgjvalg,
ledelse, “hvad man skal lave i weekenden” eller alt
andet.

Det er malet pa Forskningscentret for Den
Kreative Platform at udvikle 3D didaktikken

til et kontekstuafhaengigt traeningssystem. Et
traeningssystem med gvelser, der giver mening at
traene igen og igen med et fornyet udbytte.

Kreativitet kan laeres

Kreativitet kan laeres. Det er en myte at kun nogle
mennesker er kreative. Alle er fedt kreative, nogle




maske mere end andre, men alle kan forbedre
denne evne via traening.

Edward De Bono siger, at den menneskelige hjerne
ikke som udgangspunkt er kreativ, men derimod

en mensterdanner. Han kalder hjernen for ‘et
selvorganiserende informationssystem’ (1), og
hentyder til vores evne til at lagre viden som vaner.

Traening af mensterbrud er derfor ngdvendig for at
gge muligheden for naturlig kreativitet. ‘Lateral
taenkning’ har De Bono dgbt denne kompetence

da han i 70’erne lancerede sine traaningsmetoder
(2). Den Kreative Platform kalder det for horisontal
taenkning, og udtrykker det som uhaammet
anvendelse af viden.

Kreativitetens udfordring

Edward De Bono udviklede sine
undervisningsmetoder til fremme af lateral
taenkning allerede i 70’erne. Og fokuserede pa
ren kognitiv traening af mgnsterbrud, der kunne
fremprovokere nye ideer i ubegraensede maengder.

De Bone peger pa at mgnsteret ikke er kommet

af sig selv. Han pastar, at vores taenkning ikke

har aendret sig de sidste 2400 ar, siden ‘the greek
gang of 3’, skabte hele den civiliserede verdens
tankesaet. Aristoteles, Platon og Sokrates, begyndte

at taenke baseret pa analyse, vurdering og viden.

Nogle hundrede ar senere mente kirkens folk,

der ledede skolevaesenet og universiteterne, at
logikken skulle bevise at kaettere var forkerte.
Som et resultat, undertryktes den kreative og
perceptuelle taenkning. Man tillagde filosofferne
og kunstnerne at tanke pa den kreative made, og
blokerede sa ellers alle andre fra at gore det. Set i
lyset af De Bono’s pastand, er udfordringen for det
kreative Traeningscenter, at bryde med mere end
2400 ars logisk vanetankning.

3D lege

Howard Gardner (3) siger i sin sidste bog “Fem
tanker for fremtiden”, at kreativitet er en
kompetence, der bliver bydende ngdvendig at
kunne tilegne sig i fremtidens uddannelsessystem.

Men bade Gardner og De Bono omtaler arbejdet
med kreativitet, som udelukkende kognitive
processer. Pa Alborg Universitet har Seren
Hansen og Christian Byrge kombineret De Bobo’s
kreativitetsskabende metoder, med forskellige
andre metoder, der arbejder med aspekter af
kreativitet. Bl.a. Keith Johnstones improvisations
teater, flowteorierne og den gstasiatiske
meditations tradition og mindfullness. Resultatet



er blevet udvikling af 3D didaktikken, samt den
kreative platforms 4 grundprincipper (4).

3D lege er nyskabende idet de tager afsaet i

en legende tilgang, og kobler bade kognitive,
phykomoriske og affektive kompetencer sammen,
for pa den vis at fremme evnen til nytaenkning.
Det er i trad med den senest padagogiske
metodeudvikling indenfor laeringsprocesser, der
bl.a. kommer til udtryk i laeringsstile, cooperate
learning, de mange intelligenser, m.v..

Men de laegger sig ogsa op af det voksende
udbud af kreative procesveaerktgjer, der bl.a.
kan observeres blandt Michael Michalko’s
primaert kognitive ‘Thinkertoys’ (5), og senest
Dave Gray’s legende tilgang med Gamestorming
(6), der arbejder med mere fysisk aktiverende
designprocesser og kalder legen for spil.

Malet med mange af de metoder og gvelser

der cirkulerer, er i sidste ende at skabe fornyet
gkonomisk gevinst i erhvervslivet, via nytankning
og innovation. Det vil sige, at konteksten er en
virkelighed hvor succeskriteriet er stgrre gkonomisk
overskud. Udfordringen for traeningscentret for
Kreativitet ma vaere at fjerne denne kontekst og
koncentrere sig om at gge evnen til at fa nye ideer.
Kontekst uafhaengigt.

| den forbindelse ma begrebet kreativitet
indkredses narmere.

Kreativitet vs Innovation

Kreativitet er et ‘kamaeleonagtigt’ begreb.

Mange forskere i kreativitet, undgar at lave klare
definitioner, men prgver i stedet at indkredse dets
forudsaetninger. Dette sker ofte i forsgget pa at
skille begrebet innovation fra kreativitet.

