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Proces- og drejebog for
FRIVILLIGHED PA SKOLESKEMAET” 2021

Undervisningsforleb for alle Vallensbaek Kommunes kommunale 8. klasser

Version august 2021

Velkommen til drejebog for Frivillighed pa Skoleskemaet 2021. Denne del er for afviklingen
de forste 3 dage.

En drejebog skal forstas som en kogebog. Det er et bud pa en opskrift. Den kan smajusteres
efter behov, tid og smag. Dog er bogen skruet sammen med et fokus p4, at forlebet er
sammensat, sd alle trin naturligt heenger sammen.

I lerere en stor procesplan, hvoraf hele flowet fremgar og hvor det er tydeligt, hvor der er
valgbarhed, og hvor vi foreslar, der ikke er valgbarhed. Tempoet, pauserne og varigheden
styrer I selv.
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INDEN UGE 37:

Alle leerere, der skal undervise i “Frivillighed pa Skoleskemaet”, skal deltage i 2 meder inden
det gar los i uge 37 efter aftale med udskolingslederne. Det er forst en heldagsworkshop fredag
den 6. august. Det andet made er et Lerer- Lab mede ude pé de enkelte 3 skoler (omkring uge
35), hvor der folges op pa sidst og gennemgas haengepartier. Desuden udleveres materiale til
undervisningen.

Det forventes herudover inden Lzerer- Lab, at laererne har arbejdet videre med deres
procesplan og har laest denne drejebog- mest af alt for at kunne hjzlpe jer allerbedst.

Der skal forventes individuel forberedelsestid, da der er mange metoder og laeringsvearktejer.

Fredag uge 36 anbefales det at opstille gruppeborde, klargere lokalet med materialer og
ophange plakater.

Udlevere interviewkort:

Alle elever skal senest i uge 36 have udleveret et interviewkort til udfyldelse hjemme.

Kortet skal medbringes til forste dag i ugeforlobet, mandag den 13. september, da I skal bruge
detien ovelse.
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INTRO: Hvad er Frivillighed pa Skoleskemaet?

Formélet med “Frivillighed pa Skoleskemaet” er tredelt:

1. VIDEN: fremme elevernes viden. Om frivillighed og det valgte tema

2. LAERING: arbejde med designtenkning / designprocessen som
didaktisk metode, herunder entreprenerskab.

3. DANNELSE: sa et fro i de unge mennesker som kommende aktive
medborgere. At de selv kan vare med til at gore en forskel.

”Frivillighed pa Skoleskemaet” (version 1) blev udviklet i 2014 af Loui
Stampe Lund, Center for Sundhed, Kultur og Fritid, i samarbejde med Center
for Frivilligt Socialt Arbejde og med ekonomisk stette fra TrygFonden og
Fonden for Entreprenerskab. Projektet er afviklet hvert ar siden med nye versioneringer ift. at
ime@dekomme rammer og ensker.

Fra 2018 blev "Frivillighed pa Skoleskemaet™ obligatorisk for alle 8. klasser i Vallensbak
Kommune i uge 37. Dette er et led i en samlet progression for arbejde med innovative
leeringsforleb, der indledes med et innovationsforleb for 7. klasserne i "Uddannelse og Job-
ugen” og “Hackathon” for 9. klasserne. Konceptet er et opbygget som et leeringsprojekt inden
for designteenkning og entreprenerskab, hvor fokus er pa at eleverne udvikler en losning pa en
problemstilling.
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Visualisering af elevernes forleb med Frivillighed pa Skoleskemaet 2021. Larerne fir denne som plakat til klassen.
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INTRO TIL EN DESIGN- & INNOVATIONSPROCES
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Designteenkning / designprocessen:

Designprocessen er beskrevet af mange. Der er naesten lige sa mange formidlinger af det, som
der er formidlere. Beskrivelsen af processen har ofte afsat i det private, konsulenthuse og
designere/arkitekter, da processerne udspringer fra deres erfaringer og praksis. Men mind-settet
kan bruges — og bruges i dag — i mange forskellige kontekster. I processen er
innovationskompetencen vigtig og en del af metodikken skal understotte dette.

Her er 3 modeller for designprocessen, hvoraf det ses hvor forskelligt de er tegnet og fortalt —
og dog sa ens i deres indhold. Ugeforlgbet med “Frivillighed pa Skoleskemaet” er planlagt
inspireret af et miks af disse modeller:

1. Model:

Udviklet af IDEO, som er
et design- og konsulent-
tmpathize firma, som i dag er
internationalt. Det blev
grundlagt i Palo Alto,
Californien, 1 1991.
Virksomheden bruger
bl.a. designtenkning til at

Kitbe: |beoy stuNFo
(eort ) <D designe produkter,

processer, services og
digitale lesninger.
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2. Model:

FIRE-design er baseret pa designtaenkning. Bogen er udvalgt
af Center for Bern og Unge og benyttet af flere leerere i
Vallensbaek. Ud over en beskrivelse af designprocessen, er
der ogsa en masse metoder bagerst i bogen.

