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Kort resumé

Den grundleeggende paedagogik i projektet blev genere-
ret ud fra Innovationsdiamanten (se "Den Paedagogiske
Model”), der har fungeret bade som forstaelsesramme i
selve undervisningsforlgbet for leererne og som overord-
net forstdelsesramme og orienteringspunkt i forbindelse
med laerernes undervisningsplanleegning og gennem-
farelse. Desuden har lzererne haft stort udbytte af at
benytte de forskellige kreative metoder og teknikker
(herunder energizers) i undervisningen, og alle har meldt
klart ud, at de har faet en raekke veerktgjer, som de vil
bruge i deres fremtidige undervisning.

Peedagogisk var malet at ‘'modellere’ en “Ny Peedagogik
til Kreative Leereprocesser”, hvilket bevirkede at der blev
lagt vaegt pa et erfarings- og oplevelsesbaseret forlgb,
hvor lzererne engagerede sig og aktivt afprgvede nye me-
toder, som de i feellesskab reflekterede over og derefter
fik koblet til relevant teori. Vi har sdledes arbejdet med
bade afpravende og eksperimenterende lzering med
henblik pa at gare de kreative og innovative kompeten-
cer til en integreret del af deltagernes adfeerd og tanke-
systemer.

Hovedbudskaberne fra deltagerne efter forlgbet papeger
vigtigheden i at indse, at man ofte saetter sine egne
begraensninger, at det kan betale sig at ga i gang (sma
skridt), og at det kraever mod at “slippe kontrollen” (men
at det faktisk Ignner sig): -og

Slip dine antagelser fri

Se nye muligheder

Sma skridt kan gare en stor forskel
Du skal turde turde

Indledning

Dette haefte indeholder en raekke af de bedste teoretiske mo-
deller og metoder, som blev brugt og udviklet i forbindelse
med et forsagsprojekt med 4 erhvervsskoler. Projektet hed
"Ny Paedagogik til Kreative Leereprocesser - NPK” og var mal-
rettet de korte videregdende (KVU)-uddannelser.

Formalet med denne rapport er dels at give de undervisere,
der var med i projektet, en teoretisk og metodemaessig over-
sigt samt en skriftlig evaluering og refleksion over forlgbet,
dels at inspirere andre undervisere til at fa lyst til at afprave
nogle af metoderne selv.

Rapporten er opbygget, sd den starter med en kort fremstil-
ling af NPK-projektets baggrund og forlgb. Dernaest beskrives
en raekke teoretiske modeller, der har til hensigt at vise hvilke
dynamikker, der stimulerer kreativitet og laering samt hvilke
nye leerer- og ledelsesroller, der fremmer kreative laereproces-
ser og skabelsen af innovative kompetencer. Endelig gives en
raekke konkrete metoder, som kan hjeelpe processerne i gang.
Som bilag vedhaeftes en litteraturliste og en kort beskrivelse af
deltagernes projekter samt en deltagerliste med kontaktdata,
sd interesserede kan henvende sig direkte til de enkelte lzerere.

Projektet blev igangsat med midler fra Undervisningsministe-
riets Forsegs- og Udviklingspulje af Skive TS i samarbejde med
vaekstmiljget - Udviklingscenter for mgbler og tree i Skive. Skive
Tekniske Skole var projektleder, mens den praktiske og
paedagogiske gennemfarelse af projektet blev udfert af reprae-
sentanter fra Learning Lab Denmark, Roskilde Universitets
Center og Teknologisk Institut, Teko center DK, Vitus Bering
Danmark - CVU, Skive Handelsskole og Skive Tekniske Skole.

1 Lotte Darsg (2001): “Innovation in the Making”, Samfundslitteratur



Baggrund

Hovedformalet med projektet “Ny Paedagogik til Kreative
Leereprocesser” var at skabe et innovativt leeringsmiljg pa
KVU-uddannelserne, der kunne bidrage til en generel og
mere dybtgdende kvalificering af de studerendes innovative
kompetencer. For at opna dette blev der i fgrste omgang
fokuseret pd at lade de involverede laerere gennemga de
samme processer, som de senere skulle udseette deres stu-
derende for. Vi ville med andre ord starte med at styrke
leerernes innovative kompetencer.

Leererne skulle, samtidig med at de selv fik en tur i den krea-
tive tarretumbler, gve sig i at planleegge og tilretteleegge
undervisningsforlgb, der kunne medvirke til at skabe ny vid-
en og nye padagogiske metoder i deres fag. P3 det farste
seminar viste det sig hurtigt, at laerernes projekter ville ga to
veje:

En vej var at rette blikket mod den enkelte lzerers kollegaer
med fokus pa, hvordan de hjemme pa skolen kunne f& den
samme lyst til at skabe innovative laereprocesser som den,
deltagerne selv havde faet. Nar alle lzererne var motiverede
og havde erfaringer med at arbejde innovativt, kunne det
senere udmgntes i innovative processer i undervisningen af
de studerende.

En anden vej var at rette blikket mod lzererens egen
konkrete undervisning, s projektet fik karakter af et stykke
paedagogisk udviklingsarbejde, der inddrog innovative
leereprocesser i forhold til denne.

For enkelte af leererne lykkedes det, pa trods af det korte
forlgb, at arbejde med begge disse omrader. Resultatet var
en raekke spaendende projekter, der har formaet at vise nogle
klare perspektiver for etablering af et innovativt studie- og
leringsmiljg pa KVU-uddannelserne.

Forlgbet

Det konkrete FOU-projekt blev afholdt med 9 lzerere, som
deltog i tre seminarer (4 hele dage) i fordret 2004: 3. - 4.
marts, 27. marts og 27. maj.

Introduktionen den 3. - 4. marts bestod dels af afprgvning
af en raekke metoder der fremmer kreativitet, og dels af
introduktion til teorier og modeller der fremmer og opbyg-
ger en basal forstdelse af kreative processer. Malet var at
saette en padagogisk udviklingsproces i gang og at skabe
engagement og lyst hos leererne til at gennemfgre den.

