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Motivation gennem kreativt arbejde
ET 1. SEMESTER PROFESSIONSESSAY
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Indledning

Den "levende” undervisnings motivationsfaktor

"Hvorfor skal vi lave det her? Det er kedeligt!”. I mit virke som leerervikar er jeg ofte blevet
medt med saetninger som denne. Eleverne sgger motivation for det arbejde de er blevet
bedt om at udfere. Det er ikke en urimelig tese, at eleverne mangler motivation, fordi den
stillede opgave ikke aktiverer deres lyst til at leere. I sit veerk om skolen for livet forklarer
Grundtvig (Grundtvig, 1943) at den boglige viden eleverne prasenteres for bor gores
levende og naerverende for at kunne treenge ind og gore sig anvendelig for eleverne. Der
findes mange bud pa, hvordan man kan gere undervisningsmaterialet "levende”, min tese
er, at kreativt arbejde er én vej til den "levende”, neerveerende undervisning. 1 den forbindelse
lader jeg mig inspirere af Lene Tanggaard og Svend Brinkmanns redeggorelse for det
kreativitetsfremmende leeringsmiljgs potentiale og relevans.

Det kreativitetsfremmende leeringsmiljo

Lene Tanggaard og Svend Brinkmann (Brinkmann & Tanggaard, 2009) har argumenteret
for kreativitetens relevans for bade elevernes personlige udvikling og langsigtede mal,
sidstneevnte med tanke pa erhvervslivets behov for kreativt individers. Det
kreativitetsfremmende leeringsmiljo tjener ikke alene det Per Fibak Laursen (Brodersen &
Laursen m. fl., 2015) betegner som, elevernes langsigtede bedste, men fremmer ogsa
elevernes motivation i og med, at undersegelser viser, at kreativitet eger lysten til leering.
Udover motivationsfaktoren, giver kreativitetsfremmende leeringsmiljoer ogsa eleverne
mulighed for at arbejde nuanceret med et undervisningsemne, som det eksempelvis er
blevet beskrevet af Margit Saltofte Nielsen (Brinkmann & Tanggaard, 2009) i dennes
observation af et projektforlgb i en friskole, hvor det kreativitetsfremmende leeringsmiljo
vegtes hojt. Her beskriver hun blandt andet, hvordan det kreative kommer til udtryk
gennem et produkt, som eleverne, med tilknytning til et specifikt emne, udarbejder og
fremlaegger. Lige preecis kreativitet gennem produkt udger min anden tese: Elevernes
motivation eges gennem udarbejdelsen af et kreativt produkt”.

Produktet som incitament

Den franske paedagog Celestin Freinet (Freinet, 1980) gjorde sig bemaerket med hans vaerk
om arbejdet som padagogisk princip. Her argumenterede han for, at mennesket -og
dermed eleven -udvikler sig bedst gennem arbejde. Af den grund skulle eleverne give sig i
kast med et stykke arbejde/produkt, som eleven havde en oprigtig interesse for og senere
skulle preesentere for andre. Nar Freinets teori skal traekkes ind i tankerne om det den
levende undervisning og det kreativitetsfremmende leeringsmiljo som motiverende
faktorer for folkeskolens elever, skyldes det, at ovenstdende tese kan udbygges med:
Elevernes motivation eges gennem udarbejdelsen af et kreativt produkt, som afslutningsvist
skal vises for andre. Ved arbejdet med et produkt og den afsluttende praesentation far
eleverne oplevelsen af, at udfere noget meningsfuldt og bidragende.

Kreativ med IT

IT er blevet en helt central del af den moderne folkeskole. Megen undervisning og opgaver
fremstilles og loses ved hjaelp af IT. Desverre bliver nutidens digitale verden og skolens
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opgaveformulering ikke afstemt helt fyldestgorende, hvilket Karsten Gynther (Gynther,
2010) forklarer i hans problematisering af didaktik 2.0 trivialiteter, hvor elevernes
emnearbejde er praeget af fakta indsamling som alt for hurtigt afvikles og herefter giver
eleverne mulighed for irrelevante aktiviteter. Min sidste tese kan hermed praesenteres: IT
kan veere en kilde til kreativitet. Kreativt arbejde med IT kan bdde udfordre og motiverer
eleverne, samtidig med at de didaktiske trivialiteter undgds.