Bogen er skrevet af Lilian Rohde og Anja Lea Olsen

3. Model

”Design til Improve Life”-kompasset kommer fra heaeftet
Design To Improve Life: Education (underviserguide).

Det blev udviklet som et dansk og svensk udviklingsprojekt fra
2010 til 2013 1 et samarbejde mellem INDEX Design to
Improve Life-partnere og blev stettet af EU og Interreg.

Haeftet har en del metoder beskrevet.

Bag udgivelsen var INDEX: Design to Improve Life, som i dag
er omdobt til The Index Project, som oprindeligt var et initiativ,
der blev sesat i samarbejde med de danske regioner og
kommuner. Initiativet skulle med udgangspunkt i innovative
designbegreber og principper, udvikle nye idéer og projekter,
der kunne forbedre folks hverdag.

Principper:
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Under disse modeller er der yderligere en del erfaringer, principper og forstaelser ift.
designtenkning, der understotter, hvordan man sé i praksis skal arbejde med modellerne.
I ”Frivillighed pa Skoleskemaet™ er der bl.a. indarbejdet folgende principper:
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Kilde: www.designthinking.ideo.com

—4

1. Divergent/konvergent
teenkning

Eleverne vil eksempelvis
blive udfordret flere
gange pa til at abne op for
nye ideer. Det skal b.la.
bidrage til at de kommer
godt rundt inden de
udvelger hvilken idé de
gar videre med.
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2. Forstielse / forberedelse

En @ndring fra tidligere ars afvikling af ”Frivillighed pa Skoleskemaet” (hvis du har vaeret med
der) er at idéudvikling er flyttet til om tirsdagen, fremfor om mandagen. Dette giver bedre
mening iht. designprocessen, da det giver tid til at forstd og definere opgaven og temaet.

3. Refleksion og iterativ procesforstaelse

I projektet skal den enkelte elev dagligt, som det sidste hver dag,
reflektere over dagen og indhold. Herudover indeholder flere af
ovelserne refleksion og feedback til refleksion. Formalet er at tillade
teamet at blive klogere pa sig selv og pa deres id¢é. Tillad eksempelvis at
forkaste en idé, hvis teamet bliver klar over, at de skal noget andet. Sa
selvom modellerne for processen er tegnet linezr, skal de fortolkes om
iterative. Man springer i dem efter behov. En iterativ proces er en
proces, der bliver gentaget. Det er ogsa indlagt i idéudviklingen, hvor
teamet igen og igen skal idéudvikle.

4. Kreativitet

Der er i forlebet forskellige metoder
og teknikker fra designverden.

|VH'-

o \/\ 2oz
eqhvc, J)m“m, Eks. stor brug af visualitet er med til at
\\r@ understotte metoderne og satte flere

Jj former for intelligens i gang.
Modelbygning bidrager til en
refleksion over ideen, som ikke

kommer fra ren skriftlighed.

5. Test

Tal med mélgruppen, leer malgruppen at kende og test din idé, og evaluer ideen / prototypen
herefter. Skal der justeres? Sa gor det.

I projektet opfordres der til interview og dialog og der er lagt feedback runder ind, som er
vigtige ift. at kvalificere. En egentlig test er maske ikke muligt, men feedback er.

Efter en test skal der indimellem justeres igen.

Opsummering:
Designtenkningen ligger bag projektet som et skelet. Reflektér meget gerne med eleverne
efterfolgende over hele ugen om, hvordan det var en designproces og hvordan det ligger op ad

55

modellerne for en designproces. Det gennemgds ikke i selve projektperioden.
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DREJEBOG DAG #1
mandag den 13/9

FASE: ”Forstaelse”

FORMAL:

at eleverne opnar en tematisk forstaelse for:
- Frivillighed
- Natur

at eleverne opnar en procesforstaelse for
- Frivillighed pa Skoleskemaets faser
- Det at vare et team
- Det at skrive en opgaveformulering

OUTCOME: Hvert designteam har en opgaveformulering

Inden denne dag, skal lcererne have udleveret interviewkortet til alle elever og anmodet dem
om at medbringe det udfyldt til denne dag.



CHECK IND (/5 min)
(Izerervalg- vaelge én af mulige modeller):

A: Sta i rundkreds, spergsmal hvor man ved ”JA” traeder ind.
Forslag til spergsmal:

- Har du lavet frivilligt arbejde?

- Hvem vil gerne vinde 3000,- til klassekassen ?

- Har du vaeret ude i naturen i weekenden?

Nar der er svaret, kan der sperges ind til nogen (hvorfor de tradte frem).
Herefter gar alle fremtradte tilbage i cirklen igen og der stilles nyt spergsmal.

B: Rundeopstilling efter husnummer” med runden rundt om frivilligt arbejde
Ex. ”Har du lavet frivilligt arbejde?” og "Hvilken type frivilligt arbejde kunne du teenke
dig?” Eller lignende.