Den 27. marts madtes alle en hel dag for at konkretisere
planer og projekter samt for at f3 introduceret endnu et par
kreative teknikker (bl.a. de Bonos 6 teenkehatte). Dagen slut-
tede med, at deltagerne praesenterede deres projektidé for
hinanden.

| tiden fra den 27. marts til den 27. maj skulle hver lzerer
gennemfgre sit eget NPK-projekt og derefter afrapportere det
til hele gruppen, sd alle kunne n3 at laese om de forskel-

lige projekter, inden de madtes igen.

Seminaret den 27. maj startede med, at deltagerne reflekte-
rede over deres egne laereprocesser. Derefter forsggte vi at
opstille nogle mere generelle modeller for ny paedagogik til
kreative leereprocesser samt at udarbejde nogle anbefalinger
til nye undervisningsforlgb, der kan udvikle elevers og laereres
innovative kvalifikationer.



Den paedagogiske model

En af grundmodellerne i forlgbet var “Innovationsdiamanten”,
der kan anvendes som et sprog til at forstd og kommunikere
om innovationsprocesser ved starten, midten eller afslutning-
en af et projekt. Endvidere viste modellen sig at veere et godt
fundament for planleegningen af undervisningsforlgb med
fokus pa kreative laereprocesser.

| stedet for at starte med at praesentere modellen, blev paeda-
gogikken lagt an, s& deltagerne selv kom til at opleve disse
dimensioner og 0gsa selv skulle udlede modellen gennem den
viden, de allerede havde.

Efter at have praesenteret mal, program og hinanden meget
kort, startede vi derfor med at skabe relationer ved hjzelp af
en raekke ‘energizers’, der er fysiske, lette, sjove lege som
man udfgrer sammen for at lzere hinanden bedre at kende og
skabe energi og samhgarighed.

Dernasst blev deltagerne opdelt i grupper, der skulle notere pa
post-it-sedler, hvad der er vigtigt i en innovativ proces. Disse
sedler blev efterfglgende preaesenteret og sat ind i innovations-
diamanten, der ferst nu blev beskrevet og forklaret.

Efter frokost blev deltagerne sendt ud to og to pa en tur, hvor
de skulle hjaelpe hinanden med hver at stille et “braendende
spargsmal” (ikke-viden), som kunne angive den retning, deres
senere projekt kunne tage.

Vi fulgte sdledes innovationsdiamantens dimensioner ved
farst at opbygge relationerne i laerergruppen. Naeste skridt
var at afsgge laerernes viden om innovative processer gennem
gruppearbejdet. Herefter skulle de finde ud af, hvad de ikke
vidste, men kunne have lyst til at vide (“braendende spgrgs-
mal”).

Senere bad vi deltagerne (gruppevis) om at “formulere
utopien” for deres paedagogiske projekt ved hjeelp af forskellige
materialer (ting fra naturen, som de havde taget med fra deres
vandring, samt diverse farvede kartoner og magasiner med
billeder (konceptualisering).

Efter at deltagerne havde praesenteret deres "“utopier” for
hinanden, samlede vi op pa dagen og talte om, “hvorfor vi
havde gjort, som vi gjorde”, dvs. fremlagde vores paedago-
giske refleksioner og diskuterede dem med deltagerne. Om
aftenen var der kreative gvelser med inspiration fra impro-
teater for at @ge leerernes viden om og mod til at veere kreative.

P3 dag 2 var der seerligt fokus pa kreativitet, teenkning og
divergente/konvergente arbejdsprocesser. Ud over “energizers”
jeevnt fordelt over begge dage skulle deltagerne ogsa afpre-
ve en raekke kreative teknikker til at generere og udvikle idéer:
bl.a. “brainwriting”, “random”-teknik (se metoder), analog-
teknikker m.fl. samt en metode, der tager udgangspunkt i de

barrierer, som modarbejder projektet.

Dagen blev afsluttet med, at hver deltager reflekterede over
sit breendende spergsmal og de idéer, der var kommet frem i
processen, idet deltagerne i Igbet af de naeste tre uger skulle
formulere deres projekt. Stemningen var ualmindeligt god og
positiv, hvilket har veeret kendetegnende for hele forlgbet.



Konceptualisering

lkke viden Viden

Relationer



Innovationsdiamanten

Modellen symboliserer et dynamisk procesfelt, der udspiller sig imellem 4 dimensioner:
Viden, koncepter, relationer og ikke-viden. De 4 dimensioner skal ikke forstdas som mod-
setninger, idet de forekommer samtidig. Adskillelsen er udelukkende analytisk.

Viden baseret pa facts og data er en vaesentlig del af fundamentet for innovation. Der
findes mange forskellige former for viden, og det er vigtigt at udfordre al viden, som
inddrages i projektet, da “ekspertviden”, som ikke udfordres, kan bremse fremdriften i
innovationsprocesserne mere, end den gavner den. Viden skal derfor udfordres pa de
grundleeggende antagelser.

Koncepter er ofte malet med et projekt, men selve konceptualiseringsprocessen bar
starte med det samme. Folk tror, at de taler om det samme, fordi de er indforstdede og
dermed upreecise i deres beskrivelser, men det viser sig ofte, at de ser og forstar tema-
erne meget forskelligt. Hvis dette afklares tidligt, bliver det konstruktivt. Hvis ikke, bliver
det ofte destruktivt.

Relationer er den made, vi forholder os til hinanden pa; om vi kan lide hinanden eller gj,
om vi fgler os med eller udenfor, om vi fgler tillid til de andre eller ej. Relationer dannes,
hvad enten vi er os det bevidst eller ej, men det har vist sig at veere en fordel at arbejde
bevidst med relationer ved at danne et feelles fundament fra starten.

Ikke-viden drejer sig om hele det usikre felt af det, vi (endnu) ikke ved. Der er bade det,
som vi godt ved, at vi ikke ved, og der er det, vi ikke ved, at vi ikke ved, og endelig er
der det, som vi overhovedet ikke kan forestille os at kunne vide. Ikke-viden er kaosfeltet,
som grupper kun ter betraede, hvis de har udviklet steerke relationer af tillid. Det krae-

ver mod at vaere “dum”, og feltet kan afdaekkes ved hjaelp af “dumme”, “skaeve”,
“umulige”, “"breendende” og “hypotetiske” spargsmal.



