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Storyline som et innovativt didaktisk input

Af Birthe Lund.

Vi har indledningsvis defineret kreativ og innovativ kompetence som en persons evne til, hvis
ressourcerne og situationen tillader det, at gennemfare synlige fornyelser inden for et givet videns- og
praksisdomene. Heri indgar tre delelementer: Transfer og kombinationsevne; afbalanceret
selvstendighed; fokuseringsevne og disciplin. Pa den baggrund er det naerliggende at konkludere, at en
innovationsfremmende didaktik ma have som mal at udvikle deltagernes innovative og kreative
kompetencer. Denne kompetencedefinition peger pa, at udvikling af tveerfaglighed, kombinationsevne,
faglighed, selvtillid, personligt mod, autonomi, selvdisciplin og fokusering er centrale
orienteringspunkter for en innovationsfremmende didaktik. | det fglgende praesenteres
Storylinemetoden, og det diskuteres efterfglgende, om denne metode kan karakteriseres som en
innovationsfremmende didaktiks praksis.

I Projekt innovativ didaktik afprevede deltagerne Storylinemetoden, der med en legende og fortzellende
tilgang til laering appellerer til deltagernes aktivt skabende virksomhed og deres kreative og innovative

kompetencer.. Underviserne ivaerksatte et kort Storylineforlgb over ca. 3 timer med henblik pa bade at

introducere metoden, give deltagerne egne erfaringer med denne og efterfaglgende give mulighed for at

evaluere forlgbet og vurdere dets eventuelle potentiale i egen uddannelseskontekst.

Savel undervisere som nogle af deltagere forholdt sig pa forhand med en vis skepsis til, om denne
legende metode kunne appellere til hgjtuddannede voksne undervisere. * Deltagerne vurderede dog
efterfglgende, at Storyline kunne fungere som et innovations- og kreativitetsfremmende padagogisk
veerktgj inden for de mellemlange og videregaende uddannelser, selvom metoden er udviklet med
henblik pa skolebgrn.

Det univers, deltagerne blev bedt om at opbygge i den aktuelle sammenhang i Projekt innovativ
didaktik, handlede om skabelse af en ny virksomhed. Deltagerne blev fordelt i tre tveerfaglige grupper,
der gruppevis skulle blive enige om at definere en virksomhed, dens aktarer, dens produkt og dens
markedsfaringsstrategi. Til slut skulle grupperne prasentere virksomheden for de gvrige deltagere.

Deltagerne blev inviteret til at skabe en felles forteelling om en fiktiv virksomhed og dens konkrete
medarbejdere. De konkrete medarbejdere skabes som personer med navn, alder, personlighed,
kvalifikation og familie, og det er gennem disse personer, deltagerne skaber udvikling i virksomheden.
| det konkrete forlgb arbejdede man med dukker skabt af udklaedningstgj, som blev placeret pa gulvet
for ikke at bruge tid pa at klippe og skabe figurer af papir o. lign . Deltagerne fandt det morsomt at
konstruere disse figurer og give dem liv. Det var interessant at konstatere, hvor meget voksne
mennesker kunne g& ind i en sédan legende proces.’

Storyline kreever af deltagerne, at de sammen bevager sig ind i et fiktivt univers, som de skaber
undervejs i forlgbet initieret af en rammefortzlling og en reekke ngglespargsmal. | Storyline skal
deltagerne ikke spille eller agere en bestemt rolle men skabe en eller flere figurer, der kan agere og
ageres med og igennem. Deltagerne skaber en person med en biografi, F.eks. ”Hanne, 27 ar, udadvendt,
kommunikerende med speciale i serbokroatisk, der varetager firmaets kontakt til...”. Det giver
mulighed for bade identifikation og distance pa en anden made end rollespillet, hvor det er deltagerne
selv, der er aktgrer, og hvor aktiviteten for nogle kan opleves som gaende “for tat pa”.

Leereren i et Storyline forlgb har rollen som facilitator med eleverne som aktive og medskabende i
deres egen vidensopbygning, der sker med udgangspunkt i deres egen viden og kompetencer.
Deltagernes viden om f.eks. markedsfgring, konsulentvirksomhed, oplevelsesgkonomi, regnskab m.m.

