Born 1 det kreative samfund

Af Eva Harpgth Johannesen

Informationssamfund. Videnssamfund. Netvarks-
samfund. Fremtiden har mange navne. I Next
Generation Forum har vi taget endnu et skridt i
retning af at f4 styr p4 hvad fremtiden handler om,
og er ndet til den konklusion, at fremtidens sam-
fund mA vare et kreativt samfund.

Information, viden og netvark har alle det til feel-
les, at de er uden verdi, hvis de ikke bruges af
mennesker. Succes 1 fremtidens verden vil siledes
ikke vare baseret pd information, heller ikke pé
viden eller netvark, men pd at viden anvendes
kreativt. Derfor bliver kreativitet den mest cen-
trale ressource. Derfor det kreative samfund.

Bgrn er vitale i overgangen til et kreativt sam-
fund, ikke blot fordi de udggr “naste generation”,
men ogsé fordi barndommen naturligt er en af de
mest kreative perioder i vores liv. P4 mange méder
kan bgrn tjene som modeller for livet i det kreati-
ve samfund, og hjzlpe resten af samfundet med at
lere, hvad det betyder at lege og vere kreativ.
Dette bliver i stigende grad relevant, efterhdnden
som fantasi og fleksibilitet bliver ngglevaerdier pa
arbejdsmarkedet og i det enkelte menneskes
hverdag.
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Hvad er Next Generation Forum?

Next Generation Forum er et uathengigt
netverk af eksperter, viden og best practi-
ces inden for feltet kreativitet og laring.
Next Generation Forum bestér af fire ele-
menter:

The Next Generation Roundtable — som
bestar af 8-10 internationale eksperter
inden for bgrn og kreativitet.

The Next Generation Annual Report — som
hvert efterfr rapporterer om &rets arbejde
og resultater.

The Next Generation Summit - som skal
samle hovedaktgrer i bgrns liv i en diskussi-
on af vejen til det kreative samfund.

The Next Generation Map of Creativity —
som skal udvikles til verdens st@rste on-line
ressource, der kan inspirere andre til at
b@rns kreative potentiale forlgses.

Next Generation Forums aktiviteter er
finansieret af LEGO Company, mens Man-
dag Morgen Strategisk Forum fungerer som
analyseenhed.




Det kreative samfunds geografi

Et kort over det kreative samfund ville vise en
verden som betragter bgrn som sin vigtigste inspi-
ration og investering. En verden, som arbejder pé
at viderefgre barndommens kvaliteter til voksen-
livet.

Barndommen er nemlig bl.a. karakteriseret ved, at
det er her, mennesket er i bedst kontakt med sin
nysgerrighed, sit videbeger, sin naturlige trang til
at udforske verden og forsta den. Alle centrale
elementer i det at vaere kreativ.

Kreativitet bliver ofte knyttet til et kunstnerisk
udtryk. Men det er en misforstielse. Som den
svenske professor i bgrnepsykologi, Ingrid Pram-
ling Samuelsson, siger, s&

“er det for snaevert at se kreativitet som noget,
der kun har at ggre med at male og lave teater
osv. Kreativitet er en del af videnskaben og en
del af af det at lere”.(1)

Det kreative samfund, er et samfund, som 1 sit
vesen og sine vardier adskiller sig fra det indu-
strielle samfund. Se figur i neaste spalte.

Det kreative samfund er det samlede produkt af
de forandringer vi ser omKkring os. De fleste af dis-
se kan samles i fire globale tendenser:

Den nye gkonomis gennembrud

De nye teknologier giver nye muligheder
Steerkt fokus pa livslang leering
Individualisering og nye former for fzllesskab

Den nye gkonomis gennembrud bliver stadigt
tydeligere. I Ipbet af de sidste fa tidr har struktu-
ren 1 gkonomien, erhvervslivet og arbejdsmarke-
det @®ndret sig dramatisk i mange dele af verden.
@konomien er blevet global, og verdenshandlen
bestédr ikke lengere primert af industriprodukter,
men af handel i finansielle ydelser og andre servi-
ceprodukter. Den del af verdenshandlen er i dag
50 gange mere verd end handelen med fysiske
produkter. Det er derfor, den nye gkonomi af
nogen har fiet tilnavnet den "vagtlgse” gkonomi.
Den nye gkonomi bygger 1 hgj grad pa ikke-fysi-
ske ressourcer sasom viden, information, marke-
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varer, goodwill, forskning & udvikling og netverk.
En amerikansk undersggelse af mere end 2000
amerikanske virksomheder niede frem til, at kun
en tredjedel af virksomhedernes markedsverdi
kunne tilskrives deres fysiske aktiver sdsom byg-
ninger, maskiner, produktionsudstyr osv. Stort set
alle produkter er tillige begyndt at opfgre sig som
software, hvor en vares vardi ligger 1 informatio-
nen frem for i selve tingen. F.eks. er kun 16 pct. af
en bils verdi forankret i materialer. Resten ligger
i design, markedsfgring, distribution og andre
uhandgribelige aktiver. (2).

Det laver grundleggende om pé virksomhedernes
konkurrenceunivers. Fordelene ligger ikke lenge-
re i en stabil produktionsproces eller i at kunne
levere en ensartet kvalitet hver gang. Tkke at det
bliver ligegyldigt — det er bare ikke noget, man
kan hgste fordele ved at kunne, men en basal for-
udseztning for overhovedet at kunne vere med i
spillet. Det er virksomhedernes evne til at skabe
“vegtlgse” vardier og udvikle ideer, der bliver
afggrende for succes.