C: Leaererens egen idé til check ind ift. den pagzldende klasse

INTRO: HVAD ER "FRIVILLIGHED PA
SKOLESKEMAET”? (/0 min)

Formailet med “Frivillighed pa Skoleskemaet” er, at:
e give viden om frivillighed
e prove at arbejde med en designproces og innovationsarbejde
e vise vejen til at man selv kan gore en forskel — og selv far noget ud af det

Hvorfor?

Fordi frivilligt arbejde er vigtigt for vores samfund og for vores politikere. Det er ogsé
vigtigt for dig og mig. Vi er omgivet af frivillige — uden at vi nedvendigvis tenker
over det. Eksempelvis foraldreradet i klassen, spejderledere eller personer, der stiller
op til landsindsamlinger for eksempelvis Rade Kors, er alle frivillige.

Fra 2018 blev Frivillighed pa Skoleskemaet” obligatorisk for alle 8. klasser i Vallensbaek
Kommune. Dette er et led i en samlet laeringsforleb om innovation, der indledes i 7. klasserne
med “Uddannelse og Job-ugen” og er "Hackathon” for 9. klasserne.

Forlebet kort fortalt:

Alle elever opdeles i designteams a’ 4-6 elever, som skal arbejde sammen hele ugen. Hvert
team skal ende op med en losning, som leser en opgaveformulering. Losningen skal drives af
frivillige.
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Proces og formil med dagene i Frivillighed pa Skoleskemaet:
(Der tales ud fra den plakat med ugens forlob / processen, der er udleveret til alle klasser til

opheengning)
LR R RN R RN RN LR R DT LT it
UGENS FASER & FORMAL: FR’

UGE 36: MANDAG: TIRSDAG: ONSDAG: TORSDAG: FREDAG: v,lm

@ PJHED
sl

INTERVIEWKORT

VIDERE-
UDVIKLING PRESEN-
& TATION

HVER KLASSE.
SEMDER ET

DESIGNTEAM |
FINALE OG VIND-

FAERDIGT PRA-
SENTATIONS-

EN ENDELIG
LESNING
PR. DESIGN-
TEAM

EN SKITSE TIL
LOSNING
PR. DESIGN-

EN OPGAVE
FORMULERING
PR. DESIGN-

MATERIALE
PR. DESIGN-
TEAM

Og som gulerod: det er faktisk en konkurrence:
”Frivillighed pa Skoleskemaet” er en konkurrence, hvor 1. pladsen modtager 3000,- til
klassekassen og 2. pladsen modtager 1500,-
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TEAM-DANNELSE (20 min) ' """""""" |
(leerervalg- vaelge én af mulige modeller) PPTTCTIIITT T ({{TTTTTTITTTIToiT
. ° ° MARKER DINE “SKILLS”:
- A: Leareren har inddelt pa forhdnd m’
. ] — Dy ,5::.:':: ,:,.EH :... o m‘j .I.: ..:‘: vh\ m:‘pa%»:\;:]. u:: ‘r:‘n‘;r l::u
- B: Via skills -kort LLIG | ||
- Jeg er pod til at fi ieer:
Hver elev far udleveret et “’skills- kort, og skal nu fordele 1-5
pé de fem skills, sa det de er bedst til er nummer 1, naestbedst LESHENAET o e g s
[ 1 2 3 4 5
nummer 2 etc. Skills-kort
Jeg or god til at tegne:
| 1. 2 3 4 s

Udfylders navn skrives pa bagsiden, sa ikke synligt. Kort

Skriv dit navm:

indsamles og laegges af laerer med navn nedad (ikke synligt). St I

1 2 3 4 5
Der kommer nu ca. 3 elever op til et bord til laereren. Nu skal ’_"'"'" "1"‘""‘“;"‘”""":‘"“ T =
de sammen med lareren lave de bedste grupper ud fra skills :

kort uden at se pa navnene. Leareren har det sidste ord.

Man skal gé efter grupper med personer, der ikke har samme skills (forskellige styrker).
Nar teams er dannet, setter de sig ved deres gruppebord. Her skal de arbejde hele ugen.
Teamet har et nummer, som folger teamet hele vejen.

Indret klassen pd forhdnd. Del borde op i klynger og hvert team skal have en tavle/veeg til sine
ting (der er udleveret papveegge).

Struktur for team-dannelse: Et team skal bestd af minimum 4, maksimalt 6 og allerhelst 5
personer. Leereren skal derfor pd forhdnd beslutte antal af teams ud fra antal elever i klassen.

TEAM-SPIRIT (20 min)
En Klasse pr. skole kerer med Empati Toy- afklaret pa

workshopdagen hvilken)

- A: Empati toy fra maker space
- B: Kommunikation af tegning fra 1 til 2 til 3

En person ser pa kortet, og skal fortelle det til en anden. i |

Den anden skal fortaelle det til en tredje, som skal tegne det, den har
hort.

: Team-ovelse

Formdalet er bl.a. at skabe bevidsthed om hvor sveer kommunikation

er, og vigtigheden af team-work. Snak om de forskelle, der er

mellem original og tegnet veerk. Det er ogsd en ovelse til at opstarte

det aktuelle teams med en enkel, men sjov opgave.

