En artikel om filmen Opfindelsen:

refleksivitet som del af innovative processer
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Videostill af Knud Rasmussen

En opfindelse som fortaelling

Opfindelsen findes ikke leengere; der er kun efterladt ganske fd spor af maski-
nen. Bdde film og artikel rejser spgrgsmdlet om, hvordan det alligevel kan
lade sig ggre at genskabe og forstd begivenheder af historisk karakter. I en
reekke sammenhenge er mennesker optaget af rekonstruktioner for at skabe
mening og ny viden. Perspektivet for en sddan indsats rekker vidt og omfatter
[fx innovation, formidling af historie samt projektarbejde i grupper.

gentlig bestod opfindelsen af et

tykt rgr med et 1ag i den ene ende.
Rgret gav et ordentligt brag, og sa stod
der en byge af hvide korn til alle sider.
Guldkornene flgj af sted.

Men opfindelsen rummede me-
get mere end en maskine, et brag og
en bunke puffede korn. Der skete en
rekke begivenheder og handelser
undervejs, mens opfinderen, Anton
Rasmussen, talmodigt arbejdede med
den vanskelige konstruktion i 40’erne
og 50’erne.

Effekten var sd voldsom, at ma-
skineriet blev lgsnet fra betonfunda-
mentet, og knaldet kunne hgres vidt

omkring i de store midtjyske skove.
Opfindelsen blev af gode grunde kaldt
for ’kanonen’. Det forteller Knud
Rasmussen, opfinderens sgn. Han
voksede op pé den lille fabrik, der blev
bygget omkring ’kanonen’, nemlig
Lystruphave Puff Corn Fabrik.

Der skete en raekke begiven-
heder og handelser undervejs

Vi hgrer ogsa om, at en af svendene
pé fabrikken en dag sd en skikkelse
skjule sig ved den n@rliggende sgbred.
Svenden satte efter personen, som for-
spgte at krydse sgen i desperat flugt.



Flygtningen var ingenigr og havde
arbejdet som tvangsarbejder pa en fa-
brik, der lavede kanoner til Nazi-tysk-
land under 2. Verdenskrig. Den usad-
vanlige gast blev skjult pa fabrikken,
og hans viden om stgddempning af
eksplosioner bidrog vasentligt til 1gs-
ningen af de problemer, der opstod,
nar ’kanonen’ bevaegede sig vildt og
voldsomt.

Fortaellinger om ’kanonen’
Det er som nevnt Knud, der fortaller
om denne begivenhed, idet han sa og
oplevede maskinen, da han var dreng.
I filmen Opfindelsen balancerer Knud
mellem to positioner. Pa den ene side
er han faktuel i sine beskrivelser. Vi
har at ggre med en maskine, der var
bygget under hensyn til en raekke tek-
niske krav. Vi ma tillige regne med at
maskinen faktisk fandtes. Knud be-
skriver den i detaljer og han ggr klart,
at der var specielle udfordringer i det
design, der blev udviklet. De histori-
ske forhold vedr. kronologi og arsags-
sammenh&nge er desuden vasentligt
stof, som Knud Rasmussen udreder.
Pa den anden side — eller n@rme-
re samtidig med — er Knud forteller.
Opfindelsen bestod ikke blot af jernrgr
og stativer, der var monteret solidt i
en stor betonklods. Der udfoldede sig
en rekke fortellinger om og omkring
maskinen. Vi hgrer, at processen gav
modstand, og at der var dramatiske og
afggrende vendepunkter. Dette appel-

lerer til vores sanser og forestillinger.

Beretningen om flygtningen, der
blev skjult pa fabrikkens maskinvark-
sted under krigen, far en ekstra under-
stregning. Knud legger vagt pa ser-
lige begivenheder, der skete engang.
I forteellingens form fremhaver Knud
vigtige episoder, og han far os til at
lytte og forsta kvaliteterne.

Flygtningen var ingenigr og
havde arbejdet som tvangsar-
bejder pa en fabrik, der lavede
kanoner til Nazi-tyskland under
2. Verdenskrig.