Lotte Darsge (7), der forskede i
innovationsprocessen, sggte at skelne begreberne
med folgende: “Kreativitet er en proces, innovation
er et resultat; kreativitet er ikke primaert
forbeholdt gkonomisk gevinst, det er innovation;
kreativitet evalueres af den ‘kreative’ aktar,
innovation evalueres af modtageren; kreativitet er
at fa ideen, innovation er at fa ideen til at virke”.
Ligeledes siger Darsge at i kreative processer er
folelser i spil, det er de ikke i samme omfang i
innovative processer.

Danmarks ferste Kreativitetsforsker

En af de farste forskere i kreativitet var muligvis
danskeren Ludvig Feilberg. Han udviklede i
perioden mellem 1880 og 1912 sin teori han kaldte
Levelaeren. Og den indgik som hgjskolefag pa
bl.a. Testrup, Vallekilde og Askov hajskole frem til




engang i 30’erne. Vi ved p.t. ikke hvad og hvordan
der blev undervist i faget, men maske var det et
reelt forsag pa at undervise i kreativ taenkning.
Faget dade dog hen og Ludvig Feilberg blev naesten
glemt indtil for ganske nylig (8).

Ludvig Feilberg mente at vores tanker kun kunne
veere i to tilstande. Enten var de naervaerende
eller ogsa var de ikke naervaerende. Og han kaldte
vores naervaerende tanker for de levende tanker og
de ikke naerveerende for dgde tanker. Han gjorde
dermed tankerne til noget biologisk, der ligesom
naturen kun kunne veere i to tilstand, levende eller
ded. Gensidigt afhaengig af hinanden.

| stil med De Bono’s pastand, kaldte Ludvig Feilberg
ogsa vores samfund for primaert optaget af dade
tanker og rasede imod systemets undertrykkelse

af de levende tanker. Feilberg saggte at bevise,

at kun gennem naervaerende tanker kunne man

til fulde leve og taenke nyt. Han mente det

kunne traenes - og skelnede mellem menneskets
mulighedsforhgjende og mulighedsformindskende

mentale tilstande.

| dag ligner Feilbergs levelaere mest det man
forbinder med flow teorierne.

Kreativitet som en proces

Kreativitet beskrevet som en proces mader vi i
forskerkredse omkring ar 1900. Den farste der
beskrev forskellige stadier i en kreativ proces

var den tyske psykolog Helmholz som ved
arhundredskiftet beskrev 3 stadier i kreativiteten,
maetning, inkubation og oplysning. Et fjerde
stadie, verifikation, blev haftet pa af Poincartes i
1908. Det femte stadie, som faktisk er det farste
problemformulerende stadie i processen, blev
tilfajet i 1960’erne af den amerikanske psykolog
Getzels.

Beskrevet i grove traek kommer teorien bag den
kreative proces saledes til at falge forlgbet i figur
1. Den generiske procesmodel for den Kreative
Platform falger samme grundstruktur.

Figur 1: Oversigt over den kreative proces. Bortset fra illuminationen som almindeligvis tager kort tid, kan varigheden af hvert
stadium variere. Men som oftest er en kreativ proces ikke linecer, men iterativ, hvor den kreative proces gennemlgbes igen og igen



Divergent - konvergent taenkning

Et nybrud i kreativitetsforskningen skete med J.P.
Guilfords lille artikel “Creativity” i 1950 (10).
Guilford skelnede mellem konvergent og divergent
taeenkning. Maslow (11) kalder det senere for
primaer og sekundaer kreativitet, og siger at netop
integreringen af de to taenkemader er det, der
forer til store nye opdagelser.

Undersggelserne af divergent taenkning er dog
ikke i stand til at belyse, hvad der egentlig sker i
forbindelse med kreativ taenkning. Gertzels anslar
at store fremskridt i videnskaben ofte skyldes
enkelte forskeres evne og mod til at bryde med
vante forestillinger og menstre. Men da man
sjeeldent kan se adskilte trin i en proces, der farer
til fremkomsten af en ny idé, endsige angive nogen
sikker metode hertil, taler man om intuition. Men
nogen dybere forklaring pa intuition er ikke blevet
fundet.

Tilsvarende har man ikke nogen forklaring pa,
hvordan nye idéer opstar inden for billedkunst,
musik, litteratur eller andre omrader. Man ved
dog, at brug af analogier fra helt andre omrader
end det, man beskaeftiger sig med, og forsgg pa
at forene forskellige og tilsyneladende indbyrdes
irrelevante elementer med hinanden, kan fremme

kreativiteten inden for savel videnskab som kunst.

Karl Duncker paviste allerede i 1935 (12), at
vejen til lgsningen af et problem, hvor man ikke
kan traekke pa tidligere erfaringer, gar gennem
en raekke ofte absurde lasningsforslag, hvor de
uanvendelige efterhanden sorteres fra. Karl
Duncker antydede hermed en metode til kreativt
procesarbejde som blev formaliseret senere bl.a
via brainstorming metoden.