Afprgvning af nye laererroller

Ud fra de fire dimensioner i innovationsdiamanten er der ud-
viklet fire roller, som kan stgtte ledelsen af grupper, der arbej-
der innovativt:

e innovationsgartner (relationer)

¢ innovationshofnar (ikke-viden)

e innovationsformidler (konceptualisering)
* innovationsudfordrer (viden)

Innovationsgartneren er den, der “ggder jorden, vander plant-
erne og renser ukrudtet vaek”, sd tingene kan vokse.

Det handler kort sagt om relationerne, om deltagernes velbe-
findende, motivation og mulighed for at bidrage.

Innovationshofnaren stgtter gruppen i at udforske det, den
ikke ved. Han/hun er sdledes ansvarlig for, at der stilles skarpe
spargsmal, der bevaeger gruppen over i “ikke-viden”-feltet.

Innovationsformidleren praver pd at f& gruppedeltagerne til
at beskrive og anskueliggare information, viden og forslag pa
forskellige og alternative mader, der dbner nye veje til bedre
forstdelse og kommunikation.

Innovationsudfordreren assisterer gruppen i at opbygge en
solid basis af viden. Udfordringen er at “screene” gruppens
viden og i seerlig grad at udfordre gaengs viden og under-
liggende antagelser.

Disse fire roller har inspireret nogle af laererne til at afpreve
nye vejlederroller, bl.a. hofnaren og udfordreren, for at fa
eleverne til at tage mere ansvar og initiativ samt selv finde
frem til information og lgsninger. | en ny paedagogik med
fokus pa kreative laereprocesser ma laereren vaere i stand til at
mestre flere roller, f.eks. som hofnar, gartner og udfordrer,
men ogsa som coach og facilitator.

Malet med at anvende og udvikle disse ledelsesmodeller er at
forberede de studerende til at kunne navigere i kompleksitet
og til at lede sig selv. Et sddant paedagogisk forlgb afspejler
den made, et videnbaseret samfund arbejder pd og ger det
lettere for de studerende at koble teori til praksis og erhvervs-
liv. Den studerende har dermed efter endt studie bedre
mulighed for at fa en rolle som erhvervsinnovater eller
forretningsudvikler.



Leering og kreativitet

Det er vigtigt at forholde sig til, hvordan man lzerer, ndr man
skal udvikle kreative kompetencer hos andre. Vi har i vores
forleb haft det synspunkt, at de deltagende laerere for at
kunne forstd og bruge innovationsdiamanten selv har skullet
bruge den og vaere i den helt fra starten. Dette har dels be-
tydet, at vi i forlgbet aktivt har arbejdet med at udvikle leerer-
gruppens relationer, arbejdet med at udvikle feelles koncepter,
bygget videre pa den viden, der allerede fandtes i gruppen,
og ikke mindst givet rum for, at vi i feellesskab har kunnet
bevaege os ud i ikke-viden.

I NPK projektet har vi anvendt en paedagogik, der har haft
som mal at skabe integreret lzering, som kunne fare til &en-
dringer af bdde deltagernes adfeerd og taeenkemader.
Nedenstdende model af Crossan og Sorrenti viser, hvordan
det er ngdvendigt pd samme tid at arbejde med at aendre
bdde adfeerd og teenkemadder for at skabe laering, som farer
til dybere og mere vedvarende forandringer.

Behaviour Change

No Yes
Forced
Learning
o No No Learning
()]
% < Experimantal
6 Learning
s 1 I
2 | N\
b=
c Blocked
g Learning -
O Yes Integrated
Learning
Anticipatory
Learning

Cognitive-behaviour Link
(M.M. Crossan and M. Sorrenti, 2002)

Den underliggende antagelse i modellen er, at leering som
minimum er baseret pd at &endre vores adfaerd (“behavior”)
eller vores taeenkemader (“cognition”). Hvis ingen af disse to
forandrer sig, sker der ingen laering (gverst til venstre). Sker
der en forandring i begge, er der tale om integreret lzering
(nederst til hgjre). Hvis der sker en aendring af teenkemaden,
men ingen andring af adfaerden, er der tale om blokeret
lzering (“blocked learning”). Personen ved noget, men er ikke
i stand til at bruge det i praksis. Vi oplever ofte blokeret
lzering, ndr undervisningen er bygget op om teoretisk indfar-
ing i stoffet uden mulighed for praktisk afprevning. | andre
tilfaelde hvor vi leerer noget gennem en kombination af teori
og praktiske gvelser (“anticipatory learning”), kan det gradvist
blive til integreret lzering. Den anvendte paedagogik i projekt-
et bestod derfor af en kombination af teori og praktiske
ovelser.

Hvis vi eendrer vores adfeerd uden at aendre vores taeenkemaéde,
kaldes det tvungen leering (“forced learning”). Det er tvungen
lzering, fordi den er fremkommet gennem regler og retnings-
linier, og sa snart der ikke laengere bliver fart kontrol med
vores adfzerd, vender vi tilbage til de gamle manstre, fordi vi
grundlaeggende ikke har forstdet, hvorfor vi skal ggre det nye.
Vi har med andre ord ikke lzert noget. Hvis vi pd den anden
side fordomsfrit praver en ny adfzerd eller teknik af, og den
tankemaessige forstdelse kommer med efterfglgende reflek-
sion, taler vi om eksperimenterende lzering (“experimental
learning”), som gradvist kan blive til integreret leering. Ogsa
denne paedagogiske metode har vi anvendt i projektet.

Sammenfattende mener vi, at det er ngdvendigt at arbejde
med bade afprevende (“anticipatory”) og eksperimenterende
lzering, for at kunne ggre de innovative og kreative kompeten-
cer til en integreret del af deltagernes adfaerd og tankesyste-
mer. Det er en god idé at lade eleverne eksperimentere pd
forskellige madder, men det er samtidig vigtigt at de far mulig-
hed for at reflektere over det, de ger, sd de forstar, hvad der
fungerer og ikke fungerer. P samme méade er det vigtigt at
undervise i teori om kreativitet og innovation, men teorien bar
hele tiden understgttes af praktiske gvelser.



Peedagogik er en vandrende pind

De deltagende lzerere blev efter forlgbet bedt om at
finde metaforer, der kunne beskrive en padagogik,
der fgrer til innovative laereprocesser.

En laerer skrev: “Paedagogikken er som en vandrende
pind - formeringen sker uden befrugtning.”