Undersogelsessporgsmal og dets relevans for
folkeskolen

Hvordan planleqgges, gennemfores, evalueres og udvikles kreativ undervisning ved
inddragelse af IT?

Ovenstdende sporgsmal soger jeg indblik i gennem et undervisningsforlgb i en 4. klasse i
dansk over 16. lektioner/8 timer, hvor jeg star for planleegning, gennemforelse og
evaluering af undervisningen. Emnet vil veere analyse af en spillefilm og udfaerdigelse af en
ebog over den filmanalyse eleverne har udarbejdet. Mit undersogelsesspergsmal
kombinerer mine undervisningsmoduler: Almen undervisningskompetence og digital
uddannelse og Almen undervisningskompetence, da jeg ser et oplagt samarbejde via deres
feelles fokus pa evnen til at planleegge, gennemfore, evaluere og udvikle den gode
undervisning, hvor IT indgar som central leeremiddel.

Ovenstdende undersogelsessporgsmal udspringer af en overordnet nysgerrighed efter, at
igangseette og udvikle en personlig teori om den gode undervisning, der motiverer,
inspirerer og styrker elevernes leering. En kontinuerlig udvikling og undersogelse af, hvad
der udger god undervisning og motiverer eleverne, betragter jeg naturligvis som
folkeskolens interesse ligesd. Her har jeg som grundramme ladet mig inspirere af Hilbert
Meyers (Meyer, 2005) 10 bud péd den gode undervisning mens mit fokus pa det
kreativitetsfremmende leeringsmiljo, produktarbejdet og den kreative brug af IT, som
beskrevet indledningsvist, er udsprunget af blandt andre Lene Tanggaard og Svend
Brinkmann, Celestin Freinet og Karsten Gynther og de fire teser, der er opstdet qua den
forskning de har bidraget med. Herudover er mine teser ogsd understottet af egne
observationer fra klasserummet i mit virke som leerervikar.

Som tidligere beskrevet har Lene Tanggaard og Svend Brinkmann i samarbejde med en
reekke fagfolk inden for det kreative, understreget vigtigheden af det
kreativitetsfremmende leeringsmilje. Mit undervisningsforleb skal gerne ende med, at
understotte deres forskning, og i en forening med IT som kreativt redskab, understrege
betydningen af kreative indspark og IT, som kilde til kreativt veerktgj til vidensprodukter,
der understotter elevernes leering og motivation, samt deres langsigtede bedste

Opsummerende vil jeg altsa forklare baggrunden for mit undersogelsesspergsmal og
undersogelsessprogsmadlets relevans for folkeskolen, som varende et vigtigt led i en
kontinuerlig undersogelse, evaluering og udvikling af den gode undervisning, og et forseg
p4, at give kreativiteten storre raderum i et meningsfuldt samarbejde med IT.

SIDE 2



Filmanalyse og ebog -et undervisningsforleb i 4.b

Kort om undervisningsforlobet

Eleverne skulle arbejde faseopdelt med filmen Paddington. I forste fase skulle de se filmen
mens de noterede observationer om de forskellige hovedkarakterer i filmen ned i det
observationsark, de ved timens indledning havde fiet udleveret. Ved anden fase skulle
eleverne i deres uddelte grupper, pabegynde en dybdegdende analyse, indledt af
grundlaeggende faktaindsamling og efterfulgt af gruppernes selvstendige karakter -, tema
- og budskabsanalyse. I hver gruppe blev der desuden udvalgt en torvholder, hvis formdl
var at holde styr pa gruppens udleverede materialer. I tredje fase skulle eleverne opseette
deres analyse i en ebog i programmet Book creator. I fjerde og sidste fase skulle grupperne
fremleegge deres ebog og analyse for klassen. Som ramme for forlgbet skulle eleverne
forestille sig, at de var ansatte pa et bogforlag, hvor man netop skulle udferdige en ebog
om filmen Paddington. Eleverne far gennem dette forlgb styrket deres evne til at forstd
underholdning (film, bog, medie m.m.) som mere end blot noget man ser/leeser, men som
noget der kan observeres pa og arbejdes dybdegaende med. Elevernes evner udi
fortolkning, personkarakteristik og skriftlig formidling styrkes af analysedelen af
undervisningsforlgbet, og endelig far eleverne styrket deres kreativitet og IKT-
kompetencer ved det digitale produkt, de afslutningsvist skal skabe. Hele forlabet bliver
lobende savel som afslutningsvist evalueret, hvorfor undervisningen far karakter af loops,
som Karsten Gynther (Gynther, 2010) fremhaever som en konstruktiv tilgang, der bade
sikre eleverne leeringsudbytte og forstaelse.