Mgdet med Knud sker i nu’et, og fortid
flettes sammen med fremtid: intervie-
wene til videokameraet ggr det muligt
for os efterlods at hgre og se vigtige
dele af beretningen.

’Kanonen’ blev del af en fortel-
ling: vild, voldsom og udfordrende,
som den var.

Det faktiske - det virtuelle
Her er nu prasenteret to positioner,
der peger pa den samme opfindelse.
Dels har vi hgrt om en faktuel vinkel.
Vi kan tale om en faktisk position. Og
dels har vi at ggre med fortelling, hvor
fiktive elementer er i spil, og hvor san-
serne er involverede. Vi mgder her en
virtuel position.

Tanken er nu, at de to positioner
ikke befinder sig sa langt fra hinanden.



Videostill: Knud Rasmussen og Lars Henningsen
laver skitser af “kanonen”

Er det sédan, at bade den faktiske posi-
tion og den virtuelle position rummer

nogle af de samme kvaliteter? For ek-
sempel virker en fortelling ofte mere
overbevisende, hvis den inddrager en
ngje pracisering i forhold til det fak-
tiske: Detaljer, feelles erfaringer, over-
bevisende kendsgerninger og logiske
konklusioner skarper fortellingen.
Desuden tager en fortelling ofte ud-
gangspunkt i et specifikt rum og i en
given situation.

Samtidig rummer den faktiske
position elementer af fortellende ka-
rakter. Den viden, der forte frem til
realiseringen af "kanonen’ bestod ikke
blot af nggne fakta. Opfindelsen og
arbejdet med den var lejret ind i en be-
stemt tid samt hensigter, valg og inte-
resser. Man kan sige at opfindelsen var
en bedrift som teknisk konstruktion.
Samtidig bar den prag af vare del af
en social konstruktion. I denne syns-
vinkel finder vi et fokus pa de begreber
og strukturer, mennesker skaber for at
forsta og agere i verden.

For eksempel fornemmede opfinderen
Anton Rasmussen, at der var et forbru-
geropbrud i gere under efterkrigstiden.
Havregrgd herte krigens tid til. Den nye
tid blev varslet i form af nye amerikan-
ske forbrugsmgnstre. Morgenbordene
syntes ligefrem at vente pa puff-havren.
Produktet skrev sig ind i den forstéelse
af verden, der gjaldt for mennesker i ef-
terkrigstiden. Opfinder, opfindelse og en
aktuel livsform indgik i en udveksling.
Hermed narmer *den faktiske” opfindel-
se sig fortzllingernes univers.
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Fortaellerum og innovation
Fortzlling lader sig ikke uden videre
at afgraense. Den bliver til i et samspil.
Der skal vare bade en god forteller og
gode lyttere i rummet, for at fortaellin-
gen bliver til. Der er altsa tale om et
samarbejde, en kollektiv indsats, som
tilmed kan vere praget af flertydighed
og uforudsigelighed.

Denne situation svarer forment-
lig til det, der sker blandt opfindere.
Herunder ogsa blandt medarbejderne
pa puff-corn-fabrikken i skoven syd
for Silkeborg. Udviklingsprocessen
indebar en tet kontakt mennesker
imellem. Der skulle samarbejdes, ska-
bes gode ideer og kontakter, der skulle
gribes chancer — som fx da den polske
flygtning og hans erfaringer blev del
af arbejdet, samtidig med at de tyske
soldater foretog patruljering omkring
maskinvaerksted og fabrik. Der blev
trukket pa erfaringer med smedehand-
vaerk. Nye ideer blev til. Ideerne og
planer blev vurderet med henblik pa
kommende realisering. Der var tale
om et ’fortellerum’ eller ligefrem et
’innovativt rum’; en s@rlig nyskaben-
de og felles indsats. Indsatsen synes at
baere preg af den virtuelle position.

Samtidig udgjorde handverkstra-
ditioner og erfaringer med forskellig-
artede materialer et vigtigt grundlag.
Her mgder vi den faktiske position.

Begge positioner var del af den
indstats, der skulle til, fér kanonen’
begyndte at spytte puff-havre i bunke-
vis, og eksporten til Italien og Island

kunne ske fra Bryrup Station.