Efterfolgende skal designteamet forholde sig til:

- Hvordan er vi gode sammen?

- Hvader vores svaghed? e —————

- Hvordan bliver vi bedre?
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TEMA #1 NATUR (/0 min)
Formdlet er at fa spredt begrebet "natur” ud — og forstd hvorfor natur er valgt som del af
tema for 2021.

- Vestegnens Kulturuge 2021’s tema er: Naturens steder- stedernes natur.

Du kan evt. inden l@se pa ykir.dk om kulturugen og om érets tema under tema 2021”

Grundet af Frivillighed pa Skoleskemaet er del af Borne- UngeKulturugen og hermed del af Vestegnens Kulturuge,

ligger omdrejningspunktet for det eleverne skal fokusere pd op af arets tema. I ar derfor “naturen”. Hvad grensen

er for fortolkning af hvad der er natur/ikke natur — setter klassen selv, men skal kunne forsvare det.

- Hermed skal hvert designteam i lobet af ugen finde pé losninger med afset i naturen eller med naturen om

omdrejningspunkt.

TEMA #1 NATUR - @VELSE (45 min)

(lzerervalg- veelge én af mulige modeller)

- A: Mind map teamvis
Giv hvert team et stort stykke papir- minimum A3 — gerne storre.
Designteamet laver nu Mind Map (forgreninger) om “natur” og
“aktiviteter i naturen” og “naturens steder”. Teamet skal gemme Mind

Map pé deres papvag.

- B: Open Space pa gulvet hele klassen

Der laegges 3 A4- sider spredt ud over gulvet med henholdsvis skrevet

- ”Natur” Eksempel pa et teams Mind Map (2020)

- 7Aktiviteter i naturen”
- ”Naturens steder”

Alle far en bunke sedler til at skrive pa og nu skriver hver is&r, hvad man kommer til at teenke
pa og leegger det ned sa alle kan se det — labende. Der skal ikke nedvendigvis i denne del
teenkes i frivillige tiltag i naturen. Fokus er for denne ovelse ren” natur (ellers bliver paletten
af' viden om natur for sncever fra start)

Efterfolgende grupperes sedlerne og tildeles en overskrift og det diskuteres bl.a. hvad det
betyder. Lad hvert designteam tage et foto af bunkerne med deres mobil, sd de dokumenterer
deres proces og kan vende tilbage til, hvad de lerte ved denne ovelse.

Drejebog for de forste 3 dage af Frivillighed pa Skoleskemaet 2021. Vallensbeek Kommune — Pr. 03-08-2021 / Isl
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TEMA #2 FRIVILLIGHED (30 min)
Formdlet er at fd klargjort, hvad frivillighed / frivilligt arbejde er.

Interviewkortene: Med udgangspunkt i deres egen familie / erfaringer hjemmefra, far I talt

om elevernes interviewkort og delt viden om dem. I styrer selv hvor mange I herer.
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Eksempel pa et interviewkort (2020)

FRIVILLIGHED - KAHOOT

I far tilsendt via mail et link til en KAHOOT. Nu skal alle elever deltage i denne KAHOOT,

der bidrager til viden om frivillighed.

Folg op med en snak om, hvad frivilligt arbejde er og kan vere.

FRIVILLIGHED - FOLDER

Efter KAHOOT udleveres folder med definitionen pa frivilligt arbejde

(md ikke udleveres for KAHOOT da nogen af svarene gar igen)

1. Duer frivillig— dvs. at du ikke er tvunget til det.

2. Du far ikke lon — dvs. at du ikke far udbetalt penge for dit
arbejde. Du kan dog godt fa en gave af en forening, og sa
stadig veere frivillig. Nogle steder far frivillige ogsa lidt
’lommepenge’, men ikke en egentlig lon. =

a8
3
2

Hvad er frivilligt
arbejde?

Hvead vil der sige
at veere frivillig?

DU LAVER DEN FRIVILLIGE
INDSATS FOR ANDRE END

3. Du laver den frivillige indsats for andre end din egen familie — dvs. at
det gavner andre end dig selv og din familie.

4. Dit frivillige arbejde er formelt organiseret — dvs. at det ikke er en spontan handling

eller bare almindelig hjelpsomhed over for andre.

Formadlet er at fa klargjort, hvad frivillighed / frivilligt arbejde er og ikke er.

Drejebog for de forste 3 dage af Frivillighed pa Skoleskemaet 2021. Vallensbeek Kommune
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TEMA #2 FRIVILLIGHED - @VELSE (45 min)

(lzerervalg- veelge én af mulige modeller)

- A: Mind map teamvis

Giv hvert team et stort stykke papir- minimum A3 — gerne storre. Designteamet laver nu Mind Map (forgreninger) om

CRRNEL)

“frivilligt arbejde”, “aktiviteter drevet af frivillige” og “frivillige foreninger og faellesskaber” . Teamet skal gemme

Mind Map pa deres papvaeg.