! Forlgbet indikerede at langt hovedparten af deltagerne tog metoden til sig.
2 En tilsvarende erfaring med voksnes deltagelse i en Storyline havde studerende pa
kandidatuddannelsen i lzering og forandringsprocesser, AAU.



blev aktivt inddraget og udfordret i det konkrete Storylineforlgb. Storyline tilbyder mange muligheder
for, at deltagerne larer at samarbejde, og at man larer af hinanden. Metoden bryder pa en reekke
*punkter med en larerstyret klasseundervisning, der leegger op til, at alle i princippet arbejder med
samme materiale pd samme made og pa samme tid, idet metoden giver mulighed for, at der kan
arbejdes med samme materiale men med forskellige mal og med opgaver, der kan lgses pa forskelligt
ambitionsniveau og planlaeegges og evalueres i samrad med eleven(-erne). En vaesentlig forskel bestar i
den lzrerstrukturerede, procesorganiserede tilgang til undervisningstilretteleeggelsen, der &bner op for
elevernes pavirkning af processens udvikling i en narrativ proces.

Storyline metoden forsgger at modvirke den fragmentering af viden, som en fagopdelt undervisning
kan resultere i ved at tage udgangspunkt i helheden og derfra treene delelementer. Helheden kan vaere
virksomheden "Kompleks” og delelementer, der knytter sig til drift og ivaerksattelse af en virksomhed:
markedsfaringsstrategi, regnskabsfering, kundekontakt, etc. Storyline repreesenterer en bestemt made at
teenke om undervisning og leering. En af intentionerne med Storyline er bl.a. at bryde med en sterk
indholdsstyret undervisning. | den forstand udfordres iseer undervisning, hvori en empirisk baseret
viden spiller en veesentlig rolle. Med Storyline formidles viden i en narrativ form, som i hgj grad bryder
med undervisningstraditionen pa videregaende uddannelser.

Hvad er Storyline?

Storyline-tilgangen benavnes ofte *den skotske metode’og er baseret pa Fred Rendells kriterier

for topic study”, som det i 80erne blev besluttet at kalde "the storyline approach to teaching™
Metoden er barne — eller elevcentreret og baseret pé strukturering af savel elev- som laererarbejdet.
Dens sigte er at forbinde tilegnelse af grundleeggende faerdigheder med “den virkelige verden”. Den
antages at veere velegnet til tveerfaglig undervisning og giver gode muligheder for
undervisningsdifferentiering.

Storyline-metoden er ifalge F. Mosegaard knyttet til fire centrale psedagogiske begreber:
1. Storyline

Storylinen er som en fortalling med et naturligt og logisk udviklende forlgb og med en raekke
knudepunkter. F.eks.: Gaden. Familierne. Livet i familien/i gaden. °Den hjelper sdvel underviser
som elever med at bevare overblikket, og giver leererne mulighed for at tilfgje faglige

elementer. ”Storylinen ses hyppigst udarbejdet af laerergruppen, men de larere, som jeevnligt eller
konstant bruger storyline-padagogikken i deres undervisning, inddrager mere og mere bgrnene i
denne proces. Netop dette er et af de vigtige elementer, nar Storyline-metoden skal fungere i et
samspil med projektarbejdsformen.”®

2. Ngglespgrgsmal

Ngaglespargsmal til knudepunktet: Livet i familien: er f.eks. ”Hvad tror | de ger, hvis de bliver uenige?”
7

Med et ngglespargsmal tages der udgangspunkt i hypoteser. Herfra arbejder man frem mod
virkeligheden. Dermed abnes for mange muligheder, som kan undersgges og efterpraves.
Naglespargsmalene og samtalen danner baggrund for, at der kan skabes de indre billeder, som med
deres forstaelses- og erkendelsesaspekt bliver vigtige afset for deltagernes kommunikative handlen og
for deres arbejde med efterfglgende aktiviteter. Nye ngglespargsmal og samtale, nye ngglespargsmal

3

* Fred Rendell: Topic Study How and Why? Jordanhill College, Glasgow, Skotland, 198 |
Storylinebogen s. 46

® | det konkrete projekt var virksomheden og dens etablering og udvikling den rade trad, som styrer et
undervisningsforlgb gennem emnets hovedfaser og danner ramme for en raeekke
undervisningsaktiviteter.