Brainstorming

Brainstorming som kreativ metode blev lanceret
i en bog fra 1963 ved navn Applied Imagination
af Alex F. Osborn (13), og har siden sat sit praeg
pa metodeudviklingen. Metoden brainstorming
har bidraget ved at saette fokus pa divergens og
introducerer reglen om ‘no-judgement’.

Ved brainstorming masseproducerer man reelt
billeder af noget, der ikke findes ‘endnu’.
Edwards (9) fremhaever at evnen til kombination
af perceptuelle og verbale faerdigheder er at
betragte som ngdvendige forudsaetninger for
kreativ taenkning. Dels det at ‘se’ noget nyt, men
0gsa evnen til at saette ord pa. Niels Bohr citeres i
Edwards: “..mine komplekse atommodeller er ikke
fremkommet igennem klassisk mekanik; de kom til




mig ‘intuitivt ... som billeder’, der repraesenterede
begivenheder inden i atomet”.

Sa kreativitet kaedes altsa sammen med intuitivt
det at ‘se’ et i forvejen sggt mal. Men i en flygtig
form, i modsaetning til traditionel projektledelse,
hvor der fra starten generelt angives bade malbare
slutmal og mellemliggende pejlepunkter. En
praktisk umulighed.

Parallel taenkning

Edward de Bono supplerer i 1967
brainstormingmetoden med et nyt banebrydende
seet af metoder under begrebet ‘lateral taenkning’,
der saetter fokus pa mansterbrud. Siden supplerede
han i 80’erne med begrebet ‘parallel taenkning’,
der introducerer 6 forskellige fokuserede
taenkemader som metode, og han har siden dannet
skole for udvikling og spredning af lateral og
parallel taenkning i forbindelse med kreativitet.

Han ger op med brainstorming metoden og kalder
den for svag og tilfaeldig og supplerer brainstorming
med 2 grundlaaggende mentale idegeneratorer

til fremme af lateral taenkning: provokationer og
alternativer. Pa begge omrader producerede han

en strem af gvelser, der siden har spredt sig til det
meste af verden.

| 80’erne opstod desuden to generelle skoler
indenfor kreativitet: CPS (Creative Problem
Solving) og Synergic. CPS har fokus pa processuelle
vaerktejer step by step, hvor Synergic fokuserer
mere pa ubevidste mentale processer fremkaldt
gennem fantasi, analogier, metaforer og intuition
og et miljo praeget af tryghed og accept.

Camp metoden

Trolle (14) arbejdede i mange ar pa Teknologisk
Institut pa at kombinere CPS og Synergic til
strukturering af den kreative proces. Han havde
fokus i sit arbejde, pa det personlige kreative
potentiale. Dette potentiale kan laftes igennem
personlig udvikling f.eks. ved sensitivitetstraening
og visualisering. Trolle foreslog at processen ledes
af en procesleder.

Det er dog ikke kun individer, der kan vaere
kreative. Ofte spiller gruppen en central rolle i den
kreative fase, der understottes af deres indbyrdes
dialog, men haammes af en udpeget intern
gruppeleder.

Henrik Herlau udviklede i 90’erne en gruppebaseret
ledelsesmodel til innovative team, kaldt Kubus
Konceptet (15). Metoden funktionaliserede
gruppens procesledelse i to funktioner. En



relationsorienteret og en resultatorienteret
lederfunktion, der pa skift varetages af
gruppemedlemmerne. Resultatet viste en gget
motivation hos deltagerne i processen. Men uden
at tage stilling til hvordan selve nytaenkningen blev
effektueret.

Omkring 2001 konceptualiserede Claus Bindslev

i Danmark camp metoden, som en styret og
ekstern dreven kreativ proces uden intern
gruppeledelse (16). Under det begreb praktiseres i
dag kreative processer i forskellige varianter med
det formal ikke bare at gge kreativiteten, men
ogsa innovations evnen. Metoden bygger i dansk
sammenhaeng pa Trolles arbejde, og falger i sin
struktur processen angivet pa figur 1.

Pa Alborg Universitet har Byrge og Hansen (4)
suppleret campmetoden med udvikling af 3D cases,
samt skabt de 4 grundlaggende principper. De 4
principper kombinererre De Bonos to begreber
lateral og parallel taenkning, med Ludvig Feilbergs
og flow teoriernes naervaerende koncentrerede
tilstand og motivationsteoriernes energigivende
malorientering.

Uhammet anvendelse af viden

At kunne anvende viden uha&mmet angives
uddybende i Byrge’s seneste PhD forskningsprojekt
(17) som ngdvendige for kreativ taenkning.

Han verificerer egentlig de hypoteser der siden

De Bonos pastand i 60’erne og egentlig helt
tilbage fra Ludvig Feilbergs levelaere, har sggt
forskningsmaessig evidens. Den Kreative Platform
er seneste bud pa en teoridannelse pa omradet.

Den Kreative Platform bygger videre pa camp
metoden og foreslar ogsa at processen opbygges

pa en tidsbegraenset “Kreativ Platform”, der ledes
af en ekstern procesleder. Det hele praktiseres via
3D gvelser. Faerdigheder som bruges tidsbegraenset
og kontekstafhaengige. Ligesom Trolle (14), satter
Byrge og Hansen (4) ogsa processen ind i en
malorienteret kontekst eksempelvis en virksomheds
behov for produktudvikling.