Videndeling om frivillighed ved Mind Map:

Hvis der er tid til det, sd lav gerne en videndeling i klassen, da de i denne ovelse arbejder i
eget designteam. Videndel i plenum med input eller at hvert team preesenterer deres viden for
de andre.

- B: Open Space pa gulvet hele klassen

Der legges 3 A4- sider spredt ud over gulvet med henholdsvis skrevet

- Tfrivilligt arbejde”
- frivillige foreninger og faellesskaber”
“aktiviteter drevet af frivillige”

Alle far en bunke sedler til at skrive pa og nu skriver hver isar, hvad man kommer til at teenke
pa og leegger det ned sa alle kan se det — lgbende. Der skal ikke nedvendigvis i denne del
teenkes i frivillige tiltag i naturen.

Efterfolgende grupperes sedlerne og tildeles en overskrift og det diskuteres bl.a. hvad det
betyder. Lad hvert designteam tage et foto af bunkerne med deres mobil, s& de dokumenterer
deres proces og kan vende tilbage til, hvad de larte ved denne ovelse.

OPGAVEFORMULERING (60 min)

Fra udfordring til konkret opgave

PRASENTATION AF UDFORDRINGEN

»Jeres udfordring er at udvikle en idé til et frivilligt tiltag, aktivitet, sted eller feellesskab i
naturen - eller med naturen som omdrejningspunkt. Og I skal (teoretisk) have lyst til selv at
std for det.”

(uddybet information:)

- Med teoretisk have lyst selv”’: Det er en vigtig praemis i projektet, at ideerne ikke taenkes
som “nogen andre skal komme og gore det her for os”, men at de unge aktiverer dem selv som
aktive medborgere, der ensker at gore en forskel med et faellesskab. Alt fra lokalt til
internationalt som online savel som fysisk.
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DESIGNTEAMETS OPGAVEFORMULERING

I opgaveformuleringen skal teamet afgreense udfordringen til en konkret opgave.
Opgaveformuleringen forteeller, hvordan teamet vil arbejde med udfordringen inden for

1) Hvilken malgruppe er valgt? (bern, unge, natur, voksne, &ldre, alle?)
2) Hvilket fokus er valgt?

Vigtigt: De skal IKKE beslutte sig for hvilket frivilligt tiltag/ feellesskab, de laver- det
idéudvikler de pa dagen efter.

LOSNINGSPOLITI

Serg for at hvert designteam kommer forbi en larer, nar de mener at veere klar. Hjelp eleverne
til at lave en god opgaveformulering som giver en ramme uden at blive for snaver, og som
ikke har indskrevet lgsningen i sig fra start. Du /I skal agere ”lgsningspoliti”.

Formdlet er at hvert team ender med en opgaveformulering, der kan loses med et utal af
losninger.

CHECK UD (/0 min)
Efter hver dag skal designteamets bord veere ryddet og klar til nceste dag. Dette gores inden
check ud.

Sta i cirkel. Hvert designteam laeser deres opgaveformulering hejt for de andre.
Der klappes

Husk at bruge papveeggen: opgaveformulering haenges pa teamets vidensveeg (papvag).
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DREJEBOG DAG #2
tirsdag den 14/9

FASE: ”Forstaelse & idéudvikling”

FORMAL:
at eleverne opnar lering omkring:
- Indsamling af viden
- idéudvikling
at eleverne opnar en procesforstaelse for:
- atudfordre deres problemformulering fra flere sider
- atudfordre “den forste og bedste idé” og se nye mulige ideer

OUTCOME: Hvert designteam har en udvalgt idé til deres opgaveformulering



CHECK IND (/5 min)

YArven fra i gar”

Sté i cirkel. Hvert designteam laeser igen deres opgaveformulering hejt. Nar oplaest skal teamet
selv sige, hvad de mener der er godt ved den opgaveformulering — og hvad der er dens
svaghed/det vanskelige ved den- og om de ensker at &2ndre noget i deres opgaveformulering

INDSAMLING AF VIDEN (90 min)
(lzerervalg- vaelge én af mulige modeller)

- A: Mind mapping (beskrives ikke her, men se eksempel pd Mind mapping side 11)
- B: Vidensmapping

Hvert designteam far udleveret en skabelon til “vidensmapping”, hvor der skal nedskrives:

1. Hvad ved vi?

2. Hvad tror vi vi ved?

3. Hvad har vi brug for at vide?

4. Hvem skal vi sperge for at fa mere viden? (fagpersoner og/eller malgruppen- eller
andre?)

Hvor skal vi lede? (finde mere viden pa nettet, biblioteket, lokalsamfundet eller hvor?)
6. Hvilken forening kan vi fa sparring fra:

e

- Sociale/humanitare foreninger fra hele landet: se evt.
https:/frivillighed.dk/foreningsportalen / fra Center for frivilligt socialt

arbejde. De har ogsa en radgivning, man kan kontakte.
- Ift. beredygtighedsforeninger/NGO’er: google.
- Fra Vallensbak: se i bogen ”Aktiv i Vallensbak”

De skal tage stilling til de 6 spergsmél bade ift. malgruppe og deres opgaveformulering (natur og frivillighed)

e A : V'En :
o ., HED

Vidensmapping

Efter indsamling af viden skal eleverne minimum interviewe eller feltobservere en fagperson,
bruger eller anden relevant person udenfor klassen. Der skal enten/og tages noter, tegnes,
fotograferes eller skrives noter.
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REFLEKSION (/0 min)

Refleksion og evt. justering

Designteamet skal nu vende, om de gnsker at @ndre noget. Det kan vere
sma justeringer lige savel som en helt ny drejning. Hvis teamet ikke
ensker at &ndre noget, skal de nedskrive 3 gode argumenter for, at de

beholder deres nuvarende formulering.