Kreativitetens brede vifte

Som Lene Tanggaard og Svend Brinkmann har pointeret, har kreativiteten mange
ansigter. Der er fx den sociale kreativitet, hvor kreativitet er socialt forankret og kraever
andres anerkendelse. Det at kunne agere (demokratisk) kreativt i sociale relationer, mener
jeg kan overfores til én af de helt store udfordringer for 4.b under mit
undervisningsforlgb: samarbejdet. Eleverne blev sat tilfeeldigt sammen af mig og det
skulle her vise sig, at jeg havde haft held med at blande klassen godt, sdledes at de fleste
kom i grupper med klassekammerater de ingen tidligere samarbejdserfaring havde med.
Dette betod for mange af eleverne en kompleks situation, hvor det kraevede social
kreativitet at fa samarbejdet og det arbejde, der skulle udfores til at fungerer. Min
observation er, at det for nogle grupper var uhyre vanskeligt at skabe den demokratiske
proces, som er grundleggende for social kreativitet. I én gruppe opstod problemerne fx
hurtigt i forlebet. De kunne ikke blive enige om, hvem der skulle have torvholder
funktionen, hvor de skulle placerer sig og hvis ord, der skulle nedfeldes i deres analyse.
Ofte blev jeg trukket hen til deres bord, hvor de typisk begyndte en heftig diskussion og
alle virkede ret fastldste i situationen. Modsat kunne en anden gruppe vise en hgj grad af
social kreativitet. Her observerede jeg, hvordan der blev givet plads og anerkendelse til det
enkelte gruppemedlem. De bidrog alle aktivt i arbejdet og kom hurtigere igennem
analysen fordi der ikke var sa store ildebrande at slukke. Ved den afsluttende evaluering
fortalte et gruppemedlem fra én af de velfungerende grupper, at hun oplevede
gruppedynamikken, som “speendende. Og ndr der var noget jeg fx ikke var sd god til sd var
xxx god til det. Sd det synes jeg var rigtig godt”. Med reference til Pernille H. Bogh og Ditte
G. Jensens (Bagh & Jensen, 2017) forskning om den gode klassekultur med det udbytterige
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samarbejde i centrum, kan man her tale om den eklektiske gruppe, som har fiet
samarbejdet til at fungerer fordi de har givet plads til hinanden og udnyttet hinandens
respektive styrker. Denne sociale kreativitet og samarbejdsevne er med til at forberede og
styrke elevernes deltagelsesevnen og medansvarlighed.

En anden type kreativitet, jeg noterede blev aktiveret under undervisningsforlgbet var den
skriftlige kreativitet. Under fremleeggelserne af gruppernes ebgger, konstaterer jeg flere
eksempler pa skriftlig formidling, hvor der bliver leget, kreativt med satningerne -de
bliver laeengere og mere levende og far en dybde, jeg ikke tidligere har oplevet. Det er min
klare tese, at det fine skriftlige arbejde, udspringer af elevernes engagement overfor den
stillede opgave og det faktum, at deres ord kan laeses i et produkt, der skal vises til andre
end gruppens medlemmer. Denne tese understottes i hej grad af Celestin Freinet (Freinet,
1980), hvis teori netop pointerede vigtigheden af elevernes oprigtige engagement i og
fremvisning af det udferte arbejde/produkt. Endvidere ma netop denne skriftlige
kreativitet understotte Lene Tanggaard og Svend Brinkmanns tese om det
kreativitetsfremmende leeringsmiljos centrale rolle i udviklingen af elevernes evne til at
teenke og udtrykke sig selvsteendigt, da eleverne med udgangspunkt i den kreative opgave
og "arbejdsramme” far formidlet deres skriftlige arbejde pa en made, der er alt andet end
stikordsopremsende. Der er ogsa herigennem, at jeg konkluderer, at de didaktik 2.0
trivialiteter ved emnearbejdet, som Karsten Gynther problematisere, bliver erstattet af det
udfordrende, selvsteendige arbejde, der kraever, at eleverne viser, hvad de har leert og har
kompetencer til.