® Mosegaard, Finn: http//home6.inet.tele.dk/mosegrd/index.tht.

"I det aktuelle forlgb f.eks. "Hvordan reagerer virksomheden pé information om at der her og nu er
udgifter der langt overstiger virksomhedens indteegter?



osv. Processen fortsaetter afhaengigt af, hvor meget tid der kan afsattes til denne undervisningsform -
fra timer, til dage, uger, og ar. At der arbejdes med abne spgrgsmal fremmer deltagernes evne til at
komme med egne overvejelser og forestillinger

3. Struktur

Det kan vaere en meget forenklet udgave af en collagefigur eller af en model, der skal fremstilles
og arbejdes med. Det kan veere en tegneserie af et konkret forlagb eller struktur til en faglig proces.
Collagefiguren, modellen, tegneserien eller andet fungerer igen selv som struktur i en
efterfalgende proces. Strukturen bliver en slags platform, hvor eleven kan tage sit afsat.
Intentionen er, at det skal give en sikkerhed i igangsatningsfasen og resultere i, at alle kommer i
gang pa deres eget niveau og dermed sikrer tryghed i processen og en frihed, som giver rum for
egne ideer og udtryk.

4. Visualisering

Visualiseringen er elevens synlige produkt, som formidler dets fordybelse, forundring og
forstaelse af den rejste problemstilling. Den udtrykker en sammenhaeng med det, der tidligere er
sket i storylineforlgbet med det, eleven oplever i nuet, og den vil veere baggrund for nye processer.
Visualiseringen bliver dermed et vigtigt omdrejningspunkt. Intentionen er at sette nuets detalje ind
i emnets kontekst pa en for eleven vedkommende og forstaelig made. Intentionen er, at eleven i
processen oplever, at han/hun har indflydelse pa denne, at hans/nendes produkter er vigtige
personlige indslag til det feelles emne, hvilket gger interessen, engagementet og ansvarligheden.

Leeringsfilosofien bag Storyline

Laeringsfilosofien bag Storyline er sammensat, men Deweys filosofi om ”learning to think by doing”
beskives af C. Falkenberg® som grundlaget for Storyline. Leeringsfilosofien bag Storyline kan ifalge
Falkenberg i korthed opsummeres saledes:

Leering er en subjekt proces — kun den laerende kan leere, men andre kan facilitere laering

Laering er en aktiv proces — den leerende skal ggre noget, den leerende ma i sarlig grad gare noget hun
ikke har gjort tidligere

Leering er et socialt fanomen - det foregar i en social og meningsfuld kontekst og farer ogsa til
implementering i en social kontekst

Leering er udvikling af nye kompetencer — nye faerdigheder, ny viden, ny forstaelse.

Leering skaber nye handlemuligheder, men de kan kun udvikles pa baggrund af eksisterende
kompetencer og er opbygget pa baggrund af tidligere kompetencer eller integreret med disse.

Den leerende skal gnske at leere — reflekteret leering ma udspringe at den laerendes initiativ.

Det sidstnaevnte peger frem mod den affektive dimension af leering, som indfanges saledes:

”Leering foregar i en positiv atmosfeere med venlige, hjeelpsomme og respekterende kammerater, hvor
man veerdsetter hinanden i en dben atmosfaere. Man respekterer den aktuelle kompetence og deler
tanker og indtryk med hinanden. Hvor der er grin og gleede, og sjov. Der er en spaendende og
involverende atmosfare, der er interessant og legende, og i en fremadskridende proces — skabt af
leererens narrative kompetence.”.? Sidstnavnte angiver formentlig, hvilke pedagogiske idealer der skal
veere styrende for en Storyline, hvor en legende tilgang er et central element.