Et godt spgrgsmél er nu: Hvad
skal der til for at et sddant fortellerum
- eller et innovativt rum lykkes? Er der
tale om en sarlig lydhgrhed og gensi-
dig tillid? Handler det om en evne til
skabe forestillinger og konstruktive
forslag?

Samarbejdsrelationer

Det er ikke hensigten her at give et
feerdigt signalement for sddanne inno-
vative og fortellende rum. Den afgg-
rende pointe drejer sig om den kvalitet,
at parterne i et samarbejde ved, hvor
de befinder sig i positionerne: bevager
de sig i en faktisk position - eller har
de at ggre med en fortelling, en virtuel
position, hvis abne muligheder appel-
lerer til sanser og forestillinger?

Vi kender de to positioner. Alle har
erfaringer fra samarbejdsrelationer,
hvor replikken lyder: - Har vi nu en
aftale? Er det sadan, vi ggr? (En fak-
tisk position). Eller vi hgrer, at replik-
ken alternativt lyder: - Maske kunne vi
ogsa? Hgre lige denne ide! (En virtuel
position).

De fleste kender imidlertid til situ-
ationer, hvor samarbejdet kgrer skevt.
Nogle af parter i gruppen tror, at der er
tale om en god ide og et forslag. Andre
medlemmer har en forstéelse af, at
gruppen havde opnaet en klar aftale.

Det ene er ikke mere vasentligt
end det andet. Vi skal ikke fokusere
pé et enten/eller: — Enten en faktisk



position (og uden fantasi) eller ogsa en virtuel position (fuld af fantasi). Det
er vigtigt af foretage en form for overenskomst: en fzlles orientering mellem
positionerne.

Derfor tilfgjes en tredje position, nemlig en forteeller-position. Vi har at
gore med et “blik’ pa det, gruppen er i feerd med. Der er tale om en kreativ di-
stance og et overblik i forhold til sével den faktiske som den virtuelle position.

Herunder ses eksempler pa de dynamikker, der kan udfolde sig.

e Tden faktiske position kan ordene falde saledes:
- Vi har to timer.
- De ressourcer, vi rader over, er ...
- Vores mal ser sddan ud: ...

e I den virtuelle position lyder replikkerne fx:
- Jeg far lige den ide at ...
- Ja, det er rigtigt, men hgr ogsa lige her ...
- Man kunne maske ...
- Kan I ikke se det for jer ...?

e [ den centrale formidlende forteller-position kan vi hgre ord og
setninger som fx:
- Hvilke andre forslag er der?
- Hvordan har I det med at ...?7
- Hvad var det, vi ndede frem til engang ...?
- Hvordan skal vi tage fat pa det her ...?
- Er vi sd enige om at ...

Positionerne kan vekselvirke teet, og de indgar ofte som del af samarbejde men-
nesker imellem. Forteller-positionen kan minde om en ordstyrer- eller tilret-
teleggerrolle. Men hvor disse roller signalerer en formaliseret administration
af dynamikken mellem mennesker, rummer fortaller-positionen en hgj grad af
deltagelse i det indhold, gruppen arbejder med. Med andre ord: alle deltagere
yder bidrag til alle tre positioner.



Forteller-positionen er en overordnet kommunikation, der stimulerer de andre
to positioner:

Fortaeller-position

O

Virtuel position

Faktisk position

oy,
-

Fortid Nu Fremtid

Den helt s@regne situation implicerer, at en gruppe handterer en kollektiv ori-
entering mellem positionerne. Det er ofte vanskeligt. Samarbejdet kan gé galt
med frustration og manglende resultater til folge. Men det kan ogsé lykkes.
Grupper kan foretage en intens vekslen mellem den faktiske og den virtuelle
position. Og det kan lade sig ggre at bearbejde erfaringer og ideer i et fgr, nu
og fremtids-perspektiv: Hvad gjorde vi for? Hvad sker nu? Hvad kan méske
lade sig ggre? Her er handteringen af forteller-positionen ganske afggrende
for succes.