Indtil nu har begrebet den nye gkonomi i hgj grad
varet knyttet til IT-branchen med dens fantastiske
eventyr pd aktiemarkedet fyldt af tempo og



drama. Men det handler om langt mere end det.
Det handler om et kulturelt skift, som vil ramme
alle dele af gkonomien. Det handler om en ny
arbejds- og virksomhedskultur, hvor mennesker
og deres potentiale er i centrum. Iszer teknologien
baner vej for dette frirum for mennesker.

De nye teknologier giver nye muligheder i en ver-
den, hvor alle er elektronisk forbundet med alle
andre. Hvor bide mennesker og ting kommunike-
rer utvungent pd trods af geografisk afstand, for-
skelle 1 kultur, alder, kgn, race osv.

Et centralt aspekt ved den nye teknologi er, at den
giver helt nye muligheder for at forstd abstrakte
eller blot komplicerede fenomener, som det har
veeret ekstremt sveaert at forklare med de redska-
ber, som f@r har veret til radighed.

I en verden, der bestod af en-vejskommunikation
- som f.eks. tv, eller to-dimensionelle redskaber
som papir og blyant, eller stationzre redskaber
som klodser osv., krever det et hgjt abstraktions-
niveau at forklare, hvorfor fugle flyver i flok, hvor-
dan man konstruerer en cirkel osv. Uanset hvilket
redskab man valger, kan de ikke, som moderne
teknologi, pd én gang inddrage brugeren og vise
mange dimensioner og bevagelser (3). Nye
vidensomrader bliver med teknologien tilgengeli-
ge for os alle, og for bgrn iser langt tidligere end
det var muligt fgr.

Et andet ngglefenomen ved den teknologiske
udvikling er, at den friggr menneskers tid. Det er
blevet muligt at automatisere meget produktion
og rutineprocesser i almindelighed, og dermed far
man ganske enkelt hjernekapacitet i overskud. P&
nuvaerende tidspunkt er store dele af den over-
skudskapacitet gdet i gang med at udvikle nye
méder at bruge de nye teknologier pé&, i form af
enten forretningskoncepter, undervisningsmateri-
aler, sammensmeltede medier og meget andet.
Med andre ord at kombinere viden p& nye méder
— at veere kreative.

Livslang leering er kommet sterkt i fokus i de
senere dr. Regeringer verden over taler om det og
udvikler politiske initiativer, der skal fa arbejds-
styrken til at blive ved med at lere nyt hele livet.
For i en verden hvor det at finde p& noget nyt er

afggrende, mé langt flere blive ved med at tilegne
sig ny viden og nye kompetencer.

Uddannelse per se er ikke ngdvendigvis svaret.
Det afhanger aldeles af indholdet. Kardinal-
punktet er at finde méader, hvor det at lere noget
nyt, bliver ved med at vare sjovt. Det handler om
at kunne antaznde nysgerrighed og energi i den
enkelte, s& man konstant sgger udover grenserne
1 ens egen viden. S& man udforsker nye omrader.
Dette er essensen af livslang lzring — at evnen
til at forblive motiveret for lering efter obligatori-
ske uddannelsesforlgb er langt vigtigere, end den
faktuelle viden som den traditionelle skole vil pri-
se.

P& den made kommer viden til at dreje sig mindre
om fakta, og mere om hvordan man kan forsté, og
skabe mening i og af den verden, man lever i. Og
det kan der vare god grund til.

Individualisering og nye former for feellesskab er
sidste tendens, der peger i retning af forandring.
Gennem det sidste tidr er det blevet fremhzevet, at
individualisme og individualisering pévirker -de
fleste kulturer i verden. Men det er en individua-
lisme, som er vasensforskellig fra tidligere.
Spergsmalstegn bliver stillet ved den traditionelle
opfattelse af individ vs. feellesskab. 1 stadig stgrre
grad bliver udviklingen af den enkeltes unikke
potentiale set - ikke som en trussel mod sammen-
hangskraften i samfundet - men som en forudsat-
ning for at opretholde nogen form for sammen-
hang og udvikling.

Det nye fokus pé individet er knyttet til globalise-
ringen. Faste holdepunkter som religion, viden- -
skab, offentlige myndigheder og familien er under
pres (4). Der sker en slags kulturel frisettelse. Den
enkelte kan valge og fraveelge informationer, til-
hgrsforhold, livsstil, formdl og endda national
identitet. Livet bestar i dag af langt flere valg for
den enkelte. Vi skal alle aktivt konstruere vores
eget liv, vore egne vaerdier og dermed vore egne
feellesskaber. Det kraver stor bevidsthed om og
tro pd egne kompetencer. Og det gelder serligt
den nzste generation.

Det er nutidens (og fremtidens) bgrn, som isar
skal vere klar til at foretage de individuelle valg,



men stadig med respekt for det fzllesskab de lever
i. De skal vare klar til at navigere deres eget liv,
samtidig med at de knytter sig til den kultureile og
sociale kontekst, de indgir i. De skal vere klar
til at skabe deres egne liv langt mere aktivt end
for og std til ansvar for konsekvenserne af deres
valg.