& Nar der refereres til C. Falkenbergs sammenfatning skyldes det at hun har haft veesentlig indflydelse
pa metodens bredere udbredelse i danske skolekredse med bogen: Storylinebogen. En handbog for
undervisere.(Kroghs forlag 2000), der giver en grundig indfering i metoden

® Storyline and learning . Paper i The international Storyline Conference. Aalborg 2000



Samarbejdsdimensions betydning for udvikling af innovative og
kreative kompetencer

Storyline ser ud til at tilbyde relevante muligheder for at eleverne kan samarbejde og dermed ifglge
Storyline-metoden (som udlagt af bl.a. Steven Bell) muligheder for at l&ere gennem samarbejde. Her
fremhaves en leringsmaessig_dimension af samarbejde, som man bl.a. genfinder blandt Vygotsky-
inspirerede leeringsteoretikere. En anden eksponent for denne sociale tilgang til leering, er Jeremy
Bruner'®, der ser lzering som en interaktiv proces, hvori mennesker lzrer af hinanden. Laring
forudseetter i dette perspektiv et socialt og kulturelt miljo — i skolen, klassen og gruppen, der lzegger op
til aktivt at tilegne sig og forholde sig til viden, hvilket ogsa er veesentlige intentioner i
Storylinemetoden. Det er ikke bare laereren, der er repraesentant for det kulturelle miljg men ogsa de
andre leerende i kulturen, hvorfor de deltagendes forhold til hinanden, gensidig accept m.m., bliver
vasentlig for laeringsmiljeet og for leringsudbyttet. Deltagere, der f.eks. ikke gnsker at "lege med”
eller indga aktivt i processen, er derfor meget destruerende for undervisningsformer som Storyline og
kan vere en vasentlig begrensning ved metoden. Lereren har i en sadan undervisningsform

ikke "monopol” pa vidensformidling. Eleverne/deltagerne ma ideelt set rejse stilladser for hinanden i et
gensidigt fellesskab. Idealet — eller dannelsesidealet - er elever, der har demmekraft, er sikre pa sig
selv og har gode samarbejdsevner. Disse er deltager forudsaetninger, der ikke ngdvendigvis kan
forventes at veere til stede i udgangspunktet, men idealer, man gennem f.eks. Storyline kan arbejde pa
at realisere.

For Brunner er samarbejde mere end et middel til lzering. Skolen og uddannelsessystemet spiller ogsa
en central rolle, som skaber af identitet og selvveerd, og netop selvveerd er et vasentlig element i en
kreativ og innovativ kompetence, da tro péa egen (og falles) forméen er forbundet med en vis
modstandskraft og en vedholdenhed, der kan veere en forudsatning for at realisere en ide.

Skolen er ifglge Brunner ofte hard ved barns selvveard og burde derfor indeholde farre
selvveerdtruende konsekvenser. Det er narliggende at antage, at jo feerre handlemuligheder og
lgsninger, der accepteres, og jo mere entydighed der er i forhold til valget mellem korrekt/ikke-korrekt
besvarelse, desto starre er muligheden for at indga i selvveerdstruende situationer, hvis man ikke lever
op til de specifikt definerede krav. Et sddant restriktivt uddannelsesmiljg appellerer naeppe til udvikling
af alternative forestillinger og lgsningsforslag. | den forstand kan man sige, at ”malesystemet” virker
tilbage pa den og det, der males i kraft af hvad der males og kriterierne for en sddan maling.

Brunner heevder at Selvet konstrueres narrativt, i form af en fortalling om, hvem man er, en fortalling,
som andre kan reagere pa, og dermed veere med til at skabe en ny fortzlling om. | dette perspektiv er
der en teet sammenhzang mellem sociale og kommunikative kompetencer, der kan fa stor betydning for
udvikling af selvvaerd og handlekompetence. Selvveerd er i dette perspektiv tat knyttet til de handlinger,
eleven udfgrer eller ikke udfgrer og de begrundelser, der gives for handling og det modsatte og er altsa
meget afhangig af den respons, eleven modtager:

”Hvis handleevne og selvvaerd er centrale for konstruktionen af en begreb om selvet, s ma skolens
almindelige praksis undersgges for at finde ud af, hvilke bidrag den giver disse to afggrende
ingredienser i personligheden. Det er helt sikkert, at den tidligere navnte "fallesskab af lerende”
tilgang bidrager til begge. ” *(93)

Handleevne er tidligere naevnt som et vaesentligt element i en kreativ og innovativ kompetence sammen
med den rette kombination af feerdigheder og/eller eller viden. Parametre som succes eller fiasko er
derfor vaesentlige for udviklingen af selvet. Det bliver ofte defineret udefra i henhold til kulturelt
specificerede kriterier — skolen bedgmmer barnets preestationer, og barnet svarer pa sin side ved at
vurdere sig selv. Vi vurderer vores evne til at udfgre det vi habede pa eller blev bedt om at gare, og
selvet bliver i stigende grad farvet af de vurderinger vi foretager af os selv og modtager af andre.

