CREATIVE SYSTEM LAB - CLASSROOM MODULE 01

Laerer-Script & Eksempler

Hack Systemet 2.0 — replikker, vurderingsguide og otte gennemspillede eksempler

Til: Leereren (Systemet) Bruges sammen med: Leerer-Guiden Version: 2.0

1. Abningsscript — 4 varianter

Veelg den variant, der passer til din klasse og dagens stemning.

Variant A — Det dramatiske (30 sek.)

Sig roligt og alvorligt:

"I dag har vi fdet besag af et System. Systemet bestemmer reglerne. | skal forsege at hacke det."
Pause.
"Systemet er ikke nemt at snyde."

Variant B — Det rolige (30 sek.)
Sig nysgerrigt:

"Vi skal preve noget nyt i dag. Der findes et System. Systemet har regler. Jeres opgave er at finde ud af,
hvordan | fdr jeres idé forbi det."

Pause.

“Lad os se, hvad der sker."

Variant C — Det humoristiske (30 sek.)

Sig med et lille smil:

"Forestil jer, at jeg er et meget serigst computerprogram. Jeg forstdr kun regler. Jeg forstar ikke sjov. | skal
overbevise mig alligevel."

Pause.

"Held og lykke."

Variant D — Det korte (15 sek.)
Sig direkte:

"Systemet har tre regler. | skal have en idé godkendt. Det er sveerere, end det lyder."
Pause.
"Farste hold."



2. Udveelgelse af operater — 3 varianter
Variant A — Den alvorlige

"Systemet analyserer... Systemet veelger... [navn]."
Pause.
"Du er nu System-Operater."

Variant B — Den mystiske

| "Systemet har brug for en assistent. Systemet scanner klassen... Systemet peger pd... [navn]."

Variant C — Den direkte

| "Hver dag veelger Systemet én. | dag: [navn]. Du styrer tavlen. Systemet styrer resten."

3. Tempo-regler (for dig)

* Maks. 45 sekunders fremlaeggelse.

* Afbryd, hvis de taler for leenge. Sig: "Systemet registrerer tidsoverskridelse." Sla terningen.

Flere tempo-saetninger, du kan bruge:

e "Systemet venter ikke."

e "Systemet registrerer gentagelse."
e "Systemet kraever praecision.”

® "Systemet noterer usikkerhed."

e "Systemet anerkender kreativitet."

e "Systemet er tilfreds. Rul."

Tempo er vigtigere end perfektion.



4. Bonus-vurdering (hurtig mental model)

BONUS GIV DEN, NAR HOLDET...

+1 Forklarer tydeligt - fors@ger at Igse alle tre regler - teenker praktisk - viser modtagerbevidsthed (taler til
Systemet)
+2 Indirekte rammer den skjulte regel - omgar en regel intelligent - viser strukturel forstaelse - omdefinerer

et begreb pa en smart made

0 Ignorerer reglerne - det er bare kaos - kan ikke forklare sammenhaengen

Forklar ikke hvorfor. Bare rul.



5. Eksempel-runder

Eksempel 1 — Klassisk god lasning

(KANTINEN) (ZOO) (TALER)

"Vi laver en pap-zoo af tegninger. Dyrene taler gennem en optagelse."

God lgsning: +1 bonus. Rul — 5. "MIDLERTIDIG."

Eksempel 2 — Rammer ikke den skjulte regel

(KLASSELOKALET) (VANDLAND) (FLYVER)

"Vi forestiller os vandet. Det er bare lyde."

Hvis den skjulte regel er "ma3 ikke larme" — ingen bonus. Rul — 3. "JUSTER."

Eksempel 3 — ZAgte hack (definitions-hack)

(GYMNASTIKSALEN) (ROBOT) (G@R LEKTIER)

"Robotten er bare os, der hjeelper hinanden. Vi er robotten."

Smart omdefinering: +2 bonus. Rul - 4 + 2 = 6. "GODKENDT."

Eksempel 4 — Regeltilpasning (omga én regel intelligent)
(BIBLIOTEKET ) CTIDSMASKINE ) (LAVER MAD)

"Tidsmaskinen er en bog om fremtiden. Vi lceser opskrifter fra ar 3000. Maden er bare ord — vi spiser
ikke."