Plenum:

Heor om nogen har @ndret deres formulering. Hvis JA, s& her dem om

hvorfor.

Her herefter de teams, der ikke har &ndret deres
formulering og nogen af deres argumenter for at
beholde deres opgaveformulering.

Formdlet er at fd teamet til at reflektere kritisk over
deres opgaveformulering. Formdlet er ogsa at give dem
mulighed for at cendre deres opgaveformulering. De
Jeerreste vil nok gore det — derfor er der indlagt
refleksion ift. at skulle argumentere for, hvorfor den

lyder som den gor.

JERES OPGAVEFORNULERING:

gz

BNSKER | AT ANDRE/JUSTERE DEN? OPGAVEFORMULERING NU:

3 GODE ARGUMENTER FOR JERES OPGAVEFORNMULERING:

INTRO TIL IDEUDVIKLING (/0 min)

Eleverne skal nu idéudvikle ideer/tanker, som de mener
kan lose udfordringen. Hvad skal deres team lave af
aktiviteter / frivillige tiltag?

Gennemga “Regler for idéudviklingen” (I far den
som plakat):

- Skriv tydeligt (Ieesbart for andre)

- Skriv korte satninger
Sig ja! (lad alle balloner svaeve)

- Skriv alle ideer (stratanker) ned (ingen
ideer er dérlige eller forkerte i denne
fase)

- Skriv én idé pr. kort - demonstrér

- Vilde ideer er gode ideer

UDVIKLINGS-
REGLER:

Lren mreerh
an give dn b

SKRIV KORTE SAETNINGER

ALLE IDEER ER GODE IDEER
aibier mashe med
i, Sctclown Bbke p forhericl

K]

VALLENSBAEK
G

SIG JAI

Igen ideer shaf pupieces e

EN IDE PR. KORT_
Set e 6 Kot 8 el Tanhes

%‘!

~

VILDE IDEER ER

GODE IDEER

Kom| “faugt vek hivnniia”
et it St
s fii en aadan vinkel

Formdlet er at fd ryddet “den sorte hat” af vejen og bidrage til viden om idéudvikling.
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IDEUDVIKLING #1 (/0 min)
(lzerervalg- vaelge én af mulige modeller)

A: Individuel stille brainstorm

Eleverne skal nu hver iscer i stilhed nedskrive sa mange umiddelbare ideer til frivillige
tiltag som loser problemstillingen, som de har liggende pd deres bord.

Nar de har skrevet en seddel, ligges den ind pd bordet, sd de andre kan lese den. Det
kan give inspiration til nye variationer og ideer.

B: Gruppe brainstorm
Designteamet brainstormer sammen i dialog. De fordeler imellem sig hvem der skriver
ned. Husk reglerne for idéudvikling: En idé pr. idéudviklingskort.

Formdlet er at fd gang i sa mange ideer som muligt. Mange vil ofte holde fast i "den
forste og bedste idé”. Det skal de forsoge at komme ud over.

LESIEMAET
P e

Idéudviklingsko

IDEUDVIKLING #2 (20 min)
(lzerervalg- vaelge én af mulige modeller)

A: Creative idols
Der er 5 idoler: ‘
1. Dronning Margrethe

ILLIC

SHROLESIEMAE
2. Ronaldo -
. Creative idols
3. Den mandige elg T
4. Jada T 1]
5. Deres klasselarer _

Designteamet traekker et kort ad gangen og idéudvikler ud fra:

"Hvilke ideer ville "x”” komme med?”’

B: Brainstorm ud fra 4 farver

HENDES MAJESTET
DRONNING MARGRETHE I1

SEOLESEENART

Designteamet skal nu komme med alle de mulige ideer, som kunne lose deres

opgave, indenfor en farve — dvs. ’gule” ideer (eks. noget med solsikker, solskin, citronméner
eller lignende). De tager pladen rundt med de 4 farver og laegger ideudviklingskort ovenpa

felterne imens de brainstormer, sé laerer kan se, hvornar de har
”pladen fuld”.

Brainsiorm- far

Drejebog for de forste 3 dage af Frivillighed pa Skoleskemaet 2021. Vallensbeek Kommune
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IDEUDVIKLING #3 - VALGFRI RUNDE EFTER

BEHOV (20 min)
(lzerervalg- vaelge én af mulige modeller)

- A:”Parret brainstorm”
Blander alle udfyldte idéudviklingskort og treekker 2 tilfeeldige — hvilke ideer
kommer frem ved at plusse disse?