En anden beskrev paedagogikken som en teaterfore-
stilling med elementerne “budskab, iscenesaettelse,
rollefordeling og klapsalver”.



Perspektivering

Flere gange under NPK-seminarerne blev de studieordnings-
maessige forhold diskuteret: Hvor meget kan den enkelte
lzerer aendre sin undervisning i forhold til studieordningens
krav til indhold og eksaminer?

Der herskede forskellige opfattelser i gruppen, og med den
korte planlaegningshorisont laererne havde i dette projekt,
var der ikke mulighed for at f& klarhed over, hvornar det var
leerernes opfattelse af studieordningen der satte graenser,
hvornar det var skolens organisering af undervisningen og
brugen af laererressourcer, der var den begraensende faktor,
eller hvornar det reelt var selve studieordningen, der gav
begraensede muligheder for gruppeeksaminer, idet der blev
stillet krav om enkeltfagseksaminer og dermed enkeltfags-
pensum og undervisning.

En vaesentlig del af et kommende udviklingsarbejde kunne
derfor veere, at laererne gennem deres planlaegning, og de
studerende og leerere igennem leengerevarende projekter af
innovativ karakter sammen”udfordrer” rammerne for under-
visningen: Hvorndr er det rammerne der begraenser og ikke
blot leerernes og de studerendes opfattelse af, hvad der er
muligt. Her viser i gvrigt de projekter, der var rettet imod
skolernes egne laerergrupper, at de innovative kvalifikationer
er vigtige hos laererne ndr der skal planleegges og gennem-
fares innovative undervisningsforlgb, idet ogsa planlaegnings-
fasen kraever innovativ taenkning.
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Brainwriting

Brainwriting er en idéudviklingsmetode, som skal sikre, at alle deltagerne i en gruppe kan skrive
alle deres idéer ned samtidig i stedet for at skulle vente pa at fa ordet (som kan veere en meget
energidraebende aktivitet).

Gruppestarrelse
Metoden egner sig bedst til grupper mellem 2 og 8, men det kan sagtens lade sig gere at have
mange grupper til at arbejde parallelt.

Tid

@velsen tager typisk 5 - 15 minutter at lave.

Formal

At alle far skrevet idéer ned samtidig uden at vente

At f3 mange idéer hurtigt

At bliv inspireret af hinandens idéer

At kom af med alle de idéer du har i hovedet, sd du bedre kan dbne op for andres idéer eller
nye idéer

Sadan ggr du

Seet jer rundt om et bord

Serg for at alle har en post-it-blok og en tushpen

Skriv kun én idé pr. seddel

Alle skriver alle de idéer, de méatte have til opgaven ned samtidig

Ingen siger noget. Der er arbejdsro

Hver gang du har skrevet en idé, laegger du den ind pa midten af bordet

Kig lgbende pd de andres idéer og bliv inspireret til nye idéer

Skriv indtil | ikke kan fa flere idéer. Stop eventuelt selvom én eller to bare kan blive ved
Det er vigtigt, at gruppen ikke taber energien



“Random”-teknik

Denne metode er designet for at tvinge jer til at bryde vanetaenkningen og er seerdeles velegnet
umiddelbart efter brainwriting. Princippet i metoden er at bruge noget tilfaeldigt , f.eks. et
billede, til at igangsaette nye associationer og idéer.

Gruppestgarrelse
Metoden egner sig bedst til grupper mellem 2 og 8, men det kan sagtens lade sig gare at have
mange grupper til at arbejde parallelt.

Tid
@velsen tager typisk 10 - 20 minutter.

Formal
* At fa nye idéer, som naeppe var kommet uden brug af metoden
* At fd mange idéer hurtigt

Sadan ger du

e Set jer rundt om et bord

* Sgrg for at alle har en post-it-blok og en tushpen

e Skriv kun én idé pr. seddel

e Tag en bunke tilfeeldige billeder (klister dem eventuelt pd papstykker), ord eller ting.
Laeg billederne eller ordene med bagsiden opad og tingene i en pose

e En af jer traekker et billede (f.eks. en gris). Viser det til de andre og begynder at associere hgjt
pa det (bondegard, lysergd, flaeskesvaer), sa leenge du kan, dog hgjst 10 - 15 ord

* Imens lader de andre sig inspirere og skriver de nye idéer ned, som associationerne kan give
(f.eks. “lad os tage ud pa en bondegard og kigge pa dyr, naeste gang vi skal lave idé-
udvikling”)

* Alle skriver alle de idéer, de méatte have til opgaven ned samtidig

o Skriv indtil I ikke kan fa flere idéer og tag sa et nyt billede, ord eller ting. Nogle billeder giver
ingen idéer, sa skynd jer bare videre til det naeste

e Bliv ved sd laenge | synes, det er sjovt

* Opgiv ikke hvis det ikke virker pa de farste 3 - 4 billeder. | skal lige ind i rytmen
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De seks taenkehatte

De seks teenkehatte er en metode, der er udviklet af amerikaneren Edward de Bono. Metoden
er designet til at styre mgdeprocesser ud fra et princip om, at vi taenker bedst, hvis vi adskiller
de forskellige teenkeformer.

Den hvide hat

Nar vi har den hvide hat pa, har vi fokus pa data og information. Vi stiller spgrgsmal som:
e Hvilke informationer har vi?

¢ Hvilke informationer mangler?

¢ Hvilke informationer vil vi gerne have?

e Hvordan fér vi de ngdvendige informationer?

Den rgde hat

Nar vi har den rade hat pa, har vi fokus pa felelser, intuition og fornemmelser. Det er nu tilladt
at sige ting som:

e “Jeg teender ikke pa dette projekt”

e “Min intuition siger mig, at kunderne vil elske det her produkt.”

Den sorte hat
Nar vi har den sorte hat pd, har vi fokus pa kritisk vurdering. Vi kan tale om alt det, vi ikke tror,
kan lade sig gare, alt det, der kan ga galt, og alt det, vi skal passe pa.

Den gule hat
Den gule hat er optimisme og far os til at kigge pd muligheder og potentialer ud fra et logisk-
rationelt synspunkt.

Den grgnne hat
Med den granne hat taenker vi kreativt, vi far nye idéer og kigger efter alternative lgsninger.