Endelig oplevede jeg ogsa kreativitet i den mere geengse forstand qua gruppernes ebgger.
Med den indledningsvise reference til Grundtvigs ord om den levende undervisning,
observerede jeg her, hvordan undervisningen netop blev levende og narveerende for
eleverne fordi de fik mulighed for at arbejde kreativt med et IT-redskab, der skulle
tilvejebringe et produkt, der gav mening for eleverne at udarbejde. Da forst eleverne blev
fortrolige med programmet Book creator sad de opslugt af deres kreative arbejde med den
ebog, deres analyse skulle "pakkes ind” i. Flere steder fortalte elever, at de havde lyst til at
arbejde med programmet pa andre kreative projekter i deres fritid (én ville gerne lave en
ebog om Christiano Ronaldo) og flere gav verbalt udtryk for deres begejstring for det
kreative arbejde med et IT-redskab: "Det er helt vildt sjovt, det her” og "Nu, vi har fundet ud
af det, sd er det bare rigtig sjovt og speendende. Jeg tror vores bog bliver rigtig god. Jeg tror
mine foreeldre vil synes den er flot lavet”. Det er uden tvivl i denne fase, jeg observerer den
storste motivation og arbejdsglaede hos eleverne, og de gdr hejt op i, at vaelge farver,
effekter, billeder m.m., der tilfore ebogen den aestetik, som gor den flot og spaendende set
med elevernes gjne. Disse observationer understotter bide min tese om den levende
undervisning gennem kreativitet og IT som kilde til kreativitet.

Klasserummet som arbejdsplads

Elevernes kreativitet skulle dokumenteres i en ebog og denne ebog skulle fremlaegges for
klassen og for foreldrene (hvor sidstneevnte dog ikke udmundede i et officielt set-up med
invitation af foraldre til produktfremvisning). Selvom emnet/omradet for produktet ikke
har veeret selvvalgt af eleverne -sddan som Freinet ellers opfodrer til -sd har det fra start
varet mit klare indtryk, at eleverne fandt opgaven speendende. Dette indtryk bakkes op af
de lobende evalueringer, hvor eleverne fortaller at opgaven er speendende og "noget nyt,
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som vi ikke tidligere har provet”. Som skrevet tidligere valgte jeg indledningsvist at sette
en fiktiv arbejdsramme for forlgbet. Jeg kaldte arbejdsrammen, bogforlag, gjorde
klasserummet til en arbejdsplads og eleverne til ansatte, og sigter med dette set-up, at
give eleverne ansvarsfolelse og oplevelsen af, at deres arbejde tjente et formal, der ogsa
har vaerdi uden for skolen. Da jeg adspurgte om eleverne fandt denne rammeszetning
meningsfuld, blev der ivrigt nikket og sagt "ja”.

Selve produktet var en markant motivation for eleverne. Bade da jeg preaesenterede ebogen
som slutprodukt og iagttog de forskellige gruppers arbejde, oplevede jeg stor begejstring
for arbejdet med et konkret produkt. Eleverne ville meget gerne vise deres lebende
arbejde med ebggerne, som allerede neevnt var der kreativ leg og engagement i arbejdet
med layout og multimedie effekter. Dette tolker jeg dels som en klar understregelse af det
kreative og digitales indflydelse pa elevernes motivation og lyst til leering. At IT her blev
brugt som middel til kreativitet og produktskabelse anser jeg for at veere et keerkomment
modspil til IT som redskab til at indsamle fakta. Herudover havde det en szrlig betydning
at eleverne skulle skabe et produkt, som var deres ansvar og et konkret eksempel pd, hvad
de har leert og hvad de kan. Her kan vi igen citerer eleven, der med begejstring i stemmen
sagde ” Jeg tror mine forceldre vil synes den er flot lavet” og en anden elev, der "glaeder mig
til at vise det til min mor og far”.

Hele ideen med arbejdet som padagogisk princip og motiverende faktor, understottes
tillige af Jeppe Bundsgaard (Bundsgaard, 2017), som forklarer, at det virker motiverende
for eleverne, at arbejde pa et produkt, der synligger deres leeringsresultater. Bundsgaard
fremhaever endvidere, at arbejdet med et produkt, der traekker trdde til erhvervslivet, er
med til at forberede eleverne pa det der venter dem efter skoletiden. Bide mine
observationer og Freinet og Bundsgaard teori understotter altsd det meningsfulde og
motiverende i det produktorienterede skolearbejde.