- B:”Omvendt brainstorm” (negativ brainstorm)
Hvert designteam skal nu komme med ideer der IKKE lgser
opgaven/modarbejder en lgsning. Bagefter skal de vende det negative til en

mulig losning.

Eksempel pa parret brainstorm (2020)

GRUPPERING & OPSAMLING (30 min)

Alle idéudviklingskort fra alle brainstorms-runder samles
og skal grupperes i grupper.

Vigtigt: Antal grupper skal veere minimum antal personer
i designteamet- og maksimalt det dobbelte af antal
personer i designteamet.

Grupperne klynges efter, hvad designteamet synes giver
mening, og der gives en overskrift pa hver gruppering, som
leegges ovenpa pa gruppen.

Eksempel pd gruppering (2016)

EFTER GRUPPERING [T I
OPSAMLINGSKORT:
Hyilket temavoscrskrift har denne gruppe afidéudsiklingskort:

Hvert teammedlem udvalger nu en gruppe/klynge, som der
skal udfyldes et "opsamlingskort” pa.

Niir du ser pi bunken af kort: Hvilket tiltaghvillien aktivitet ville
du lave g braender du nest for? (4 fun eiten faga wigangspmatt

1 et afkariens eitor kombisere flere st il en ny déisaunlet osning)

Opsamlingskortet giver dem mulighed for at komme med
deres bud pé, hvordan denne idé kan udvikles. De skal derfor
udfylde hele kortet efter bedste evne. Da de sidder med hver
deres idékort, skal de ikke tale sammen. Idékortene skal

Beskriv denne Issning. son du ville lave den:

Hvortor kan dewnc laswing losc jeres opgavelormulering?

Opsamlingskort

bruges senere (vigtigt at sige, sd de gor deres bedste). e
saslet 1il en mulig losning.

Tlvem tenker du e den primsere malgruppe?

Der tages en runde mere, hvis der er flere grupper, sd alle

grupperinger ender med at have et udfyldt opsamlingskort. 50 K i cn udtordiing | ookt realscring?
ETTTTTTETINTIATIRTTRRIRITIRINNIIRITIIT]
Formdlet er at fd konkretiseret nogle begyndende losninger a
. S r

og fa indsncevret udvalget af ideer.
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VURDERING (30min)
(lzerervalg- vaelge én af mulige modeller)

A: SWOT pa gulvet med tape akser
Akserne er: stor/lille forskel (effekt) og svaer/let at udfore — skrives pa A4 og
leegges pa gulvet i et kryds af tape.

Der diskuteres herefter ud fra matrix, hvilken idé der bedst lgser opgaven —
og hvilken en de helst selv ville vere frivillige i. De skal forestille sig, at det
er dem selv og ingen andre, der driver deres idé. For hvis de ikke kan og vil
— hvordan kan de vide at andre vil?

Teamet udvalger deres endelige skitse pa lasning.

Eksempel pa SWOT (2020)
B: ”3 for & 3 imod”
Hver person i designteamet udvelger et opsamlingskort. Hvis der er flere kort end medlemmer
af teamet, veelger man sin favoritter.
Herefter udfyldes individuelt en 3 for & 3 imod”.
Efterfolgende preesenterer alle i teamet pé skift deres 3 for & 3 imod” og teamet udvalger
deres endelige skitse pa losning.

3 FOR & 3 IMOD:

Hvad hedder iécu?;

Skriv 3 ting. der taler for a7 skal arbejde viders mel idéen: 'Lm

L LESHENAET

Dok b drad
b rtvadgele uf ié

Skriv 3t der Laler S, al 0 skal arhejde videre med ideen

1

CHECK UD
Inden check out ryddes der op i klassen sd det er klart til dagen efter. Teambordet ryddet op.

Klassen stiller sig igen i en cirkel og hvert team laeser pa skift deres opsamlingskort/ skitse pa
losning op for de andre.

Der klappes og siges tak for i dag.
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DREJEBOG DAG #3
onsdag den 15/9

FASE: ”Videreudvikling & test”

FORMAL:
at eleverne metodisk:
- kvalificerer deres valg af losning gennem videreudvikling, modelbygning,
rollespil, feedback og test

at eleverne opnar en procesforstaelse for:
- refleksion og vardien af feedback, test og respons til en idé

OUTCOME: Designteam har en udvalgt lesning pa deres opgaveformulering.



CHECK IND (30 min)

Klassen samles igen i en cirkel med deres udvalgte opsamlingskort fra i gér.

Hvert team laeser pa skift deres idékort hejt — suppleret med forklaring (en kort preesentation). De andre i klassen er
inddelt i fire feedback grupper:

1.

2.

4.

siger hvad de synes godt om

stiller de spergsmal, der opstod (hvad forstod de ikke, hvad vil de sperge om)

siger konstruktiv kritik- hvilke udfordringer kunne der vaere i den idé, hvad skal de maske vaere

opmarksomme pa?

kommer med nye/andre ideer de fik, da de herte praesentationen

Leereren afgor om man skriver kort hver gang, tegner og giver mundtlig feedback.