Sagt pa en anden og mere spidsvinklet méade er der tale om, at parterne i
en samarbejdsrelation processuelt formulerer, forhandler, erfarer og realiserer
forholdet mellem den faktiske og den virtuelle position; refleksivt og kollektivt.
Dét er sofistikeret. Men ikke desto mindre m@der vi ofte fanomenet. Det er
pointen i dette essay, at fx en vellykket innovativ proces baserer sig pa en faelles
realisering af de tre positioner.

Herefter fglger eksempler pa samarbejdssituationer, hvor de tre grundpo-
sitioner er aktiverede.



Historie-fortaelling
I det fgrste eksempel prasenteres en
historisks tematik, der er parallel til
filmen Opfindelsen. 1 filmen fglger vi
rekonstruktioner og undersggelser af,
hvad ’kanonen’ var for en stgrrelse.
Pa Middelaldercentret ved Ny-
kgbing Falster er der ligeledes tale
om genskabelsesprocesser. Pd centrets
hjemmeside skriver Carl-Christian
Kristiansen om en interesse for forti-
den, der er ganske gennemslagskraf-
tig, men som samtidig rummer pro-
blemstillinger:

At levendeggpre fortiden har grebet
om sig overalt i verden i de sidste
25-30 dr. Det sker bl.a. igennem ree-
nactment, —rollespil i rekonstruere-
de autentiske miljper. Reenactment
er et forspg pd at genskabe livet i
en tidligere historisk epoke, f.eks.:
Jernalderen i Lejre forspgscenter
(...) kampene pd Dybbgl Banke
i 1864 pd Historiecenter Dybbgl
Banke eller mgd 1800-tallets
vilde USA-westen hos ”Mojave
Muleskinners” i Arizona.

"Reenactment’ opfylder tilsyneladende
en behov hos moderne mennesker. Det
at "gen-skabe’ og det at beskaftige sig
med ’autenticitet’ appellerer til sanser-
ne, og det stimulerer maske tanker om
egne rgdder og egen identitet. Endelig
finder vi et vitalt udgangspunkt for
feelles oplevelser og en kollektiv fore-
stillingsverden.

’Reenactment’-fenomenet  kol-
liderer dog med historisk, videnska-
belig forskning i middelalderhisto-
rie. Saledes overvejer Carl-Christian
Kristiansen forholdet mellem eksper-
ter og frivillige pa Middelaldercentret.
Det sker under overskriften: "Frivillige
pa kulturinstitutioner’:

Endelig er der dem, der lever sig
sd fuldstendig ind i deres histo-
riske rollespil, at de simpelthen
neegter at hgre pd faglige eks-
perter, ledelse og andre (...) De
véd bare hvordan tingene fagligt
set skal veere og tror sd fast pd
egen rolleidentitet og det de gor,
at alle andre bare er ’helt galt
afmarcheret.

Her mgder vi en divergens mellem den
faktiske og den virtuelle position; op-
fattelserne af middelalderen rummer et
modsatningsforhold. De to flgje sgger
at definere, hvad der er den korrekte
version af middelalderen. De faktuelt
og videnskabeligt orienterede fagfolk
mgder vi pa den ene side, og pa den
anden side finder vi gruppen af indle-
vede og virtuelt engagerede rollespil-
lere. — Situationen er vanskelig.

Et alternativ til dette enten-eller
scenario bestar i, at parterne placerer
sig konstruktivt i en forteller-posi-
tion, hvor man refleksivt, lyttende og
specifikt handterer de to opfattelser
af ’middelalder’. Den ene synsmade
er selvsagt ikke mere ’rigtig’ end den

7



anden. Det handler om realisering af
forholdet mellem positionerne.

I et mere generelt perspektiv kan
vi spgrge, hvornér vi har at ggre med
former for ’genskaben’, der med krea-
tiv og selvkritisk distance kobler fortid
med fremtidige muligheder?

og erfaringer. Dette gelder ogsa for
projektarbejde, hvor en gruppe stude-
rende over tid fordyber sig i et fagligt
indhold med henblik pa at 1gse en selv-
valgt problemstilling.