Den bl hat

Nar vi har den bld hat pa, har vi fokus pé processen. Vi tager stilling til, hvilken taenkeproces
(hvilken af de andre hatte) vi har brug for nu. Med den blé hat ser vi pd dagsordenen, og vi kan
bede om konklusioner og opsummeringer.

Gruppestarrelse
Metoden kan bruges til alle gruppestarrelser.



Tid
Huvis | vil nd gennem alle teenkehattene, tager metoden minimum 45 minutter.

Formal

* At gge effektiviteten i gruppearbejdet

e Atsikre at alle aspekter af emnet eller opgaven kommer pa bordet

* At sikre at gruppen er enige om, hvad der fokuseres pa i arbejdsprocessen

e At give kreativiteten og det emotionelle samme status som almindelig logisk og rationel
teenkning.

Sadan ger du

* Velg en madeleder

* Mgdelederen praesenterer metoden og forklarer om de seks teenkehatte

* | kan bogstaveligt talt serge for, at alle har alle hattefarverne med til madet, sd | kan skifte
undervejs. Alternativt kan madelederne ngjes med at have hatten pa eller leegge den frem pa
bordet. Er du ikke til hatte (selvom det er en god gimmick), sd kan du blot tegne hattene pa
en planche og eventuelt bruge en tusch i den relevante farve

* Mgdelederen veelger en hat at starte med. Den hvide er ofte god at starte med, sa | kan fa
overblik over, hvad | ved. Gem gerne den grgnne til lidt henne i forlgbet



Analog teknik

Analog teknik minder meget om “random”-teknik. | stedet for at bruge tilfeeldige ting kigger
man i stedet pd noget, der minder om det, man arbejder med.

Sadan ger du

Huvis | gerne vil blive bedre til at formidle noget, kan | starte med at lave en liste over 8 - 12
forskellige personer og faggrupper, som er gode til at formidle, f.eks.: Journalister,
skuespillere, billedkunstnere, Poul Thomsen

Derefter veelger | den, som gruppen helt subjektivt synes er den bedste formidler (vi gar ikke
efter dét, der er videnskabeligt korrekt, men det der giver mest inspiration). Det kunne f.eks.
vaere skuespillere

Herefter skriver | 8 - 12 egenskaber ned ved en skuespiller, f.eks.: Bruger sin krop, er udtryks-
fuld, synger

Nar | har gjort det, skriver | alle de idéer ned, som | tror en skuespiller ville f3 til, hvordan

| kunne formidle bedre, f.eks.: Syng jeres budskaber; arbejd med jeres kropssprog; brug
scenografi osv.

Nar | ikke kan hente mere inspiration ud af skuespillerne, sa veelg eventuelt nummer to fra
listen eller begynd forfra med at skrive ned, hvilke dyr der er gode til at formidle, f.eks.: Aber,
cikader
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Energizers

Energizers er korte og enkle gvelser og lege, som i princippet
kan bruges nar som helst og hvor som helst. Energizers er
velegnede til at arbejde med relationerne i gruppe i en inno-
vativ proces. Energizers saetter ikke en ny verdensorden, men
det er alligevel utroligt, hvad de kan ggre ved os. Lad os
naevne nogle eksempler:

* De kan bruges til at ryste folk sammen meget hurtigt, sa
vi hurtigere kan laere hinanden at kende, sa vi hurtigere
ter tale om det, der virkelig ligger os pa sinde

e De indebaerer oftest fysisk aktivitet, hvilket skaerper
koncentrationen og @ger energien og indlaeringsevnen

e De far os til at grine

* De giver os lejlighed til at dumme os sammen (pd den
sjove made), sd vi kan slappe af og turde lave fejl i stedet
for at bruge energien pa at virke smarte i de andres gjne

* De skaber et kreativt miljg, fordi de tillader os at lege og
grine sammen

* De traener vores hjerne og koncentration, fordi de ofte
stiller krav til vores kombinationsevne og hurtighed

* De viser os fra nye sider, sd vi bedre kan udnytte
hinandens fulde potentiale

Vi hgrer ofte, at der er bestemte grupper af folk, som man
under ingen omstaendigheder kan lave energizers med. Vi
mgder dem stort set aldrig! Alle har som udgangspunkt lyst
til at lege og blive udfordret, men kunsten ligger i at servere
energizerne rigtigt og i den rigtige raekkefglge.

Hvordan ggr du?

Veelg de energizers, som du selv synes er sjove. Det er langt
nemmere at motivere andre til at lave energizeren, hvis de
kan meerke, at du selv kan lide den.

Pregv dem eventuelt af med familien eller kollegaerne, inden
du prever den pd “fremmede”. Det kan give dig en sikkerhed
i praesentationen, som ger det nemmere at f& andre med pa
gvelsen.

Praesenter energizeren begejstret og selvsikkert. Start f.eks.
med at sige “Ligesom store kunstnere eller idraetsudgvere er
det vigtigt at varme mentalt og fysisk op, inden vi starter pd
en sveer opgave”. Nar folk star klar ude pa gulvet, sd forklar
hvad gvelsen gar ud pd og sig eventuelt et par ord om, hvor-
for vi laver den (ikke en laengere afhandling). Sig f.eks.
“Leeringsforskningen viser, at vi leerer bedre og mere koncen-
treret, hvis vi supplerer faglig indlaering med fysiske og
mentale afbraek” eller “Kreativitetsforskningen viser, at det
er afgarende for vores evne til at arbejde kreativt, at vi tar
“dumme” os. Derfor laver vi et par avelser, der skal f3 os til at
“dumme” os sammen. S3 har vi alle gjort det helt fra starten
og kan bedre arbejde kreativt bagefter”.

Veer forberedt pd at mgde modstand. Du vil altid opleve, at
en del af deltagerne ikke virker som om, de har lyst til at vaere
med. Men husk, de er bare usikre, fordi de ikke har pragvet det
far. Derfor er det 0gsa vigtigt, at du prever at skabe tryghed
blandt deltagerne ved at sikre, at der ikke bliver lavet grin
med dem, der klodser i det og ved at vaere positiv og opbak-
kende. Lad ikke deltagernes usikkerhed saette dagsordenen.
Du er der for at flytte dem. Spring over usikkerhedens taerskel
0g ga bare i gang. Ofte gar der ikke ret lang tid, far ener-
gizerens indbyggede dynamik far overtaget, og folk glemmer,
hvad de har gang i.