Pilot projekt

Deres 3D cases pastar at kunne skabe
kontekstuafhaengig kreativitet i samvaer med
andre mennesker (grupper, organisationer etc.)
men dokumentationen herfor er sparsom. | et
pilotforseg i 2010 med 25 mennesker, der traenede
3D-cases i 25 timer fordelt over to maneder,
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pavistes en stigning i kreativiteten pa 20 procent.

Forsgget med et ‘3D-case-traeningscenter’ viser,
at 3D-casene ikke kun fungerer som et middel
til at opna et mal, og til at ggre personer mere
kreative i en specifik situation, for eksempel
produktudvikling. Pilot projektet antyder ogsa
at 3D cases kan have en styrkende effekt pa

en persons samlede evne til kreativitet. Altsa
kontekstuafhangigt.

Zumba i Kreativitet

Vi vil saette et traeningscenter op lige som
eksempelvis zumba, hvor folk skal ga ar efter ar.
Forestil dig et zumba hold, hvor man gentager de
samme gvelsestyper gang efter gang for pa den vis
blandt andet at opbygge kroppens muskelmasse og
komme i bedre humer.

Pa samme made laver vi et program af 3D-cases,
som folk skal igennem gentagne gange med det
formal at optraene den “muskel” i hjernen, der
gor os i stand til at vaere fuldt naervaerende, bryde
vanetaenkning og dermed taenke mere kreativt.
Det vil give “sved” pa indersiden af panden, og vil
kunne befordre en generel bedre mental form.

Forfatter

Tyge Mortensen
Kreativproces
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Den Kreative Platform pa Den
Kreative Platform

... | DET ALMENE GYMNASIUM

§ 1 Der er sa meget godt at sige om Den Kreative
Platform. Det kan vi laese andet sted. Nu skal vi
give den kreative platform sin egen medicin: nye
ideer .... via bedemmelsesfrihed, opgavefokus,
parallel taenkning og horisontal tankning.

§ 2 Jeg taenker, at vi opnar bedemmelsesfrihed og
opgavefokus, hvis jeg skriver under pseudonym, (...
var det ikke en god ide?). Sa skriver jeg ikke noget
for at puste mig op, og jeg kan skrive frit uden at
vaere bange for din og andres bedemmelse, (og vi
traekker fine spor til nogle af vore starste kreative
taenkere - Blixen og Kierkegaard). Parallel taenkning
og horisontal taenkning opnar vi forhabentlig, hvis
jeg koncentrerer mig om opgaven og forstar at
hente viden og inspiration indenfor andre omrader.
Jeg skal ggre mit bedste.

§ 3 Den opgave, jeg vil koncentrere mig om, er
ikke hvorvidt - eller | hvilket omfang - principper
og vaerktajer i Den Kreative Platform kan fremme
kreativitet. Det tror jeg pa er tilfaeldet - og
undersggelser indikerer det samme (1). Der, hvor

72 jeg i al ydmyghed vil forsgge at komme med nye

ideer, er i spgrgsmalet om Den Kreative Platforms
anvendelse indenfor uddannelsessystemet.

§ 4 Principper og veerktgjer i Den Kreative Platform
er oprindeligt udviklet til produktudvikling, dvs.
virksomhedernes udviklingsproblematikker af
teknisk eller konceptuel art'. Det betyder, at malet
for vaerktejernes anvendelse oprindeligt har vaeret
udvikling af radikalt nye ideer, der kan lase agte
problemer og danne grobund for nye, salgbare
produkter?.

' Den Kreative Platform henter saledes sin grundlaeggende
inspirationen fra problembaserede kreativitetsmetoder indenfor
managementlitteraturen. Man kan i den sammenhang tale om
en raekke klassiske tankeregler eller vaerktgjer, hvorom der er
nogenlunde konsensus indenfor managementlitteraturen - og
som Den Kreative Platform bygger sit fundament pa - herunder
bl.a. falgende: (a) Deltagerne skal udtaenke sa mange
forskellige gerne absurde ideer som muligt (2)

(b) Deltagerne skal ikke vurdere deres ideer, sa laenge de er

i brainstormingsfasen (3), (c) Deltagerne kan oge antallet af
ideer ved at bruge bestemte laterale provokationsvaerktgjer
(4), Det er disse tankeregler Hansen & Byrge har videreudviklet,
forfinet og tilfert en kropslig dimension via de fire principper og
tilherende 3D-cases.

2Fremgangsmaden bestar derfor i at prasentere deltagerne for
et aegte problem og forsgge at bringe dem i en mental tilstand,
hvor de kan overvinde tankemaessige barrierer og udtaenke sa
mange forskellige (kreative) ideer som muligt via bestemte
idegenereringsveerktejer.