Pd baggrund af ovenstdende observationer og refleksioner vil jeg bekraefte min tese om, at
elevernes motivation gges gennem udarbejdelse af et kreativt produkt, som skal vises for
andre. Med reference til Per Fibaek Laursens leereetiske principper, kan man tillige
konstaterer, at produktarbejdet, eller for at citerer Freinets egen titel: arbejdet som
padagogisk princip, understotter bade elevens og samfundets langsigtede bedste.
Eleverne tilegner sig bade socialt og selvstendigt en klar ansvarsfolelse mens selve arbejde
med produktet traekker trdde til erhvervslivets arbejde med at producere et givent
produkt.

Den digitale dannelse

[ arbejdet med IT som kreativt redskab foregar der ogsd en digital dannelse. Som Jeppe
Bundsgaard understreger, sa handler digital dannelse blandt andet om, at kunne bruge
teknologien til at skabe et produkt sdvel som at kende til teknologiens muligheder og
begraensninger. Gennem elevernes produktarbejde via Book Creator, blev eleverne bade
leert i, hvordan man kan bruge IT som kreativt redskaber. At der er programmer, som kan
skabe ramme for et produkt, hvori elevernes skriftlige arbejde indgar. Og de har fiet
indblik i, hvilke begraensninger de ma forholde sig til, sésom Copyright. Forundringen og
skuffelsen var til at maerke, da jeg forklare klassen, at de til deres ebgger, kun ma bruge de
billeder, som de kan finde via Book Creators sggefunktion da disse er til fri afbenyttelse.
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Hvor nettet med dets mange billeder har veeret et uendeligt hav af muligheder, bliver det
pludselig snaevret ind til et kompleks set af regler og begreensninger, som eleverne ikke
har varet forberedt pa. Flere steder kigger elever forvirrede rundt, nogle steder kan jeg
hore elever sige "what!” mens andre sporger “jamen, hvor ma vi ikke bruge de billeder vi
har lyst til?”. Deres frustration er ganske forstdelig men den nye viden en nedvendig del af
deres digitale dannelse. Nar vi laver et produkt, der skal veere offentligt tilgeengeligt skal vi
vare opmerksomme pd blandt andet copyright. Elevernes chok og overraskelse over de
begraensninger de skal forholde sig til, ndr de anvender materiale fundet pa nettet,
understreger, at eleverne, om end fodt ind i en digital verden, ikke er eksperter, men har
brug for den digitale dannelse for at kunne bega sig i det digitale landskab.

Undersogelsens sammenhang med folkeskolens formal

Seetter man ovenstdende observationer og teser overfor folkeskolens formdl, understotter
det kreativitetsfremmende leeringsmiljo med den kreative inddragelse af IT, folkeskolens
mission om, at:

"Folkeskolen skal udvikle arbejdsmetoder og skabe rammer for oplevelse, fordybelse og
virkelyst, sd eleverne udvikler erkendelse og fantasi og fadr tillid til egne muligheder og
baggrund for at tage stilling og handle” (Folkeskolens formalsparagraf, 2006)

Tekniske problemer og samarbejdsudfordringer -en
lesningsorienteret refleksion over en udfordring i
undervisningsforleobet

Inden mit undervisningsforlgb i 4.b havde jeg flere gange gennemlaest Hilbert Meyers 10
bud pa den gode undervisning. Tesen om det motiverende kreativitetsfremmende,
produktorienterede leeringsmiljo kan ikke alene skabe den gode undervisning, der er nodt
til at veere de rette rammer for leering, hvorfor jeg har leenet mig op ad Meyers 10 bud. Til
trods for, at mange af Meyers kendetegn ved den gode undervisning indgar i
undervisningsforlgbet, kan uforudsete udfordringer skabe ubalance. Denne ubalance er
opstdet i sma doser fra tid til anden, men et enkelt sted bliver ubalancen sa stor, at den
truer med, at edeleegge det gode, motiverende leeringsmiljo.