Det kan veere en god idé at starte et arrangement med 2 - 3
energizers for at veenne deltagerne til dem. Du kan herefter
med stor fordel fortsaette med at lave energizers med jeevne
mellemrum. Du vil opleve, at deltagerne nyder dem mere og
mere. Maske har deltagerne selv energizers, de kender fra
andre sammenhaenge, som de har lyst til at prave af pa jer.

Gode tidspunkter at lave energizers pa er:

e | starten af et program (hvor gruppekulturen fastleegges)
* P4 tidspunkter hvor energien og koncentrationen er ved
at dg, f.eks. efter frokost og efter eftermiddagskaffen

e Eventuelt i slutningen af et program, sa vi gar fra
hinanden med hgj energi og glaede i kroppen

e \Ved skift til aktiviteter, hvor deltagerne skal arbejde
kreativt, veere meget aktive eller vaere sammen med
andre.

Tving ikke nogle til at vaere med. Det er helt legitimt at sige
nej til at lave energizers. Lad dig ikke ga pa af, at der muligvis
er én eller to, der ikke vil veere med. Koncentrerer dig om
dem, der er mest motiverede. Det er ogsd dem, der kan fa de
andre med.

Sig eventuelt til deltagerne, at de ikke behgver vaere med, hvis
de ikke har lyst, men lad vaere med at udpensle det for meget
(det betyder bare, at deltagerne bliver usikre og nervgse). Der
vil som regel veere lidt nervesitet i lokalet, men deltagerne er
der jo for at flytte sig, sa det ger ikke noget, at energizeren
far dem til at gare noget, de ikke plejer. Som oftest vil de veere
rigtigt glade for det bagefter. Energizerne i denne mappe er
for langt de fleste mennesker helt harmlgse, sd don't worry!



Energizer:

Formal
e At skaerpe koncentrationen
e At f3 viden om hinanden — hurtigt og effektivt

Tid
Ca. 5 minutter.

Egner sig bedst til gruppestarrelse
2-100

Beskrivelse

e Gd& sammen i par

e Stil jer over for hinanden med cirka en halv meter mellem hver (tag eventuelt haenderne bag
nakken og lad jeres albuer rare hinanden)

e En af jer starter med at forteelle om sit liv fra | blev fgdt til i dag - pa et minut! Facilitatoren
tager tid

e Bagefter bytter |, og sa forteeller den anden person om sit liv pa et minut

Fif
Giv mellemtider ndr du styrer tiden, f.eks. “Nu er der gdet 30 sekunder”. De fleste har sveert ved
at fornemme, hvor lang tid et minut varer, mens de snakker eller lytter.
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Energizer:

Formal
e At fysisk kontakt
e Atgvesigiat teenke kreativt

Tid
Ca. 5 - 7 minutter.

Egner sig bedst til gruppestarrelse
2-100

Beskrivelse

e Stil jer sammen i par

* Begge parter skal nu a@ndre 5 ting pa den anden (det gar som regel forholdsvist let)

* Nu skal begge parter a&endre 5 ting til (nu bliver det svaerere)

* Nu skal de zendre 10 ting til (dette kan som regel kun lykkes, hvis man begynder at tage ting
fra de andre par eller ting ude fra rummet - alt er tilladt)

Fif

e Du kan variere antallet af ting, der skal andres, s& meget du vil, men pointen er, at det skal
blive rigtigt sveert for at tvinge deltagerne til at spraenge rammerne for deres konventionelle
teenkning

e Start eventuelt med at fortaelle om, at de nu kan f3 lov at gare dét, som Thorvaldsen, den
danske skulpter, altid dregmte om, men ikke kunne, fordi han primaert lavede naturalistiske
skulpturer. De kan nemlig forme mennesker, ikke i marmor, men i fri fantasi
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Energizer:

Formal

e At grine sammen

e At dumme sig sammen
e At have fysisk kontakt

Tid
Ca. 5 minutter.

Egner sig bedst til gruppestarrelse
8-100

Beskrivelse

e Stil jer i en rundkreds

e Forklar at alle skal nd deres bus, som er direkte pd den anden side af cirklen. For at komme
over til bussen skal alle gennem det samme punkt i midten af cirklen (vis hvor)

e Nar du har talt til tre, skynder alle sig alt, hvad de kan gennem punktet i midten og over til
deres bus pa den anden side af cirklen (alle stgder ind i hinanden pa vejen og griner)

Fif

¢ Start eventuelt med at forteelle en historie om, hvor sveert du selv har ved at nd bussen

¢ Bed deltagerne holde en fiktiv busbillet i den ene hdnd og en fiktiv taske i den anden hand
(buskort godtages ogsd) eller andre rekvisitter, som er relevante, ndr man skal med bussen

e Lav eventuelt den samme gvelse efterfalgende i flere varianter. Sig f.eks., at deltagerne
skal krydse cirklen meget hgfligt som i London, hvor folk giver hinanden plads og letter pa
bowlerhatten og hilser pd hinanden eller i slowmotion som i en actionfilm (deltagerne
krydser cirklen i slowmotion, men som i et keempeslagsmal — der bokses, rives i naeser, laves
karateslag m.m.)



Energizer:

Formal

Tid
Ca.

At skaerpe koncentrationen
At vagne op

At miste kontrollen

At lave fejl og grine sammen

5 minutter.

Egner sig bedst til gruppestarrelse

5-

25

Beskrivelse

Fif

Stil jer i en rundkreds.