§ 5 Der er imidlertid en raekke udfordringer

ved at overfgre sadanne problembaserede
produktudviklingsmetoder til
laeringssammenhaenge, hvor deltagerne skal laere
bestemte, allerede definerede ideer, teorier,
begreber mv.

§ 5.1 For det farste er det kun fa enkeltfaglige
emner, der naturligt lader sig beskrive som
problemer.

§ 5.2 For det andet forudseaetter kvalificeret
lgsning af faglige problemer, at der
indledningsvis etableres faglig viden hos eleven
(5), hvorved den kreative aktivitet let bliver til
et lgsrevet “ekstra element” sidst i forlgbet - og
ikke en integreret del af en samlet didaktik (6).

§ 5.3 For det tredje er der visse fag - fx historie
og matematik - hvor fagets viden arter sig
sadan, at det slet ikke er muligt at arbejde
med problemer, der kraever kreative lgsninger

- uden at gare vold pa faget (og fx arbejde
kontrafaktisk).

§ 6 Udfordringen er givetvis starre indenfor de
gymnasiale uddannelser end indenfor folkeskolen.

§ 6.1 For det farste fordi undervisere indenfor
de gymnasiale uddannelser har saerligt fokus pa

fagets kernestof og pa at forberede eleverne til
eksamen.

§ 6.2 For det andet fordi undervisere i de
gymnasiale uddannelser i mindre grad ser

det som deres opgave at udvikle elevernes
forskellige (kreative, innovative, entreprenante
mv.) kompetencer. Saerligt ikke, hvis det gar ud
over fagligheden.

§ 6.3 Dertil kommer, at ungdomsuddannelsernes
institutionelle rammer - kendetegnet ved korte,
enkeltfaglige lektioner - er svaere at forene med
problembaserede kreativitetsmetoder, der egner
sig bedre til laangere tvaerfaglige forlab (fx
organiseret i camps, emneuger mv.).

§ 7 Hvis kreative laeringskoncepter skal vinde
(sterre) indpas i de gymnasiale uddannelser, kraever
det derfor laeringskoncepter, der pa samme tid
kan fremme elevernes kreative kompetencer

og faglige viden - vel at maerke indenfor de
institutionelle rammer (jf. fag, lektionslaengde,
fysiske lokaler, gkonomi, elevtal, forberedelsestid,
bekendtgarelse mv.)3. Man kan pa den made tale
om en dobbeltstrategisk kreativitetsdidaktik, der
har som mal at fremme kreative kompetencer og
faglig viden via samme laeringsaktiviteter.




3Hvis vi tillader os at taeenke udover de gaeldende institutionelle rammer,
er der andre interessante muligheder, som kan vaere med til at fremme
udviklingen af kreative kompetencer i de gymnasiale uddannelser. For
det forste kan man jo oprette et nyt fag: “kreativitet”, hvor eleverne
kan traene deres generelle kreative kompetencer uden samtidigt at
skulle beskaeftige sig med bestemte faglige emner. Ved at ggre pensum
til et spargsmal om traening af kreative kompetencer undgar man
saledes (i dette enkelte fag) udfordringerne med samtidigt at skulle
fremme bestemte faglige laeringselementer, dvs. udfordringerne ved

en dobbeltstrategisk kreativitetsdidaktik. Udvikling af et sadant fag
kraever dog (naturligvis) at man kan udvikle klare evalueringsvaerktgjer,
der kan male elevernes kreative kompetencer (forstaet som evnen til
at udtaenke mange ideer). Det rejser imidlertid en raekke spargsmal. Fx
ma man kunne afklare, hvor meget to ideer skal afvige fra hinanden,
for de kan registreres som to forskellige ideer. Antag fx at min opgave
bestar i at udtaenke (gode) ideer til at traede ind pa scenen. Min farste
ide er nu at tage orange t@j pa, (sa far jeg tilhgrernes opmaerksomhed).
Kan min anden ide nu vaere at tage lyseradt tgj pa? Er denne ide
forskellig nok fra den ferste ide til at kunne registreres som en ny

ide? | sa fald har jeg pludselig mange ideer (med udgangspunkt i
farveskalaen). Og kan min naeste ide fx besta i slet ikke at tage tgj pa?
Pointen med disse fjollede spargsmal er blot at vise, hvor svaert det
kan veaere at evaluere kreativitet ud fra antal ideer. Den umiddelbare
lesning kunne vaere at stille kvalitative krav til ideerne. Det strider
imidlertid imod selve definitionen pa kreativitet i den traditionelle
kognitivistiske forstand, hvor kreativitet blot defineres som evnen til at
udtaenke mange ideer (se note 4). Dertil kommer, at det er rigtigt svaert
at saette objektive kriterier for ideers kvalitet. Eksemplet overfor viser,
hvor svaert det kan vaere blot at bestemme, hvornar der overhovedet er
tale om en ide. Jeg kan ikke umiddelbart se nogen god made at lgse et
sadant dilemma pa - men forhabentlig er der andre der kan. Udover at
muliggere faget “Kreativitet” vil en sadan lgsning ogsa ggre det muligt
at evaluere kreative kompetencer indenfor andre fag - og saledes

bane vejen for kreative laeringskoncepter i de gymnasiale uddannelser.
Eksamen som bekendt et staerkt styringsredskab i forhold til den daglige
undervisningspraksis.