Da elevernes analysearbejde lakker mod enden, skal klassen i plenum introduceres til
programmet Book Creator, som er programmet, de skal lave deres ebog i. Intentionen er,
at introduktionen af programmet skal forega via klassens smartboard, hvor eleverne far
visualiseret programmet med henblik pa adgang og orientering af programmets mange
funktioner. Jeg har hjemme fra gjort programmet klar med adgangskode, eksempel pa
ebog m.m. men opdager forste forhindring da jeg ankommer til klasselokalet og erfarer, at
jeg ikke kan tilkoble min computer via de stik, der skal anvendes for at tilkoble computer
til smartboard. En hurtig lesning bliver her at lane klassens klasselaerers computer, der
netop er kompatibel med de stik der skal skabe forbindelse til smartboardet. Desveerre
fortseetter udfordringerne, da klasselaererens computer ikke vil logge af med hendes
bruger, sd jeg kan logge pa med min. Grundet urolige elever og tidspres ender jeg derfor
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med lgsningen, at gennemga Book Creator i plenum men uden den visuelle gennemgang
af programmet. Resultatet er kaotisk stemning, med mange elever, der har svert ved at
folge med. Det ender med at tage en del leengere tid end der egentlig er tid til. Herudover
ender eleverne med at std alene om at forholde sig til programmets muligheder, da vi
serligt her savner den visuelle orientering pa smartboardet. Hele denne udfordring
bevirker, at sarligt de sensitive elever, der har sveert ved forandring gdar i panik. Panikken
medvirker til kaos i hele klassen, og da eleverne finder ud af, at de ikke kan samarbejde
simultant i samme dokument i Book Creator, eskalerer uroen mens sporgsmalene fra
frustrerede elever valter ind over mig: "Kan vi ikke arbejde i samme dokument? Vil det
sige at vi skal arbejde pa én computer alle sammen. Det vil jeg altsa ikke!” og "ej, helt
erligt” lyder det fra flere kanter. Deres frustration er forstaeligt. Det er et nyt program,
som de har brug for at blive guidet rundt i pd en synlig made, der tydeligt viser, hvad det
er de skal klikke pa. Samtidig er der spergsmal, jeg ikke har forholdt mig til og som fylder
rigtig meget for eleverne. Den motiverende kreative, produktorienterende undervisning,
som har praeget forlgbet hidtil, bliver altsd staerkt svaekket af hele denne fadaese.

Med udgangspunkt i Meyers definition af den gode undervisning, er der i forhold til
ovenstaende situation, et veesentligt punkt, der synes at give forklaring pa, hvorfor det gar
galt i undervisningen: Den reelle leerertid. Dette deekker over den tid der bruges pa reel
undervisning, hvor eleverne arbejder/lytter koncentreret til det de skal forholde sig til.
Nar jeg identificerer den store synder i denne problematiske situation, skyldes det dels, at
der er tekniske udfordringer, der kunne have varet undgaet havde jeg i god tid i forvejen
undersogt og afprovet det udstyr, jeg har haft brug for. Havde jeg fra start haft den rigtige
computer, der passer med de stik der skal anvendes for at sammenkoble computer og
smartboard, og havde jeg afprovet forbindelsen og mit login til min side pa kanalen
Skoletube, er det min tese, at, der bade var blevet sparet tid pa panik og lappelgsninger,
og det havde vaeret nemmere og mere overskueligt for hver enkelt elev at satte sig ind i
programmet havde de haft en visuel gennemgang via smartboardet.

Ud over ovenstdende problematik bestdr en anden signifikant problematik i, elevernes
frustration over ikke at kunne arbejde i samme dokument. Tanken om at skulle
samarbejde om én felles ebog pd én computer er tydeligvis helt uoverskuelig for eleverne.
De bliver kontraere og gar i st3, da de far at vide at det forholder sig saledes. Om end
evnen til at arbejde teet sammen er en vigtig del af elevernes sociale dannelse og fra start
har veeret den planlagte arbejdsform, ndr eleverne kom til produktarbejdet, sa er det min
tese, at noget af frustrationen kunne veere undgdet eller i hvert fald formildet, havde jeg
gjort det klart fra start at forventningen var, at eleverne skulle samarbejde om et produkt
fra én computer. Med reference til Meyer kan det altsa konkluderes, at en klar
forventningsafstemning og en tydeligere praesentation af formalet med det teette
samarbejde, havde gavnet forlgbet og givet plads til mere reel leeretid.
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