Pa den ene side ma bgrn have plads til at udvikle
alle deres individuelle kompetencer, men side-
lgbende udvikle en vilje til at bruge deres indivi-
duelle potentiale ogsa til faellesskabets bedste.

Alle disse tendenser fgrer til, at menneskelige res-
sourcer er den primere kilde til produktivitet og
konkurrenceevne. Innovation og nytaznkning er
kernen til overlevelse i den nye gkonomi, og kre-
ativitet kommer naturligt frem i forreste rekke
ndr arbejdsgivere skal pege pa vigtige kompeten-
cer hos fremtidens medarbejdere.

Fremtidens kompetencekrav

Tendenserne ovenfor tegner konturerne af den
verden, den naste generation skal leve og vokse i.
Det er det kreative samfund, som har mennesker
og deres kompetencer som vigtigste ressource.

Den tydeligste arena for dette er i dag virksomhe-
derne, som kappes om at tiltrekke og fastholde de
bedste medarbejdere. Men kompetencer er ikke
bare et spgrgsmél om virksomhedernes konkur-
renceevne. Det er ogsé en vasentlig dannelsesdi-
mension, som handler om at give det enkelte
menneske muligheder for at udfolde sit potentiale
hele livet, s han eller hun pa den méde til stadig-
hed kan sikre sig en plads i samfundet.

Men hvilke kompetencer? Kompetencebegrebet
har i lgbet af de seneste ar badde vundet udbredel-
se og er kommet under debat. Danmarks fgrste
nationale kompetenceregnskab kom i slutningen
af 1999. Den alternative vismandsinstitution Kom-
petencerddet, som er etableret af Huset Mandag
Morgen, arbejdede i denne rapport med fire over-
ordnede kompetencer (5). Det er det danske sam-
funds evne til at udvikle og understgtte disse fire
brede kompetencer, som regnskabet ggr op. Sam-
tidig er det de fire kompetencer, som bliver
afggrende for det enkelte menneske at beherske:
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Leeringskompetence - adgangen til viden er ikke
lengere afggrende, men derimod evnen til at til-
egne sig viden og omforme den til verdiskabende
handling. Det kraever faglige kundskaber, lering
gennem hele livet og lering pé tvaers af kulturer.

Forandringskompetence - fremtiden fordrer vilje
til at flytte sig, mentalt, fysisk og rollemassigt, og
en evne til at sette i verk. Kompetencen udtryk-
ker sig i innovationsevne, mobilitet og selvsten-
dighed.

Relationskomptence - evnen til at skabe relationer
og netverk, evnen til at handtere forskellighed bli-
ver vigtigt. Kulturel rummelighed og relationer
bliver forudsatninger for at kunne bega sig i et
stadigt mere fragmenteret samfund. Det kraver
udvikling af social intelligens gennem leg, samvear
og samarbejde. Det drejer sig om at kunne skabe
netveaerk, at kunne kommunikere og at tage ansvar
for sin egen lering og udvikling.

Meningskompetence - kravene til individuelt og
kollektivt at kunne se, skabe og dele mening er
stadigt stgrre. At kunne det, krever en klar for-
nemmelse af egen identitet og eget fokus. Kompe-
tencen udtrykkes gennem evnen til at identificere
og fokusere pd sine kernekompetencer, at opné
resultater og at kunne skabe og formidle sin egen
identitet. Uden meningskompetence bliver det
umuligt at finde ststed eller retning i fremtidens
samfund.

Det er det kompetenceunivers n&ste generation
skal navigere i. Og ndr vi nu er ved dem - hvem er
de sa, den naste generation?

Bgrn er foran

Alle generationer adskiller sig fra den, der kom
fgr. Generationer formes af de strgmninger, red-
skaber og begivenheder, som foregar, sidelgbende
med at bgrn i en generation vokser op. Udvikling-
ens hastighed kommer p& den méide til at afggre,
hvor stor afstanden mellem én generation og den
neste er.

Det interessante er, at for det barn, der lever midt
i strgmningerne, begivenhederne og de nye red-
skaber, er intet af det, der sker, nyt og s@rligt. Nuti-



den er bgrns real-tid, som de ikke oplever gennem
briller og forventninger formet af tiden fgr.

Prgv at tenke tilbage til din egen barndom. Hvad
var den stgrste teknologiske opfindelse pd det
tidspunkt. For én generation var det fjernsynet.
Oplevede du nogensinde fjernsynet som noget
fremmed? Som en unaturlig del af din verden?
Undrede du dig nogensinde over, hvordan du
kunne se indslag fra andre lande? Var det sveart
for dig at lzre at skifte programmer?

Svaret til de fleste af de spgrgsmal er for forel-
dregenerationen i dag "nej”. Og det er den situa-
tion nutidens bgrn stir i med deres generations
stgrste teknologiske gennembrud — digital kom-
munikation.

Bgrn og unges holdning til ny teknologi i almin-
delighed og dens brug af internettet i seerdeleshed,
er nok det mest markante kendetegn ved den
nzste generation. Nutidens unge er vokset op med
computeren og Internettet bade hjemme og i sko-
len, og de bruger dette varktgj langt mere — og
ofte langt dygtigere — end deres foraldre.