§ 8 Udfordringen handler ikke sa meget om
at udvikle nye kreativitetsaktiviteter (3D
cases). Hverken kreativitetsforberedende
vaerktgjer (som fx energizers mv.) eller
kreativitetsfaciliterende veerktgjer (som fx
idegenereringsgvelser mv.).

§ 9 Udfordringen bestar snarere i at abne
flere faglige emner op for disse vaerktajer,
dvs. udvikle og formulere faglige opgaver,
som gor det muligt og relevant at anvende
de kreative vaerktgjer indenfor de
gaeldende institutionelle rammer.

§ 10 | bestraebelserne pa at lagse
udfordringen kan vi vende os imod
principperne i Den Kreative Platform.
Ideerne kommer saledes lettere til os,
hvis vi fokuserer pa opgaven, tanker
frit/uhammet og pa tvaers af gaengse
tankemgnstre uden frygt for bedemmelse
- og uden i farste omgang at vurdere vore
ideer.



§ 11 Her er jeg imidlertid ngadt til at snyde lidt
- som man ggr, nar processer bliver for lange,
kedelige og/eller kaotiske - og springe alle
mellemregninger over. Tilbage star tre kreative
ideer. *

§ 12 De tre ideer er i en vis forstand bade banale,
ufarlige og ukonkrete - og giver flere spargsmal
end svar. Omvendt anskueligger de en raekke
muligheder og overvejelser, som man med fordel
kan forholde sig til, hvis man gnsker at abne nye
faglige emner op for kreative laeringsvaerktajer.

Men nu til ideerne....

Ide nr. 1: Nar elever skal traene deres kreative
kompetencer, behgver de ikke at udtaenke nye
ideer i absolut forstand.

« Det er tilstraekkeligt, at ideerne er nye for

de elever, som udtaenker ideerne - sa laenge
eleverne blot udtanker deres ideer uden at
have laest eller lyttet sig hertil og uden at have
fulgt klart definerede fremgangsmader (som

fx “opskrifter” til et fysiskforsgg). Al taenkning
er - som Dewey formulerer det - “oprindelig og
original for den, der udgver den, selv om alle

andre i verden allerede kender det, han sgger”.

o Det afgerende er, at eleven, ved at tanke

disse tanker, udvikler kreative kompetencer,
sa eleven i fremtiden kan udtaenke nye ideer
indenfor andre (ikke traeningspraegede)
kreativitetsdomaener.

o Anderledes forholder det sig indenfor
produktudvikling. Her er det netop afggrende,
at ideen er ny - i ontologisk forstand - for vi
kan acceptere den som kreativ, da det er et
krav, hvis ideen skal udvikles til et salgbart
produkt. Mens malet indenfor produktudvikling
er at udvikle (radikalt) nye ideer til salgbare
produkter, er malet indenfor undervisning
saledes (blot) at traene kreative kompetencer. °

Ide nr. 2: De opgaver, der skal abne nye faglige
emner op for de kreative vaerktgjer og processer,
behgver ikke at blive formuleret som asgte prob-
lemer - end ikke som problemer.

o | stedet for at skulle lgse et aegte problem -
som er den foretrukne startprocedure indenfor
traditionel kreativ produktudvikling - kan
eleverne fx ogsa udtaenke ideer, der:

« forklarer et givet faenomen, (fx “hvorfor en
kontrabas har dybere toner end en violin?”),

» skaber bestemte virkeligheder (fx
opbygningen af et nyt fantasi-EU),




“Kvaliteten af de tre ideer kan andre bedemme - men

ifolge terminologien i Den kreative Platform er de kreative.
Udgangspunktet i Den Kreative Platform er saledes en traditionel
kognitivistisk opfattelse af kreativitet, ifglge hvilken kreativitet blot
er en mental, kognitiv evne til at taenke divergent - dvs. udtaenke
flere - gerne skaeve og iderige - lgsninger pa et givet problem (7).
Ifelge en sadan kognitivistisk opfattelse forstas kreativitet alene som
en tenkefunktion ved den menneskelige “software”, dvs. som indre
processer i mennesket. Sociale og kulturelle aspekter spiller i denne
sammenhaeng ikke nogen rolle for forstaelsen af kreativitet. Det

er i opposition til fx regimeteorier for kreativitet (Csikszentmihalyi
m.fl.) som netop haevder, at nye ideer skal anerkendes som originale
og veerdifulde af andre, for de kan fortjene praedikatet “kreative”.
Regimeteorien kritiseres dog under tiden for at have problemer