Facilitatoren sender en besked til personen ved siden af, som sender den videre, indtil den
har veeret hele rundkredsen rundt

En besked kan vaere en lyd og en bevaegelse, f.eks. et “bgh” og en uhyggelig grimasse. Send
beskeden 2 - 3 gange rundt i cirklen for at blive fortrolig med den

Stop den farste besked og send en ny besked rundt den modsatte vej. Den nye besked skal
vaere anderledes end den anden. | skal ikke kunne tage fejl. Prav f.eks. at sige “kilde-kilde” og
kild den naeste pd maven

Send nu begge beskeder rundt hver sin vej. Den, der modtager beskeder fra begge sider pa
samme tid, bliver sandsynligvis forvirret

Nar | kan sende to beskeder rundt uden problemer, s& indfer en tredje, en fjerde osv. Bliv ved
indtil ingen kan finde ud af det. Det gaelder ikke om at veere fejlfri, men om at dumme sig
sammen, fordi ingen kan finde ud af det til sidst

De fleste grupper magter ikke mere end 2 - 3 beskeder 23

Jo mere lyd, bevaegelse og dynamik, der er i beskederne, jo sjovere er det, og jo mere vagner
folk op

Du kan ogsa gare det helt enkelt og bare sende ord rundt, f.eks. “Bif”, “Baf", “Buf” og
"Baf"”. Det lyder rigtigt sjovt, ndr de fire ord kgrer rundt i cirklen

Du kan ogsa lade beskeden veere en ting, f.eks. en tusch og et ord

Gentag eventuelt gvelsen mange gange og se hvor gode | kan blive. Kan | sl& rekorden pé 8
beskeder pd én gang?



P

Energizer: Billy-Billy-Bob
Formal
« Atvagne op Billy-Billy Bob!
e At skaerpe koncentrationen
e At grine sammen.
ﬁ Bob!
Tid
Ca. 5 minutter

Egner sig bedst til gruppestarrelse @ @
5-12

Beskrivelse

e Stil jer i en rundkreds om facilitatoren, som star i midten

* Facilitatoren peger pa en tilfaeldig og siger “Billy-Billy-Bob”. Den, der peges pa, skal nd at
sige “Bob”, inden facilitatoren har afsluttet “Billy-Billy-Bob”. Nar vedkommende ikke dét, skal
personen std i midten

e Personen i midten kan ogsa sige “Bob” til den, der peges pd, men til dette skal der ikke
svares, sker det alligevel, skal den der peges pd ind i midten

Fif

e Set farten op i takt med, at | bliver bedre

e Personen i midten kan ogsd pege pa én og sige “bang”. Personen, der peges p3, skal
dukke sig, og de to pa siderne skal skyde hinanden med fingeren som pistol og sige “bang”.
Den, der skyder langsomst, kommer ind i midten

Lotte Darsg, Bo Krliger og Jgrgen Rafn, 2004
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NPK Projekter

Nedenfor er de forskellige projekter beskrevet. Farst med en
kort beskrivelse af projektet og sa et kort referat af lzererens
evaluering.

1. Projekter rettet mod kollegaer:

Inger Gerdsen, Marit De Julienhort Hartvigensen og
Lisbeth Jensen, TEKO

Konference om innovation i undervisningen.

Projektets mal var, at alle de gvrige undervisere pa TEKO ogsa
skulle have indsigt i de nye metoder, der blev praesenteret pa
de to NPK-seminarer. Og Inger fik accept af skolens ledelse til
at bruge den halvarlige KVU-konference for skolens leerere til
at give laererne mulighed for at erhverve sig viden og konkre-
te erfaringer om innovation og innovative processer samtidig
med, at der blev skabt gode relationer blandt lzererne pa
tvaers af organisationen. Selve konferencen skulle ogsa inde-
holde energizers og forskellige innovationsgvelser, som var
blevet gennemfart pd NPK-seminarerne.

Der var mange positive tilbagemeldinger fra kollegaerne og
flere kollegaer har siden afprgvet de forskellige teknikker i
deres undervisning.

Robert Bgrge Pedersen og Sussi Harup, Erhvervsakademi
Midt Vest

Nye studerende med anden baggrund end de ‘normale’ stu-
derende pd produktionsteknologuddannelsen havde givet
lererne en raekke nye spgrgsmal og problemer, som lzerer-
gruppen matte finde nogle lgsninger pa. Samtidig fandt
Barge og Sussi det ngdvendigt, at leerergruppen matte have
egne erfaringer med de teknikker og metoder, der kunne
bruges i en mere innovativ orienteret undervisning, inden
man besluttede at indfere dem i undervisningen. Derfor ar-
rangerede Barge og Sussi en padagogisk dag for leerer-
gruppen, hvor de i det konkrete arbejde med at udvikle en

ny paedagogisk model, der tog hgjde for de udfordringer de
nye studerende havde givet afdelingen, introducerede nogle af
de veerktgjer de havde arbejdet med pd NPK-seminarerne.

Deres evaluering viser, at f.eks. Innovationsdiamanten kan
bruges i planlaegningsarbejdet ligesom en raekke af inovations-
-vaerktgjerne som f.eks. de Bono's hatte ogsd kan bruges. Og
at leerergruppen vil udarbejde nye projektoplaeg der indeholder
muligheder for de studerende i at blive introduceret til og selv
arbejde/lege med de kreative teknikker.

Marianne Grubach, Erhvervsakademi Midt Vest

Marianne havde stillet sig dette spgrgsmal:

Hvordan kan undervisere motiveres til at indga helhjertet i

den innovative proces?

Og besluttede at arbejdet med det spgrgsmal skulle ske ved at
bruge en del af de metoder og teknikker, der var gennemgaet

pd NPK-seminarerne, pa nogle padagogiske dage hvor hendes
kollegaer deltog.

Udgangspunktet var Innovationsdiamantens 4 begreber og de
forskellige roller, der er knyttet til diamanten.

Alt forlgb ikke som Marianne havde forestillet sig, men det
betad, at kollegaerne gik helhjertet ind og medvirkede til, at
der kom en meget frugtbar proces med enighed om, at ar-
bejdet i laerergruppen omkring innovation skulle fortsaette
efter NPK-projektets afslutning. Kollegaerne blev dbne overfor
at benytte meget anderledes teknikker i et udviklingsarbejde,
og at det harde udviklingsarbejde ogsa kan vaere sjovt. At alt
ikke gik som Marianne forestillet sig men at det alligevel endte
godt far hende til at besvare sit spgrgsmal sdledes: At turde
inddrage kollegaerne i en innovativ proces, fordi de gerne
vil!
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Projekter rettet imod de studerende:

Peter Buhl Christensen, Vitus Bering Danmark

Peter gnskede at arbejde med Produktionsteknologuddannel-
sens 3. semester, hvor der er et tveerfagligt projekt.
Projektoplaegget var udarbejdet og det kunne ikke nds at aen-
dres. S3 det konkrete udviklingsarbejde var at arbejde med
vejlederrollen i forbindelse med de studerendes gennemfarel-
se af det tveaerfaglige projekt. Er der en ideel made at vejlede
de studerende pd i deres kaossituation? Og pa sigt at fa an-
dret eller omskrevet projektoplaegget sé det appellerer mere
til den kreative/innovative side hos de studerende. Derudover
inddrog Peter en del af de teknikker og metoder, der blev
praesenteret pad NPK-seminarerne som f.eks. de Bonos hatte.