Kaare Pedersen og Poul Bitch
Olsen, der begge underviser pa Ros-

Foto: rekonstruktion. Forhenveerende tyske officerer ved puff-corn-fabrikken efter 2. verdenskrig. De
mgder igen Anton Rasmussen.

Refleksivitet i projektarbejde
Jeg har skrevet om, hvordan et nyska-
bende samarbejde omfatter en orien-
tering mellem fortid, nu og fremtid.
Savel rollespillere som innovatorer og
opfindere traekker pa erfaringer, etab-
lerer et specifikt rum og fgrer ideer og
handlinger frem mod nye situationer

kilde Universitetscenter, skriver om
en central kvalitet i problemorienteret
projektarbejde. Det sker under over-
skriften: "Reflexive project work’:

Reflecting on your work means
thinking about what is happe-
ning, will happen, and has hap-



pened with it. You transcend the
concrete activities and descisions
of the project work and discuss
the criteria, routines, expectati-
ons, forms of co-operation and
power relations in the group and
the relationshuip between the
group and the supervisor.

Studiet kan ifglge citatet omfatte sa-
vel ’transcenderen’ som ’reflekteren’.
Dvs. at de studerende sa at sige ’stille
sig uden for’ de konkrete, felles akti-
viteter og iagttager og vurderer dem.

Projektet forlgber over tid hen
mod et resultat, der er uvist i nu’et.
Dette stiller store krav til en gruppe af
studerende. Muligheden for menings-
kollaps og samarbejdsproblemer kan
foreligge.

En del af arbejdet bestar af en ud-
fordrende ’genskabelsesproces’, hvor
elementer af oprindelig viden sam-
menstykkes, vurderes og integreres i
Ipsningen af problemstillingen.

Det er tydeligt, at der i denne stu-
dieform er paralleller til de betragt-
ninger om ’fortelling’, jeg har bragt
pa bane. Der tenkes her pa strukture-
ring af erfaringer og begivenheder i et
tidsforlgb. Desuden har jeg peget pa
en serlig kollektiv handtering af kva-
liteter 1 den faktiske og den virtuelle
position.

I dette lys bindes det krevende
akademiske gruppearbejde sam-
men af en felles refleksiv indsats.
Flertydigheden og de mange Igsnings-

muligheder kan synes frustrerende i et
studie. Udfordringen bestér i at hand-
tere en vekselvirkning mellem tilsyne-
ladende divergerende positioner, den
faktiske og den virtuelle. Her rummer
fortller-positionen nogle af de kvali-
teter, der kan fgre frem til et udbytte-
rigt projektarbejde.

De innovative processer lykkedes
pa Lystruphave Puff Corn Fabrik.
’Kanonen’ producerede bunker af puff-
havre. Og trods 50 ar tidslig afstand
lykkedes det i filmen Opfindelsen at
komme pa sporet af bade genstand og
begivenheder. 0

Foto: Anton Rasmussen arbejder ved
“kanonen”



Gruppesamarbejde

Forslag til overvejelse og diskussion

Faktisk og virtuel position

Hvad er den faktiske situation i arbejdet?
Hvilke materialer og ressourcer har vi til radighed?

Hvad forestiller gruppe sig mht. fremtidige muligheder?
Hyvilke ideer kan inddrages?
Hvilke ideer er interessante, men ikke umiddelbart realiserbare?
Hyvilke ideer er inspirerende, men helt uaktuelle.

Hvordan fremmer I de gode ideer?
I hvilke situationer opstar de?
Er der ideer, som blev overset?

Fortaeller position

Hvordan udgver gruppen forholdet mellem fx ide og beslutning?
Hvor befinder gruppen sig overvejende? (faktisk eller virtuel position ?)

Hvordan vurderer gruppen sine processer og resultater?
Hvad ggr gruppen, som stgtter dynamik og fremdrift?
Hyvilke medier, skitser og modeller ggr I brug af?

Hvordan styrkes gruppen?
Hvad har gruppen brug for?
Hvad kan den enkelte bidrage med?
Hvilke @ndringer skal ske?
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