med at udpege, hvem der skal afggre, om ideerne er kreative - og
hvornar. Weisberg (8) foreslar, at man begrebsmaessigt skelner
mellem, hvorvidt en ide er “kreativ”, og hvorvidt den er “original og
vaerdifuld” - og blot betragter kreative processer som grundliggende
ordinaere kognitive processer med et ekstraordinaert udfald. |

en sadan optik ser man i ferste omgang bort fra det sociale felt,
hvorved det bliver muligt at forholde sig til skabende processer uden
at skulle vurdere originalitet og vaerdi. At en ide er kreativ betyder

i en sadan optik blot, at den er opstaet pa baggrund af bestemte
kognitive arbejdsprocesser. Hvorvidt ideen er original og vaerdifuld
afgeres efterfglgende i det sociale felt - og spiller ikke noget rolle
for hvorvidt den er kreativ. Ifglge en sadan opfattelse kan en ide
derfor udmaerket vaere bade kreativ og ubrugelig pa samme tid.

> Kupferberg (2006) formulerer samme tanke i lidt mere generelle
vendinger ved pege pa, at det er forskelligt, hvad vi betragter som
kreativt indenfor forskellige kreativitetsregimer - fx kunstneriske,
paedagogiske, industrielle og videnskabelige regimer. At hvert regime
sa at sige har forskellige regler for, hvornar en ide kan vurderes som
kreativ.

transformerer viden til nye former
(fx overfgrer abstrakt viden til
visualiseringer, skuespil, legoklodser
mv.).

Sadanne tankeprocesser - hvor elever
udtaenker ideer pa grundlag af et
ufuldstaendigt og abent fagmateriale - er
alle processer, hvor elevens kreative
kompetencer kan mgde det faglige emne
og danne grundlag for forskellige faglige
kreativitetsopgaver, der kan oplgse det
umiddelbare modsastningsforhold der er
mellem at taenke selv (vaere kreativ) og
taenke pa noget bestemt (vaere faglig).

Det afgagrende i denne sammenhaeng er, at
eleverne ikke pa forhand har laest/lyttet
sig til svarene, eller fundet dem ved at
folge klart definerede fremgangsmader -
men i stedet har idegenereret sig til disse
pa baggrund af ufuldstandig viden.



Ide nr. 3: Det er nedvendigt at kvalificere
elevernes forestillinger og retningsgive deres
fantasi i bestraebelserne pa at sikre fagligt
relevante ideer og overvejelser.

Man bgr i den enkelte laeringssituation
overveje:

hvordan man kan finde balancen mellem
pa den ene side at kvalificere elevernes
forestillinger og pa den anden side
undga, at de efterfslgende aktiviteter
bliver meningslgse, fordi det, eleverne
selv skulle undersgge, finde frem til

og efterprave, allerede er blevet
praesenteret i en faerdig form.®

hvordan man kan disciplinere og
retningsgive fantasien, sa ideerne bliver
mulige og fagligt relevante indenfor
den foreliggende ramme. Rammen

skal vaere bred nok til, at elevernes
egne forestillinger kan udfolde sig,

men samtidig snaver nok til, at
forestillingerne holdes indenfor det
rimelige.”

Det skal dels sikre, at eleven har den faglige
viden, der er ngdvendig for at udtaenke
relevante ideer indenfor fagomradet (11) og
dels sikre, at eleven forstar, hvilke rammer

 Materialet skal i en vis forstand gere modstand, fer vi kan tale

om kreativitet (9). Opgaven ma ikke lase sig selv - fx ved at vi blot
folger en strikkeopskrift eller en matematisk formel. Opgaven skal
omvendt kraeve at eleverne taenker i divergente baner pa baggrund
af et ufuldsteendigt datamateriale, der dog saetter visse rammer for
elevens realistiske fantasi.

7 Man kan i ferste omgang skelne mellem to begreber: Den
realistiske fantasi, - som omhandler evnen til at forestille sig,

hvad der kan ske i virkeligheden, og som kendetegnes ved

en vis grad af rationel taenkning - og Den fantastiske fantasi,

der overskrider virkelighedens muligheder og kun begraenses

af individets forestillingsevne. Hegel kalder de to kategorier

for forestillingsevnen og fantasien. Den fgrste drejer sig om
handlekompetence i den aktuelle virkelighed, mens den anden
handler om de virkeligheder, der ikke eksisterer. Elemire Zolla

taler om fantasi som den billeddannende evne og fantasteri som
drgmmeri. Den farstnavnte evne bygger pa og med virkeligheden,
mens den anden undgar den for enhver pris (10). | et graanseomrade
mellem disse to kategorier ligger sa den overskridende fantasi

- forestillingerne om den virkelighed der ikke eksisterer endnu,
men som maske kan komme til at eksistere (10). Afhangigt at
fagligt emne vil det typisk vaere den realistiske - og eventuelt den
overskridende fantasi - der skal appelleres til, mens den fantastiske
fantasi kan vaere et generende element.