Man taler om at bgrn og unge i dag ikke bare er
brugere af computere og Internet, men at de har
internaliseret det. Hvor voksne tilfgjer viden om
ny teknologi til deres allerede eksisterende
verdenssyn, sd er computere, Internet, mobiltele-
foner osv. allerede en del af bgrnenes reference-
ramme.

Bgrn er i det hele taget bedre rustet til at indgd i
det kreative samfund, end langt de fleste voksne i
dag. Overordnet set kan man tale om, at det krea-
tive samfunds ngglebegreber er indlejret i barn-
dommen og de karakteristika, man tillegger den
livsfase. Det kreative samfunds ngglebegreber er
illustreret i figuren overfor. ‘

Barndommen karakteriseres netop af legen, af det
udforskende, af at lere pa alle méder og alle ste-
der. Er der noget bgrn er gode til, er det til gen-
nem leg at udfordre sig selv og sine evner, forsgge
at skabe mening i og forstd deres verden, dvs. lere.

Nér bgrnene er foran pé en reekke af de omrader,
der defineres som afggrende i fremtiden, opstar

Det kreative samfunds neglebegreber

Next Generation Forum 1999

en rzkke situationer, hvor autoritetsforholdet
mellem bgrn og voksne vender og star pa hovedet.
Der er efterhanden en del historier om bgrn som
rollemodeller for voksne.

Et eksempel stammer fra Butler University i Indi-
ana, USA, hvor "junior professorer” bliver koblet
med lererstuderende. Junior-professorerne kom-
mer fra fgrste til femte klasse, og lerer de kom-
mende lerere hvordan grafik- og hypermediapro-
grammer virker. Mdlet har veret at ggre op med
forestillingen om, at teknologi er for svert for
mindre bgrn, men ogsa at bruge sd mange meto-
der som muligt til at forstd, hvordan teknologi kan
bruges i undervisningen. Og det slar aldrig fejl: De
voksne bliver overraskede over bade bgrnenes
ferdigheder og tilgang til teknologien, som pé
begge omrdder er pd et hgjere niveau end de
voksnes.

Puslingepower: Bern som forbrugermagt

Nutidens bgrn kan kendes pé en anden front: De
far en mere og mere central placering i den kom-
mercielle del af samfundet. Bdde virksomheder og
forzldre er ved at f4 gjnene op for, at den yngste
befolkningsgruppe rummer et stort forbrugspo-
tentiale.
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Dels far bgrn selv flere penge mellem hznderne.
Dels pavirker de forzldrenes forbrug som aldrig
fgr. Og dels bliver bgrn meget tidligt markevare-
bevidste og loyaliteten kan derfor grundlzgges
tidligt.

Siden 1960’erne er amerikanske bgrns samlede
kebekraft fordoblet cirka hvert tiende &r. 1
1990’erne alene er den tredoblet. Bgrn og unge
mellem 5 og 20 ar brugte i 1998 omkring 980 mil-
liarder kroner — kun pé eget forbrug. Heraf brug-
te bgrn mellem 4 og 12 ar naesten 181 milliarder af
deres egne penge. (6).

Dertil kommer bgrns indflydelse pd den samlede
families forbrug. Undersggelser fra badde USA og
England viser, at barnet ofte bestemmer familiens
feriedestination, computeren, og sagar hvilken bil
familien skal have. En britisk undersggelse fra
1997 viste, at 12-arige spiller en afggrende rolle i
familiens valg af 31 pct. af alle feriedestinationer,
30. pct. af alle bilmodeller og 22 pct. af alle stereo-

anleg. Bgrn mellem 4 og 12 havde i USA i 1998

direkte indflydelse pa 1.358 milliarder kroner af
deres forzldres forbrug, og indirekte indflydelse
pé yderligere 2.166 milliarder kroner. (7).

Karakteren af bgrns forbrug har ogsé @ndret sig
vasentligt 1 Igbet af de seneste ar. Bgrn overgdr
tidligere til et mere voksent forbrugsmenster end
nogensinde fgr. Feks. har den amerikanske bran-
cheforening for legetgjsproducenter @ndret sin
primere demografiske malgruppe fra at vere de
0-14-4rige til at veere de 0-10-arige. ndringerne 1
bgrns forbrug skyldes til dels, at det nu er blevet
muligt for bgrn at anskaffe sig normale funktio-
nelle produkter. Priserne p4 f.eks. transportable
CD-afspillere, mobiltelefoner, mountain bikes,
fiernsyn osv. er faldet sd meget, at de ofte ikke er
dyrere — og i nogle tilfzelde endda er billigere —
end meget legetg;. '

Sidst, men ikke mindst, er bgrn fremtidens forbru-
gere. Derfor ofrer f.eks. en stor bilkoncern gerne
store summer pad at reklamere for deres voksen-
tegneserier i Anders And-bladet.

P& den ene side er udviklingen i produkter og

reklamer, der er malrettet bgrn, badde bekymrende
og 1 visse tilfelde greensende til uetisk, fordi bgrn

12

ikke har samme filter over for reklamer og deres
pavirkningsmidler som de fleste voksne. P4 den
anden side vil stigningen i bgrns forbrug og betyd-
ning medfgre, at bgrnene direkte og indirekte fir
stgrre indflydelse pad deres omgivelser. Kriteriet
for at bgrn ikke drukner i forbrugsstréemmen er, at
de gennem deres udvikling rustes med kompeten-
cer, der ggr dem i stand til at forholde sig kritisk til
omverdenens budskab, og derigennem bliver ikke
bare kompetente mennesker og borgere, men
ogsa komptente forbrugere.

