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Baggrund

Undervisningspakken HIRTTETITN@IETTAR [kreativitet] bygger pa forskning fra Aarhus Universitet. Den
udspringer af forskningsprojektet CIBIS, Creativity in Blended Interaction Spaces, stottet af Danmarks
Innovationsfond (2014-2019). CIBIS-projektet har fungeret som et interdisciplinaert samarbejde mellem
universiteter, virksomheder og gymnasier, naermere bestemt Aarhus Universitet, Copenhagen Business
School, Designit, LEGO Education, Akademiet for Talentfulde Unge i Region Midtjylland, Viby Gymnasium,
Orestad Gymnasium og Aarhus Tech-Viby. CIBIS-projektet har produceret ny viden om mader, hvorpa
man kan styrke potentialet for kreativ teenkning med fokus pa bl.a. digital design, informationsteknologi og
innovation.

Undervisningspakken bygger pa et solidt teoretisk fundament og adskillige eksperimenter og evelser.
Undervisningspakken er blevet udarbejdet af:

Michael Mose Biskjeer, adjunkt, Aarhus Universitet
Caroline Holst Lundqvist, forskningsassistent, Aarhus Universitet
Kim Halskov, professor, Aarhus Universitet

Vi vil gerne takke Steven Mackenzie’s team hos LEGO Education for bidrag til udviklingen af de praktiske
kreativitetsgvelser samt nedenstaende for deres veerdifulde bidrag til afpravning af materialet i udarbejdel-
sesfasen og den feedback, vi derigennem har faet:

Anne Munk Hgijte, lektor, Viby Gymnasium

Ulla Birgitte Alkjeersig, lektor, Viby Gymnasium
Ole Nystrom, lektor, Viby Tech

Og deres elever

Aarhus, januar 2019

© 2019 Forfatterne, CIBIS, Aarhus Universitet, Danmark: WWW.CAVI.AU.DK/CIBIS.
Deling til ikke-kommercielle formal tilladt.
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Formal

CIBIS-undervisningspakken [Styrk din kreativitet] er skabt for pa et videnskabeligt
grundlag at bidrage til styrkelsen af kreative kompetencer. Indholdet er iszer relevant for fag, der bergrer
innovation, design, arkitektur og billedkunst, men kan ogsa benyttes af sprogfag og samfundsfag til at
arbejde med kreativitet i et udforskende, eksperimenterende og tvaerfagligt perspektiv.

Undervisningspakken indeholder en raekke aktiviteter, som udforsker kreativ teenkning ud fra tre temaer:
1. ideudvikling, 2. inspirationskilder og 3. begraensninger

Et kendskab til disse tre temaer er et vigtigt grundlag for at udvikle og styrke kreative kompetencer i bade
individuelle og kollaborative forlgb. Tilsammen giver de tre temaer en bred forskningsbaseret introduktion

til kreativ teenkning, som samtidig kan veere studieforberedende for elever i skolen og p& ungdomsuddan-
nelser, idet de kompetencer, som eleverne far via undervisningspakken, vil veere en hjzelp for dem pa en
videregaende uddannelse, hvor de forventes at kunne arbejde selvstaendigt, refleksivt og kreativt. Endelig
kan undervisningspakken gavne bgrn, unge og voksnes forstaelse af kreativitet igennem praktiske avelser,
hvori underviseren selv kan indsaette sit eget tema, analyseobjekt og mal for den enkelte gvelse i hvert af de
tre temaer.

UNDERVISNINGSMATERIALET VIL KUNNE

- Integrere videnskabeligt baseret kreativitetstaenkning i undervisningspraksis
- Udvikle kreative kompetencer gennem ovelser og refleksion

- Understotte forstaelse og tilrettelaeggelse af at samarbejde i kreative forlob
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Leeringsmal

CIBIS-undervisningspakken er designet til at styrke kreative kompetencer pa et videnskabeligt grundlag
med fokus pa aktiv leering. Undervisningspakken handler ikke om at fa points eller sammenligne scorer.
Den handler om at give en oplevelse af, at kreativ taenkning er for alle, dvs. at alle kan laere at arbejde mere
kreativt og nyde den tilfredsstillelse, som det medforer, i form af mere originale opgaver, designs, projekter
og resultater. Derudover kan undervisningspakken bidrage til en gget bevidsthed om at udforske s& mange
aspekter som muligt af en problemstilling, tilrettelsegge kreative processer mere effektivt og bibringe en
generel dannelse omkring formidling, samarbejde og konstruktiv kritik.