8 En eller anden viden ma eksistere, far fantasien og deduktionen
kan folde sig ud. Det er saerligt nadvendigt, hvis man arbejder med
problembaserede opgaver og “Den fantastiske fantasi”. | sa fald vil
viden typisk vaere en forudsaetning for at kunne identificere, hvad
der vil udgere noget nyt. Omvendt er det ikke givet, at mere viden
altid giver mere kreativitet. Fx viser undersggelser af Simonton (12),
at sammenhangen mellem uddannelse og kreativitet grafisk kan
udformes som en normalfordeling, ligesom undersggelser af Frensch
& Sternberg (13) viser, at novicer har langt nemmere ved at omstille
sig til nye regler end eksperter.
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§ 14 Det var de tre ideer. Hvis man slar ideerne
sammen, far man den grundlaggende pointe, at
det ikke er nok at have glimrende veaerktgjer, der
kan fremme kreativitet og lgse konkrete problemer.
Hvis disse vaerktajer skal vinde udbredelse
indenfor de gymnasiale uddannelser er det
nedvendigt, at udvikle og beskrive relevante faglige
opgaver, der kan abne fagene op for de kreative
leeringsvaerktgjer. | den sammenhaeng er det som
tidligere naevnt ikke tilstraekkeligt at vende sig
imod problembaserede spgrgsmal. Man ma tage
udgangspunkt i det konkrete laeringsemne og
undersgge hvilke opgavetyper, der i det konkrete
tilfeelde kan vaere med til at iscenesaette relevante
kreative processer.

§ 15 Jeg har i virkeligheden lyst til at tilfaje en
fjerde ide. Men ideen er ikke min, sa vi ma kalde
den noget andet - fx en lanesatning. Ifalge Dunn
& Dunn (14) er der saledes forskel pa, hvordan
mennesker bedst laerer et bestemt stof. At vi sa
at sige har forskellige mader at laere pa.° Andre
forskere tilfgjer, at vi tilmed anvender forskellige
laeringsstrategier - og evt. kombinerer disse -

afhaengigt af den konkrete opgave'. Ifglge denne
lanesaetning er vores made at laere pa i en konkret
situation saledes bestemt af bade personlige
dispositioner (herunder bl.a. viden, erfaringer og
motivation) og af opgavens karakter, (dvs. af hvad
der skal laeres)."

° Fx har nogen elever lettere ved at laere om 2. verdenskrig
ved at laese om den, mens andre har lettere ved at forsta
den ved at lytte til laereren fortaelle om den eller se en video
- mens atter andre simpelthen skal have vaben i haenderne,
for de far det “ind under huden” (15)

© Fx kan man naeppe laere at cykle eller sparke straffespark
ved at laese tykke bager, mens det samme i hgjere grad

er muligt, nar man skal forsta abstrakte begreber som
demokrati, betalingsbalance mv..

" Denne indsigt kan ses som en kritik af - hvad Tanggard

& Brinkman (16) betegner som - “Den rene paedagogik”,
hvor laeringsstrategier, leeringsstile, kompetenceniveauer
og undervisningsmetoder ses som faeanomener, der er
uafhaengige af, hvad der specifikt skal laeres. En sadan
kritik af den rene paedagogiske praksis har bl.a. sit udspring
i teorien om situeret laering (17), ifalge hvilken vore
kundskaber og laereprocesser er mere kontekstsensitive end
det forudsaettes indenfor funktionalistisk teori og herskende
uddannelsestaenkning.




§ 16 Det betyder kort fortalt, at det kraever stor
faglig indsigt - og stort kendskab til den konkrete
malgruppe - at kunne identificere og formulere
de faglige opgaver, der bedst egner sig til at
abne det konkrete emne op i forhold til kreative
laeringsveerktgjer.?

§ 17 lkke dermed sagt at udviklingen af disse
konteksttilpassede opgaver alene er et arbejde
for fagundervisere. ldentifikation og udvikling af
sadanne “kreativitetsabnere” kraver nemlig i
ligesa hgj grad indsigt i kreative arbejdsprocesser.
Fx ma man som minimum have indsigt i, hvad
kreative arbejdsprocesser er, og hvordan de kan
fremmes.

§ 18 Pa baggrund af de tre ideer og vores
lanesaetning er anbefalingen i dette bidrag derfor,
at man ma etablere konkrete samarbejdsrelationer
mellem uddannelsesforskere, der har indsigt i
kreative processer og faglaerere, der har detaljeret
kendskab til det enkelte fags videnselementer og
laeringskrav.

§ 19 Disse samarbejdsrelationer kan vaere med

til at klarlaegge hvilke kreative opgavetyper

og tilgange, der fungerer (bedst) i forhold til
forskellige elever, undervisere og fag indenfor de
gymnasiale uddannelser - og pa den baggrund vaere

med til at bane vejen for kreative laeringsvaerktgjer
i de gymnasiale uddannelser.

§ 20 Slut.

2 Dertil kommer at det (jf. ide nr. 3) kraever faglig indsigt at
forberede elevernes faglige forstaelse og satte en ramme for
det det kreative arbejde.

Forfatter
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