Blanding af handlingseffektivitet og selvvurdering kaldes for ”selvveerd”, og begrebet selvveerd navnes
som et vaesentligt element i en innovativ og kreativ kompetence, i og med at selvveerd kombinerer

19 3.Bruner (1996): The Culture of Education, Harvard University Press



vores fornemmelse af, hvad vi selv tror, vi er (eller haber at blive) i stand til, og hvad vi frygter er uden
for vores rakkevidde. Oplevelse af selvveerd udtrykkes og opleves saledes kulturafhengig. Selvveerd er
meget afhangigt af, hvilke muligheder for statte der er til radighed i omverdenen, og derfor ser
udviklingen af "gensidige leeringssystemer” ud til at spille en central rolle.

Ved at etablere gensidige leeringssystemer, som f.eks. teet samarbejde med andre deltagere i en
undervisning laegger op til, er det vaesentligt hvilken stgtte og dialog, der kan etableres i det feelles
leringsmiljg, ikke blot mhp. udvikling af viden og dannelse, men ogsa for udvikling af selvvard
selvforstaelse og dermed for udvikling af en kreativ og innovativ kompetence. Det gealder serligt, hvis
viden primaert forstas som noget, der bygges op, konstrueres og korrigeres i et feellesskab af laerende.

I et leeringsmiljg indgar personer med bade et emotionelt og kognitive beredskab. Uddannelseskulturen
spiller pa den baggrund en betydelig rolle for "konstruktionen” af selvet, der ikke kan adskilles fra
fagligheden. Forskellige miljger og sammenhange reprasenterer forskellige leeringspotentialer for sine
deltagere, og Storyline er en made at skabe et lzeringsmiljg pa, som giver rum for udvikling af en
undersggende og spgrgende tilgang til lering. Storyline er dben for flere svarmuligheder og for
forskellige mader at tilegne, udtrykke og formidle sin viden pa, hvilket antagelig ikke blot som i det
konkrete eksempel kan give konkret indsigt i og viden om hvad virksomhedsopbygning kraver.
Metoden kan ogsa lede til accept af forskellighed i kompetence og indsigt og dermed maske bade
styrke selvveerd og implicit innovativ kompetence. | et notat om kreativ og innovativ kompetence til
Det Nationale Kompetenceregnskab anferer Henrik Herlau og Leif Block Rasmussen, at viden om
kreativitet/innovation er uhyre vanskeligt at indkredse og definere, men de placerer alligevel kreativitet
inden for kategorien "kunst”: ”Kreativitet/innovation er kunst, og har som kunst to sider. Den ene
vender mod forstanden og viljen; her tilstreebt form og orden. Den anden mod fglelser og instinkter; her
sigtes mod udtryk og umiddelbarhed”. Begge sider ma medtaenkes nar faenomenet skal

indfanges: ”Betragtes kun forstandssiden, snavres den ind i form af terperi. Betragter den kun
folelesessiden opleses den i tagesnak. Viden om kreativitet/innovation ma udgere en helhed og ma
derfor balancere mellem videnskabelige og kunstneriske krav.

Det er naerliggende at se Storyline som en undervisningsform, der giver deltagerne mulighed for at
tilegne sig viden, der balancerer mellem kunstneriske og videnskabelige krav. Storyline er baseret pa
en narrativ og astetisk tilegnelse og formidling af viden, men den angiver samtidig en struktur, der
giver mulighed for at tematisere virkeligheden. Kombineret med krav om aktivitet og feelles ide-
udvikling og problemlgsning, kan Storyline metoden medvirke til at skabe den handlekompetence, der
er forudseetning for realiseringen af den gode ide. Storyline rummer en serlig ide-genererende kraft,
hvilket tydeligt kom til udtryk i maden, hvorpa de deltagende undervisere i Projekt Innovativ Didaktik
med stort og levende engagement beskrev deres firma og dets ansatte, som om det allerede var etableret
og i drift...