Nyt barnesyn giver bedre plads

Bg¢rn som kompetente forbrugere og bgrn som
rollemodeller for voksne ville for fa ar siden have
veret ganske utznkeligt. Men bgrnesynet har i
lgbet af de seneste artier @ndret sig i takt med
samfundet. Sidelgbende med samfundsudviklin-
gen har ny viden fra forskningens verden, givet os
en ny made at forstd bgrn pa, som giver barnet
langt mere plads til at deltage pa egne vilkdr. Den
danske forsker i bgrnspsykologi Dion Sommer
har en rammende beskrivelse af det gamle bgrne-
syn:

"Det var fuldstendig nonsenssnak. Man opfat-
tede barnet som uden sociale evner, uden kom-

Nyt samfund - nyt boernesyn
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Udvikling i trin Udvikling af mange
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Socialisering
: Barnet som akier
Stimulering og

undervisning Vidensegning og aktiv

leering

Next Generation Forum 1999, baseret pd Dion Sommer; 1996




petencer. Alt skulle puttes ind i barnet af de
voksne omkring det, barnet var som en klump
ler, der passivt blev formet af de voksne
omkring det”. (8).

Dette bgrnesyn er bestemt ikke fremherskende
lengere. Det moderne bgrnesyn er sammenfattet i
figuren nedenfor. Den nye viden, der ligger til
grund for store dele af det ®ndrede bgrnesyn
kommer — i store traek — fra tre forskningsfelter

(9):

o Pwedagogisk/psykologisk forskning har i sti-
gende grad formidlet, at bgrn fgdes moti-
verede for at lzre, samt at de har langt flere
kompetencer, end man traditionelt har troet.
Samtidig er der opnéet en stadigt mere uddy-
bet forstaelse af, at menneskets mulighed for at
lere haenger tet sammen med dets evne til at

. forme en identitet. Populart sagt skal man -

lere at vaere for at kunne lare at leere.

e Hjerneforskningen har kortlagt flere af hjer-
nens funktioner og muligheder i Igbet af de
seneste tidr, og har fundet, at hjernen kan blive
ved med at udvikle sig og lere nye ting. Det er
med stadigt mere avancerede redskaber muligt
at se, hvornar de netvark, der bestemmer hjer-
nens funktion er aktive — og dermed muligt
at fi bedre kendskab til de omstaendigheder,
som lukker hjernen op for udvikling.

e [ntelligensforskning har sggt ud over den tradi-
tionelle intelligensdefinition, der benyttes i IK-
tests og har udvidet intelligensbegrebet til en
rekke forskellige slags intelligenser. F.eks.
opererer Harvard-forskeren Howard Gardner
med mindst syv forskellige intelligenser, der
hver for sig kan udvikles. En anden forsker,
Daniel Goleman, har arbejdet med at definere
den fglelsesmassige intelligens, som handler
om at se pd menneskets evne til at indgd 1
sociale relationer.

Bearns kreative potentiale skal forlagses

I en verden hvor menneskers evne til kreativt og i
fellesskab at udvikle og bruge deres kompetencer
er afggrende, bliver forlgsningen af bgrns kreative
potentiale hgjeste prioritet.

Alle mennesker er i udgangspunktet sggende, nys-
gerrige og opfindsomme. Kreative. Og en af de
stgrste udfordringer i de kommende ar er i alle
samfundets hjgrner at skabe de bedste mulighe-
der for at udvikle menneskets iboende kreativitet.
Det stiller krav om en dybfgit forpligtelse til ikke
at lade barndommen og bgrns verden overskygge
af gnsket om at forme bgrn til en traditionel vok-
senverden.

Projektet Next Generation Forums vasentligste
mission er da ogsd at sztte fokus pa bgrns udvik-
ling og lering gennem kreativitet og leg. Ikke pri-
mert for at sikre at arbejdsmarkedet fremover vil
vare forsynet med en arbejdsstyrke tilpasseti den
rigtige retning. Nej, primert for at sikre at nuti-
dens bgrn sikres de bedste forudsztninger for at
kunne indgé fuldt og helt i fremtidens samfund —
det kreative samfund.

Det kraver, at vi i dag arbejder pd at finde de
bedst mulige mader at udvikle bgrns potentiale.
Next Generation Forum har defineret fem grund-
lzeggende verdier og retningslinier for, hvordan
bgrns udvikling bgr understgttes i de miljger, som
bgrnene kommer i:

e Bgrn skal opfordres til at teste grenserne i
deres eget univers.

e Bgrn skal gives mulighed for at designe og
skabe deres egne leringsprocesser.

¢ Bgrn skal stgttes i deres vej mod viden, sd de
far en dybere forstaelse af den verden de lever
i, og hvordan de selv indgdr i den.

* Bgrn skal have det rette mix af frihed og struk-
tur for at udvikle sig. Det skal ske i et miljg, der
opfordrer til en legende tilgang med variation i
udtryks- og leringsformer. Der skal vere klare
forbindelser til det omgivende samfund.

¢ Formelle og uformelle kompetencer har lige
stor vaegt 1 et nyt leringsbegreb, der kombine-
rer fglelsesmassige, sociale og kognitive kom-
petencer.