EFTER GENNEMFQRELSE AF STYRK DIN K®2@10V!T1 VIL ELEVERNE KUNNE

- Indga i, redegore for og diskutere kreative processer pa et mere kvalificeret grundiag,
herunder forsta, hvordan kreative valg, vaerktojer og indsigter pavirker graden af originalitet
i det faerdige kreative resultat

- Analysere og diskutere tre af de mest centrale elementer inden for enhver kreativ opgave,
nemlig den rolle som ideudvikling, inspirationskilder og begraensninger spiller i kreative

processer

- Reflektere over den rolle, som kreativitet generelt spiller i elevernes faglighed og
undervisning

- Anvende basale kreative metoder og teknikker til at lose kreative opgaver og aktiviteter
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Temaer

For alle tre temaers indhold geelder, at det ikke er avanceret, komplekst materiale, men viden, som let kan
formidles og anvendes, idet vi alle, i storre eller mindre grad, hver dag star i situationer, hvor ideudvikling,
inspirationskilder og/eller kreative begreensninger spiller en vigtig rolle. Hvert af de tre temaer praesenterer
klare lzeringsmal for det enkelte tema samt en introduktion til underviseren af det givne tema og dets indhold.
De tre temamoduler kan sammenfattes saledes:

TEMA 1 Idéudvikling

Introducerer eleverne til enkle teknikker og metoder til systematisk at udvikle ideer. Samtidig styrkes
elevernes forstaelse af, hvordan en kreativ proces (ofte) forlgber.

Idéudvikling er et sa vigtigt element i kreative processer, at den som aktivitet ofte — fejlagtigt — seettes lig med
kreativitet som sadan. | dette temamodul introduceres eleverne til metoder til idéudvikling, idébearbejdelse
og idéudvaelgelse samt et par grundlezeggende modeller over kreative processer. Derved opnar eleverne en
forbedret forstaelse af, hvornar en idéudviklingsaktivitet er relevant, og hvornar den faktisk bar udelades til
fordel for en mere systematisk vurdering og frasortering af ideer.

TEMA 2 [ nspirationskilder

Introducerer eleverne til vigtigheden af at indsamle, gemme og arbejde systematisk med inspirations-
kilder i en kreativ proces.

At kunne indsamle, gemme og anvende inspirationskilder som en voksende og let tilgaengelig ressource af
kreative 'byggeklodser’ er et af de tiltag, som kan have den sterste positive effekt pa en persons kreative
kompetencer. Denne systematiske tilgang til inspirationskilder ses tydeligt hos kreative professionelle som
fx designere, forfattere og kunstnere. | dette tema oplever eleverne hvilken forskel, det gor at sage inspirati-
onskilder henholdsvis teet pa og langt fra det domaene, som de kender og arbejder indenfor med en konkret
opgave, og hvordan digitale medier og Internettet kan inddrages som ressourcer i denne proces.

TEMA 3 Kreative begrcensninger

Introducerer eleverne til den vigtige, dobbelte rolle, som forskellige typer af begransninger spiller i
en kreativ proces.