Peter har i sit arbejde med 3. semesterprojekt lagt vaegt pad
at f3 de studerende til at vaere mere aktive og initiativrige og
har som vejleder mest forsggt sig med at veere "Hofnarren”
og "Udfordreren” jf. Innovationsdiamanten, om end det
ikke er foregdet helt konsekvent. Da NPK-projektet sluttede,
var projektarbejdet ikke faerdigt, og derfor vidste Peter ikke,
hvordan de studerendes projekter ville ende. Og som han
skrev i sin evaluering: “Netop dette er for mig det sveereste
ved denne undervisningsform. Fglelsen af ikke at have
kontrol!!"”. Flertallet af de studerende har veeret glade for for-
sgget og kan se ngdvendigheden af selv at tage initiativ, un-
dersgge og beslutte. Og Peters egen evaluering er, at det er
vigtigt, at give de studerende traening i at leere.

Henrik Nielsen og Gert Lyager, Vitus Bering Danmark
Deres udviklingsprojekt var at aendre det traditionelle
"girafkran-projekt” pd produktionsteknologuddannelsens 2.
semester. Normalt karer dette projekt meget laererstyret, hvor
leereren viser konkrete eksempler pa en girafkran, som de
studerende sa kan arbejde ud fra. Projektet blev eendret til at
de studerende skulle udvikle en “person-lift”, som kan lgfte
en person ud af en sygeseng f.eks. pd plejehjem, og der blev
lagt veegt pd det kundeorienterede: person-liften skulle veere

funktionel, mobil, sammenklappelig og billig. Dvs. der blev
lagt veegt pa design og mindre pd beregningerne - det matte
s& komme bagefter.

Til projektet blev undervisningen i tegning og edb inddraget
sdledes, at de studerende skulle fremstille en animation af
person-liften samt at de skulle preve at lave styrkeberegning-
er ved hjaelp af moderne beregningsprogrammer.

Person-lift projektet var ikke faerdigt ved 3. seminar i NKP-
projektet, men laerernes forelgbige evaluering er, at der kom
flere forskellige Igsninger frem og, at de studerende havde
veeret innovative. Desuden fik de mindre bogligt orienterede
studerende mere ud af projektet, samtidig med, at de bog-
ligt orienterede studerende fik meget ud af projektet - set i
forhold til det traditionelle "Girafkran-projekt”. Og at de
studerende er opmaerksomme pa, at de laerer selv at opsgge
viden og veere innovative. Det havde vaeret sveert for de
studerende at ga fra projektfasen og sa til en egentlig pro-
jektbeskrivelse med tidsplan; det var en af de ting laererne ville
arbejde videre med.

P43 evalueringstidspunktet var de studerende endnu ikke kom-
met til animation og beregning.

Som en del af projektforlgbet var der et virksomhedsbesag pa
skolen i form af en bus med diverse produkter. Dette besgg
var meget vellykket.

Lisbeth Jensen, Teko:

Lisbeth gnskede at arbejde med faget Ledelse pd Design-
uddannelsens 2. semester. P3 Teko arbejder man allerede med
projekter som skal vaere innovative og som kan formuleres
som “selvstudie”. Til gengeeld er undervisningen i de grund-
leeggende fag af en mere traditionel karakter, hvor de
studerende skal sidde stille og lytte. Derfor @nskede Lisbeth at
fa de studerende til at arbejde innovativt i et sddant grund-
lzeggende fag. Klassen havde temaet “Ledelse og abejdsmiljg”
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og i gruppeopgaverne blev de studerende bedt om at bruge
forskellige (innovations)teknikker: Analog metode (Hvordan
ger lignende brancher/institutioner?) og Brain Riding (Post-
it sedler, hvor de studerende uden afbrydelser kunne leegge
deres idéer i en bunke). Desuden indgik forskellige "braet-

og memory spil”, som Lisbeth selv havde udviklet samt de
forskellige teknikker og metoder, der var gennemgaet pa
NPK-seminarerne. Her var energizere et vaesentligt element til
at bryde den "harde” teoretiske del af faget.

De studerende var motiveret for Lisbeths andring af under-
visningen. | starten var de studerende betaenkelig ved
“legene” men efterhdnden som de studerende erfarede, hvor-
dan “legene” hjalp dem videre i deres arbejde med temaet
efterspurgte de studerende flere “lege”. Lisbeths egen evalue-
ring var, at de studerende er ndet laengere med deres idéer
end ved en traditionel undervisning, og hun er blevet over-
rasket over at se "gnisten” i de studerendes gjne. De
studerende er blevet grebet af at udvikle idéer frem for kun

at laese, hvad en organisationsteoretiker har teenkt. De
studerende maerkede rusen af, at de maske kan noget godt
og brugbart.

Inger Gerdsen, Teko:

P3 3. semester er der et ivaerksaetterprojekt, hvor de
studerende skal producere en faerdig virksomhedsplan, som
kan forelaegges en bank, for at se om idéen kan baere.
Projektet havde kart et stykke tid, og de studerende var kart
lidt fast i, hvordan de skulle komme videre. Derfor fandt Inger
det oplagt at afpreve et forlgb, der naesten svarede til den
ovenfor omtalte konference for alle leererne pa Teko. Der var
dog kun en blok pa 4 lektioner, sa der blev lagt mest vaegt pa
de forskellige metoder og teknikker der blev brugt pd NPK-
seminarerne.

Ingers indtryk var, at de studerende havde sveert ved komme i
gang med at associere, idet de studerende havde sveert ved
at komme vaek fra de realistiske forslag - at komme ud i

"ikke-viden” omradet. Energizers var de studerende glade for
og tog det efterhdnden til sig som en normal del af under-
visningen. Ingers egen evaluering laegger vaegt pad effekten
af at bruge energizers: Det giver en masse energi blandt de
studerende, og det er blevet legalt, at “"legen” er en del af
undervisningen.
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