Next Generation Forum legger desuden vagt pé
at forstdelsen af, ivor bgrn lerer og udvikler sig
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udvides kraftigt. Selvom bgrns lering reelt sker i
alle de arenaer bgrn indgdr i, ses skolen som det
eneste egentlige leringsmiljg. P4 grund af dette
monopol er interaktion og integration af de for-
skellige bgrnemiljger — daginstitutioner, skoler,
fritidsordninger, klubber, kulturprojekter, biblio-
teker, legepladser, gader, skove - ofte lav. Og det
er bgrns udvikling, der taber.

Allerede 1 dag findes der en rakke projekter, der
lever op til disse idealer. Det méske bedste af dem
alle, er det svenske projekt Snilleblixt, hvis navn
maske bedst kan oversattes til at betyde “lynende
gode ideer”.

Svenske bern far lov at prove selv

Snilleblixtbevagelsen blev startet i 1993 af Anders
Rosén, far til tre og opfinder. Hans udgangspunkt
var, at der var for fd muligheder for at lere gen-
nem selvskabte projekter i sine bgrns skole. Og
samtidig havde han ofte oplevet, at bgrn havde
bedre og mere kreative ideer end voksne, nar det
gjaldt arbejdet med at opfinde. (10).

Dét, der startede som en enkelt dag pa en enkelt
skole, har nu udviklet sig til at veere noget i nerhe-
den af en national bevagelse. Skoler over hele
Sverige huser nu Snilleblixt-projekter for bgrn
mellem 6 og 11 ar. Alle projekterne er bygget op
om samme skabelon.

Bgrnene udfordres fgrst til at finde et konkret
problem i deres egen hverdag. Det kan vare hjem-
me, i skolen, i legen eller i samfundet som helhed.
Naste led er at opfinde en ting, der lgser proble-
met og til sidst selv at bygge tingen - som model
eller en reel prototype af produktet. Det foregér
pé skolerne, men i tet kontakt med forzldre,
anden familie, og institutioner og virksomheder i
lokalsamfundet.

De faerdige produktioner udstilles hvert ar ved en
messe, hvor bgrn og voksne fra hele Sverige delta-
ger. (11).

Det har givet mange overraskende og kreative
produkter. Bgrn har opfundet vantevarmere, der
kan szttes pd radiatorer, og udnytte varmen der-
fra. To piger har opfundet et nyt bogstav, der skal
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Dej nye _bogstav - et Snilleblixtproduk

To ottedrige piger har
opfundet det nye
bogstav "Ske”,

for at lose et problem
mange svenske born
har med at

leere de mange
forskellige
bogstavkombinationer,
som

repraesenterer lyden
”sje ” i det svenske
sprog.

Kilde:  Snilleblixtarnas hjemmeside, 1999

erstatte bogstavkombinationerne sj, stj, sk, skj, sch
og ch, som alle reprasenterer den samme lyd.
Bogstavet hedder “ske” og ser ud som vist i figu-
ren neden for. Der er opfundet en picnic-kurv
med ben, der kan gé selv, fordi “gamle mennesker
bliver for treette til at beere en picnic-kurv”, og en
“mega-gynge”, som mange bgrn kan bruge pd én
gang, ”sd ingen behgver at veere uden for”.

Det bedste produkt er dog bgrnenes udvikling
gennem projektet. De bliver stolte og fulde af til-
tro til egne evner. Historien gar om Maria pé 8 &r,
som stolt padpegede overfor sin lerer, at "Frgken,
Froken, jeg er faktisk en Snilleblixt — jeg kan tan-
ke selv!”

Bgrnene bliver positivt bekreftet i at kreative for-
slag, nysgerrighed og nye ideer har verdi. Og
bgrns skaber- og tankekraft bliver samtidig synlig-
gjort i de voksnes verden.

Ideen med Snilleblixtarna bygger pa frivillighed
og en total graenselgshed inden for den ramme
projektet angiver: At opfinde noget, der Igser et
problem, man selv har defineret. Denne konstruk-
tion stimulerer bgrnenes idérighed og kreativitet.

Digital teknologi som udviklingsredskab

En af de stgrste udfordringer for voksne, som
arbejder med bgrn i dag, er at finde en god méade



at integrere computere og anden teknologi i b@rns
hverdag.

Next Generation Forum er ndet frem til fire
grundleggende principper for netop dette omré-
de. De tager udgangspunkt i en grundleggende
forstéelse af bgrn som designere, og udvikling som
et spgrgsmal om at teste grenserne for ens egen
forméen.

Principperne er:

¢ Det er ikke teknologien i sig selv, der kan have
en positiv effekt pd bgrns udvikling. Det er
mdden teknologien bruges pd, der er
afggrende.

e En diskussion af udviklings- og laringsmal

© kommer fgr valget af teknologi. Den under-
liggende tilgang til udvikling kommer fgr red-
skaberne.

* Brug de teknologiske vaerktgjer som fingerma-
ling snarere end fjernsyn. Det betyder et tek-
nologisk redskab, der er &bent og tillader
mange og fleksible lgsninger.

* Alle partnerne i bgrns udvikling ~ dvs. voksne
1 de mange miljger bgrn ferdes i — mé arbejde
pé at f4 en forstéelse af ikke bare brugen af de
teknologiske varktgijer 1 sig selv, men af hvor-
dan de bedst indgér i projekter for bgrn.