Umiddelbart kunne man tro, at det ma veere en fordel at have mange valgmuligheder i en kreativ proces, da
denne frihed vil forage chancerne for at finde en bade original og anvendelig Igsning, dvs. at ens sakaldte
mulighedsrum ber veere sa stort som muligt. Forskning i kreativitet har dog vist noget andet. | dette tema
oplever eleverne, at begraensninger bade kan abne og lukke mulighedsrum i en kreativ opgave. Samtidig
leerer eleverne at identificere og analysere forskellige typer af begraensninger.
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Modulcer opbygning

CIBIS-undervisningspakken er opbygget modulzert. Hvert af de tre temaer er
opbygget af en reekke aktiviteter, der fungerer som byggeklodser, som underviseren frit kan vaelge imellem
og sammensaette til en enkelt lektion eller et starre undervisningsforlab. Underviseren kan pa den méade
variere omfang og dybde af hvert tema alt efter, hvor mange eller fa aktiviteter, han/hun ensker at inddrage i
den enkelte lektion. Underviseren, som jo kender de enkelte elever og klassen som helhed, kan skraeddersy
indholdet af hvert tema, sa det passer bedst muligt til den enkelte undervisningssituation, didaktik og
stemning i klassen.

Aktiviteter

Aktiviteterne i CIBIS-undervisningspakken er de konkrete byggeklodser, som hvert af de tre temaer bestar
af. Underviseren kan frit udvaelge de typer og det antal aktiviteter, som er mest relevante i forhold til det
enkelte fags indhold og leeringsmal. Desuden kan underviseren sammenseette den reekkefolge, som disse
aktiviteter placeres i. Mange af aktiviteterne kan anvendes enkeltvist. Dog anbefales undervisningspakken til
dobbeltlektioner a ca. 75-90 minutters varighed. Aktiviteterne er udformet, sa de henvender sig til innovations
og designrelateret undervisning, men andre fagligheder kan med fordel ogsa benytte aktiviteterne, da de let
kan tilpasses det enkelte fag.

Pa falgende side praesenteres undervisningspakkens typer af aktiviteter ganske kort. | hvert er de tre temaer
er aktiviteterne beskrevet mere udforligt.

A Introduktion til la?ringsma"l og tema

Underviseren introducerer det valgte tema via et medfglgende ca. ti-siders pdf-slideshow. Disse slides
gennemgar centrale leeringsmal for at sikre forventningsafstemning mellem underviser og elever.

Temaet praesenteres via enkle formuleringer og kendte eksempler. Underviseren kan med fordel forankre
introduktionen i elevernes faglighed ved at relatere til aktuelle projekter, opgaver eller emneuger.
Underviseren kan tilfgje eller slette slides eller saette slideshowet ind i sit eget digitale
preesentationsprogram. Derfor varierer laengden af denne introduce-rende aktivitet alt efter, hvor meget
underviseren vil ga i dybden og engagere eleverne i den generelle viden om det enkelte tema.

STYRK DIN

K®Z@1 W ! T'l Introduktion SIDE 6




B Praktiske ovelser

For at understatte aktiv lzering indeholder hvert tema en raekke avelser af forskellig varighed og kompleksitet.
Ovelserne er udvalgt til at vise vigtige begreber, veerkigjer og indsigter i hvert tema. Qvelsernes varighed
veksler fra cirka fem minutter til en time og inddrager en raekke forskellige materialer og ressourcer. Alle disse
praktiske gvelser er under hvert tema ngje beskrevet ud fra falgende: Fagtype, Formal, Antal deltagere,
Varighed, Materialer, Beskrivelse, Refleksionsspargsmal efter gvelsen samt Andre eksempler, der kan
anvendes.

¢ Praesentation

At kunne formidle viden er en vigtig studieforberedende kompetence. Derfor anbefales det, at eleverne far
mulighed for at preesentere deres kreative proces, tilvalg og fravalg og resultater. | hvert tema kan eleverne
preesentere og dele lgsningsforslag (modeller, koncepter, etc.) med de andre. Det kan ske enkeltvist og
frivilligt, hvor de, der har lyst, praesenterer deres lgsningsforslag, eller systematisk styret af underviser, fx
med erfaringsopsamling, hvor alle preesenterer i plenum.

p Feedback

Studier viser, at feedback maerkbart forbedrer elevernes leeringsudbytte. Omfanget af denne feedback
bestemmes af underviseren og afhaenger af typen af feedback. Individuel peer feedback, hvor en elev
kommenterer pa en anden elevs arbejde (og omvendt), vil ofte vare ca. to gange fem minutter, gruppe-
feedback varer typisk 10-15 minutter, mens feedback i plenum kan variere fra fem til tredive minutter.
Samtidig kan der veksles mellem munditlig og skriftlig feedback.