Omagar "ma ikke koste penge" og "ma ikke veere farligt" pa én gang: +2 bonus. Rul - 3 + 2 = 5.
"MIDLERTIDIG."

Eksempel 5 — Ressource-taenkning (brug det, der findes)

(SKOLEGARDEN ) ( RUMSKIB ) ( SYNGER OPERA )

"Rumskibet er kridttegningen pa asfalten. Vi stiller os i en cirkel og synger en teelleremse som opera. Det

kreever kun vores stemmer og kridt."

Praktisk. Bruger eksisterende ressourcer: +1 bonus. Rul —» 4 + 1 = 5. "MIDLERTIDIG."



Eksempel 6 — Samarbejds-hack (alle gor noget forskelligt)

(KLASSELOKALET)(K/EMPE SOFA) (GAR GENNEM V/EGGE)

"Sofaen er alle stolene sat sammen. Fire personer beerer den — én styrer, én advarer om veegge, én
teeller skridt, én dbner dare. Vi gdr gennem derdabninger — det er teknisk set huller i veeggene."

Struktureret samarbejde og smart definitions-hack: +2 bonus. Rul - 5 + 2 = 7. "GODKENDT."

Eksempel 7 — Definitions-hack (omdefinér et ord)

(L/ERERV!ERELSET) (USYNLIGHEDSKAPPE) CFORVANDLER LARERE )

"Usynlighedskappen er et taeppe, vi leegger over en stol. Nar lcereren scetter sig, er lcereren 'usynlig'
under teeppet. At veere usynlig forvandler, hvordan lcereren oplever rummet. Vi har teknisk set forvandlet
lcereren — indefra."

Filosofisk hack — omdefinerer bade "usynlig" og "forvandler": +2 bonus. Rul - 2 + 2 = 4. "JUSTER."

(Holdet justerer: "Vi lader leereren sidde i 10 sekunder i stilhed under teeppet. Det er en transformation." — nyt
rul: 5 — MIDLERTIDIG.)

Eksempel 8 — Absurd korrekt (teknisk inden for reglerne)

(TAGET)(VANDLAND) CBYGGER SIG SELV)

"Det regner. Taget er fladt. Vandlandet bygger sig selv, fordi vandpytterne samler sig naturligt. Vi

behaver ikke gare noget. Naturen bygger vandlandet."

Absurd — men teknisk set: koster ikke penge, ikke farligt, forstyrrer ikke undervisningen (det sker udenfor):
+1 bonus (for freekhed). Rul - 6 + 1 = 7. "GODKENDT."

6. Hvis energien bliver for hgj
Sig: "Stabiliteten stiger." Markér +1. Ingen diskussion.
Alternativer:

e "Systemet registrerer stgj. Stabilitet +1."
e "Systemet kraever ro. Stabilitet justeres."

e "Systemet lukker ned om 2 point.”

7. Hvis det gar for langsomt

Giv lav bonus. Skab bevaegelse. Sigt efter 3—-5 runder maks.



Stop, mens det er sjovt.

8. Afsloring af den skjulte regel

Tag papiret. Laes langsomt:

"Systemets hemmelige regel var..."
Pause.

Sperg: "Hvem var teettest?"

Uddel "Systemets Hemmelighedspris" til det hold, der ramte taettest. Mind klassen om: "Det er en

cerespris. Vinderen af spillet cendrer sig ikke." Lad dem reagere.

9. Efterspil (2 min. refleksion)

Sperg:

Hvad var sveerest?

Var Systemet retfeerdigt?

Hvordan hackede | reglerne?

Hvilken strategi virkede bedst — at falge reglerne eller at omga dem?

Kort. Ikke debat.

10. Hvad du skal observere

Under spillet:

Hvem blomstrer?

Hvem tgr tale?

Hvem teenker strukturelt?
Hvem finder huller i reglerne?

Hvem bakker op om andres idéer?

Brug observationerne i din fremtidige undervisning.
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