Det helt afggrende for brugen af de nye teknolo-
gier er hvilken software vi putter i dem. Compute-
re er — endnu — som computere nu er — en kasse,
en skerm, en mus, et tastatur. Men der er stor for-
skel pa software. Hvor nogen pd bedste vis opfor-
drer og udfordrer bgrn og deres skaberevne, kan
andre have direkte modsatrettede effekter pé
bgrns udvikling.

En meget omtalt amerikansk undersggelse fra
1998 viste, at software i form af simulationspro-
grammer og brede konstruktionsprogrammer til
radighed havde en positiv effekt pd stgrre bgrns
lering og forstdelse af matematik. Til gengeld var
effekten af software der bestod af gentagne gvel-
ser og prgver direkte modsat. (12).

Pointen med teknologi er den samme som med
alle andre redskaber, der hjelper bgrn til at udvik-
le sig og forsta deres verden bedre. De skal opfor-
dre bgrn til at udforske og til at vere aktive. Det
handler om at redskabet er designet sddan, at den,
der bruger det, spgrger sig selv "Hvad kan jeg
ggre med det her legetgj/computerprogram etc?”
Som modsztning er der lukkede redskaber med f4
udnyttelsesmuligheder og méske en tendens til en
rigtig/forkert méde at bruge det pa. Den slags red-
skaber har en tendens til at leere brugeren at stille
spgrgsmalet: "Hvad kan det her legetgj/computer-
program ggre for mig?”

MedialLab ved Massachusetts Institute of Techno-
logy har et forskningsprogram kaldet ”Toys of
Tomorrow” — morgendagens legetgj. Det er her
LEGO’s programmerbare klodser, kendt som
Mindstorms, blev udviklet. Kendetegnende for
alle produkter, som projektet udvikler, er, at de
tager eksisterende legetgj og giver dem egenska-
ber, der opfordrer til deltagelse og samarbejde,
ved at tilfgre digitale egenskaber. Et eksempel pd .
dette er PlayPal, som tager den svart populere
GameBoy, og gor den til en lille, barbar program-
meringsmaskine, som kan bruges til at lave pro-
grammer til de fgromtalte elektroniske LEGO-
klodser. (13)

Partnerskaber

Vejen til det kreative samfund er belagt med part-
nerskaber mellem alle interessenter i bgrns liv.
Deltagerne i disse partnerskaber mé dele ansvaret
for at udfolde bgrns fulde potentiale. Det er ikke
kun forzldrenes eller skolernes ansvar. Skal alle
bgrn sikres de bedste udviklingsmuligheder,
krever det, at forzldre, padagoger, lerere,
arbejdsgivere, forskere og politikere erkender et
feelles ansvar for bgrns vilkdr og begynder et
aktivt samarbejde.

I trdd med det nye bgrnesyn er det blevet aktuelt,
at bgrn inddrages som partnere i beslutninger, der
handler om deres liv. Et — méske ekstremt -
eksempel pa bgrn som ligevardige partnere er the
Blue Mountain School i Oregon, USA. Her er en
16-4rig dreng formand for skolebestyrelsen, og
skolens overordnede princip er at bgrnene suve-
rent bestemmer, hvad de vil beskeftige sig med.
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Til gengeld virker alle bgrn meget moti.verede, og
med en god forstéelse af at lering og viden er ngg-
len til succes. (14).

Grundprincipperne for partnerskaber generelt
handler dog om langt mere end at bgrn selv skal
involveres. Partnerskaber drejer sig om at parter-
ne deltager med base i felles veerdier og frivillig-
hed - ikke i lovmassige forpligtelser. Desuden
skal partnerskaber afspejle den sociale og kultu-
relle kontekst, de er en del af.

At alle lpfter sammen er et uomgangeligt krav for
at skabe de bedste vilkér for bgrn i det kreative
samfund. Og en af de helt tunge interessenter i
bgrns liv er politikere, regering og offentlige myn-
digheder.

Born kommer taettere pa centrum

Politisk har bgrn i de senere ar faet en bedre plat-
form i det danske samfund. Der er gennem de
seneste fem ar taget politiske skridt, der naermest
har landvindings-stgrrelse, for at bedre bgrns vil-
kér, rettigheder og ikke mindst muligheder i sam-
fundet.

_Startskuddet til bgrn pa den politiske arena i Dan-
mark kom for efterhdnden en del ar siden. Med
kvinders gang fra hjemmebane til arbejdsmarked
opstod behovet for et sted at placere bgrnene. Det
fgrte til det ekstremt finmaskede net af daginsti-
tutioner, vi kender i dag,.

Men fgrst i de allerseneste ar har bgrn nzrmet sig
kernen af den politiske arena, i en grad sd man
kan se det.