E Slutrefleksion

For at styrke elevernes lzeringsudbytte anbefales det at afholde en slutrefleksion, hvor eleverne, efter at have
arbejdet med forskellige gvelser og aktiviteter i det valgte tema, formulerer og samler op pa de indsigter, de
har gjort sig undervejs. Det kan ske digitalt (fx via webprogrammer sdsom Mentimeter, Padlet eller Google
Docs), individuelt (logbog, notater, Wiki‘er), parvist (individuelt med kommentarer, faellesskrivning), gruppevist
a tre-fem elever (faelles opsamling, Wiki’er, poster, blogindlaeg) eller kollektivt (i plenum, fri diskussion eller
mundtligt).

F Dokumentation

For at kunne aktivere deres nye indsigter er det vigtigt, at eleverne indsamler og dokumenterer deres
erfaringer fra hvert tema. Det kan gores via elevernes eksisterende enheder, fx mobiltelefoner og baerbare
computere (iseer til arkivering af billeder, videoer og noter). Eleverne kan fx tage deres mobiltelefon

med sig rundt pa skolen eller udenfor og indsamle yderligere materialer til de videre kreative aktiviteter.
Elevernes indsamlede materialer kan anvendes til diskussioner, gruppearbejde eller individuelle opgaver.
IT-veerktojer kan fx vaere Google Docs, Padlet, Evernote, Pinterest, OneNote Class Notebook eller Google
Classroom.
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Forslag til valg af aktiviteter

Ofte vil det veere en fordel at begynde med Introduktion til leeringsmal og tema med en reekke tilhgrende
hverdagsrelaterede spargsmal til eleverne. Det sikrer, at eleverne oplever, at det valgte tema er relevant og
nyttigt for dem. Dette kan efterfolges af et par mindre 'Praktiske gvelser' som opvarmning til en stgrre, mere
dybdegaende gvelse. Undervejs kan aktiviteten 'Dokumentation' inddrages. Efter afvikling af gvelserne kan
eleverne levere en 'Preesentation' af deres resultat efterfulgt af en (eller flere) type(r) 'Feedback' som
grundlag for temaets 'Slutrefleksion'.

Fagspecifikke skabeloner

For mindre erfarne undervisere kan det muligvis vaere en udfordring selv at sammensaette indholdet til de
tre temaer ud fra undervisningspakkens moduleere format. Samtidig er begraenset forberedelsestid altid en
faktor. Derfor indeholder undervisningspakken en raekke fagspecifikke skabeloner, som er designet sammen
med erfarne undervisere fra gymnasierne i CIBIS-projektet. Disse skabeloner er konkrete eksempler pa,
hvordan undervisning i 75-90 minutter i hvert af de tre temaer kan se ud for fagene Innovation, Arkitektur

og Sprog. Det betyder, at en underviser blot kan falge den relevante skabelon som en enkel og effektiv
fremgangsmade til en undervisningsgang. Skabelonerne findes pa de sidste sider i hvert af de tre

temaers undervisningspakke.

Iterationer

For at styrke elevernes lzeringsudbytte vil det ofte veere givende at gentage en given aktivitet — eller et helt
tema — senere i et uddannelsesforlgb. Dette kan eksempelvis ske ved at stille en allerede afviklet Praktisk
gvelse, men nu med ny begraensning eller anden udfordring. Ved hjeelp af sddanne iterationer hjzelpes
eleverne videre til en endnu bedre forstaelse af deres egen kreative kompetencer og made at arbejde pa i en
kreativ proces. Dette er formalet med CIBIS-undervisningspakken FINGTENIIT @A
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