Fra 1998 og med en forelgbig kulmination i
fordret 2000 har flere politiske udspil fra den sid-
dende regering handlet om bgrn:

* Regeringen kom i sommeren 1998 med en
Bgrnefamiliepolitisk redeggrelse, som lagde
veegt pd at fremme et mere bgrnevenligt ar-
bejdsmarked, bedre dagpasningstilbud, fleksi-
bel bgrnepasningsorlov og en indsats overfor
de svagest stillede bgrn, unge og bgrnefamili-
er. (15)
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* Bgrneradet blev pr. 1. juli 1998 gjort til en per-
manent institution, som tager stilling til lov-
forslags indvirken péd bgrns vilkdr og agerer
vagthund i forhold til, om Danmark overhol-
der FN’s bgrnekonvention,

¢ Den nye Lov om social service, der tradte i
kraft i sommeren 1998 indeholder en styrkelse
af kravene til daginstitutionernes indhold i
forhold til den gamle bistandslov.

* | sommeren 1999 fir Danmark sin fgrste
bgrnekulturpolitiske redeggrelse, som i over-
skrifter beskeaftiger sig med Kulturrdd for bgrn
og bgrnekulturkoordinatorer, nye partnerska-
ber for bgrn og kultur, teater, musik og billed-
kunst for bgrn, bgrns adgang til kulturarven,
bgrn og medier, bgrn skal beskyttes, samtale-
venner, verdier og foreningsliv, bgrn og biblio-
teker, bgrn og fysiske rammer og mere fokus
pé bgrn i kulturlovene. (16) '

e [ forsommeren &r 2000 har Undervisningsmi-
nisteren udsendt en folder med titlen ”Verdier
1 virkeligheden”, som handler om de veardier
bgrn meder i den danske folkeskole.

* Socialministeriet offentligggr samtidig sit
bgrneflagsskibsprojekt med titlen "Bgrn og
verdier”. Maélet er, ifglge pressematerialet,
”...en bred debat om verdier og ansvar mel-
lem de forskellige aktgrer i barnets liv, lokalt
der hvor bgrnene fardes i deres hverdag”.

Alle disse projekter har veret med til at f& bgrn og
barndommen ind i den danske samfundsdebat. I
takt med at udspillene tager til i antal, kan man
spore en anden progression. Den Bgrnefamiliepo-
litiske redeggrelse, var som sddan et tegn pé at
bgrn begyndte at f& stgrre politisk opmarksom-
hed, men viste ogsd, at der stadig var lighedstegn
mellem familiens og bgrns behov, og at et fokus pa
bgrn i hgj grad handlede om arbejdsmarkedet og
ikke om bgrn. De senere udspil fra Kultur- og
Socialministeriet har derimod bgrn og deres ver-
den som omdrejningspunkt. Det samme geelder i
nogen grad Undervisningsministerens udspil.

Kulturministeriets Bgrnekulturpolitiske rede-
ggrelse har mange af de elementer med, som det



kreative samfund fordrer. Et af de mest synlige
initiativer er oprettelsen af et bgrnekulturrad i
december 1999. Radet har til opgave at sztte bgr-
nenes mulighed for at udfolde deres fulde poten-
tiale forrest i bgrnkulturpolitikken, og far en
bevilling pa 18 mio. kroner arligt. Radet har netop
til opgave at uddele penge for at afprgve nye sam-
arbejdsmodeller mellem kulturens og uddannel-
sesverdenens interessenter i bgrn liv. Der bliver i
redeggrelsen lagt vaegt p, at folkebibliotekerne
beveeger sig ind i den digitale @ra og tilbyder bgrn
adgang til multimedievaerktgjer. Og redeggrelsen
slar ogsa fast, at kulturpolitikken skal hjelpe bgrn
til at udfordre deres fantasi, skabertrang og krops-
forstéelse, ligesom det ikke kun handler om kultur
for bgrn, men ogsa med og af bgrn.

Det eneste man kan veere ked af i forhold til de
meget udmarkede udspil, der kommer fra rege-
ringen i gjeblikket, er, at de stadig har tendens til
at veegte en situation, hvor bgrn skal rustes og for-
beredes pd deres liv som borgere. Mellem linierne
kan man se, at hensigten ogsa er at give bgrn alle
de muligheder, de kan fa. Men det er barnet som
kommende samfundsborger og deltager i de dan-
ske institutionelle strukturer, som redeggrelser,
debatopleg og projekter har som primeart
udgangspunkt. Ikke barnet og barnets uomgzange-
lige ret til at udvikle hele sit potentiale. Ikke bar-
net som suvergn navigatgr i sit eget liv.

Inspiration pa vej

Next Generation Forum blev grundlagt i 1998 og
udgav i efterdret 1999 sin fgrste rapport: Toward
the Creative Society. En af rapportens centrale
anbefalinger er at begynde udviklingen af et Map
of Creativity — et varktgj, der kan give alle interes-
senter inspiration til at bgrn verden over far bedre
vilkdr for at udvikle deres kreative potentiale.

Forste udgave af Map of Creativity bliver offent-
ligt tilgaengeligt i lgbet af dette &rs efterdr. Next
Generation Forum arbejder i gjeblikket med at
lokalisere og bearbejde projekter for bgrn, som
har best-practice elementer i sig, i forhold til at
udvikle bgrns kreativitet.

Resultatet bliver udover en sammenlignende ana-
lyse af projekterne, som udgives i rapportform, et

web-baseret sggevaerktgj med beskrivelser af de
individuelle projekter.

Mere information om Next Generation Forum
kan fas ved at legge vejen forbi www.nextgenera-
tionforum.org, hvorfra 1999-rapporten ogsd kan
downloades. Der kan ligeledes skrives til Next
Generation Forum pa
info@nextgenerationforum.org.
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