HJ/ELP DINE KLASSEKANME-
RATER VIDERE MED FEEDBACK:

Leereren giver dig el nummer [ta 1-4. Giv [eedback som beskrevel ud
tor pigaldende nummer:

——
£ hvad du synes godt om
g de sporgsml. der opstod
< konstruldiv kritil. Hvilke udfordringer kunne der veere og
hvad skal de mdske vare obs pd
Hm : de nyerandie ideer du fik- da du horte prassentationen

!

I

Feedback- kort

Nar alle teams har checket
ind- setter designteams sig
ved deres bord og
reflekterer over
feedbacken. Medferer
feedback’en nogen
@ndringer?

Drejebog for de forste 3 dage af Frivillighed pa Skoleskemaet 2021. Vallensbeek Kommune

Pr. 03-08-2021/1sl  Side 22 af 28



MOCK UP (90 min)

Designteamet skal nu bygge en ”scene” og rekvisitter til at afprove
deres idé som mini rollespil i et dukketeater. Dukketeateret skal
ogsa indgé i deres presentationsmateriale (sd i morgen skal de
arbejde videre pd det)

Kasse med materiale udleveres, men forinden vil det veere en fordel

hvis eleverne tager kokkenrulle ror, we ruller og pap med
S S

hjemmefra.

Denne del af projektet gennemgas ved Leerer Lab

Eksempel pa dukketeater (privat foto)

TEST (/20 min)

(lzerervalg- veelge én af mulige modeller)

Designteamet skal nu teste deres idé. Enten uden for klasseregi (model A) eller i klassen
(model B)- (lerervalg —de kan ogséa vaelge begge hvis tid)
- A:Test

Test med brugerne.
Ga ud i virkeligheden og med nogen, der kunne matche ”den fremtidige bruger” og vis dem

protypen og fortel om idéen- og fa sparring.
Ring til en relevant forening /organisation.

Kontakt en relevant forening for at fa sparring pa jeres idé. Maske er jeres id¢ allerede
opfundet? Hor om der evt. kan Facetimes s& model kan vises.

Desk research pa tilsvarende ideer.
Maske er jeres idé allerede opfundet? Er der noget I skal vare obs pa?

Viden samles op med foto, tegning, skrift.

- B: ”3 til the” evelse

Hvor det skal leges at det er malgruppen, man far beseg af, si dem der besoger, skal forsege at
forstille sig malgruppens reaktioner.

I denne videndelingsstruktur hentes viden hjem fra andre teams.
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1. 1 teammedlem i hvert team bliver ved sit bord med teamets losning/produkt og er vaert
for gesterne.

2. De andre fra teamet rejser sig og gar hen til hver sin vaert i andre teams (fordeler sig
ved de andre)

3. Vearten i hvert team praesenterer sin teams mock up for geesterne.
Gesterne takker for praesentationen, og vender tilbage til deres oprindelige team.

5. Hvert team tager "ordet rundt", hvor den mest interessante viden fra de andre teams
deles pa skift.

6. Teamet revurderer deres lasning og bliver enige om, hvad deres endelige lasning/idé
skal veere/er.

BESKRIVELSE AF LOSNING (30 min)

Forst skal teamet arbejde lidt mere i dybden med deres idé. Der er et heefte til dette. Teamet skal nu supplere med tekst
og reflektere over om de vil endre noget. Jo mere de far skrevet ned og diskuteret, des bedre. Inklusiv at fa et slogan-
som bruges til Check ud

Formalet er at blive lidt skarpere pd, hvad deres losning egentlig er.

~— BESKRIVELSE i i = FR’

ifiordriiagen It L N

— R
Tr feres idé buseret pil (rivillighed? Medskriv bvorfor/worfor ikke: +‘ Hm

Tndvedde T dlen eftertel gonde? TTvrlorbor for kke? ;77 :OW”M :

Preecitaring af jercs lasning

Thar T sl Iy 1] st starde ol op? Nedshriv beorfonhvorfor il

Thvad e jones SLOGAN for jeres losning

CHECK UD (/0 min)

Inden check out ryddes der op i klassen sd det er klart til dagen efter. Teambordet ryddet op.

Klassen stiller sig igen i en cirkel og hvert team laeser pé skift deres SLOGAN op for de andre. Der klappes og siges
tak for i dag.
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OVERVEJELSER TIL ALLE DAGENE:

HUSK "TANKSTATIONER”

En tank station er tilteenkt at veere en “optankning”. Det er ikke det samme som et frikvarter
nedvendigvis.

Fra person til person oplades man forskelligt: Det kan vare en gatur alene, hvor man skal
teenke over noget, hvor andre for eksempel gledes over musik.

Refleksion: Hvordan lader jeres elever op?

BRUG GERNE “ENERGIZER”

Energizer er gode til at fa energi- heraf navnet. Ofte er der bevagelse indtenkt, hvilket ogsa er
i trdd med folkeskolens hensigt til bevagelse hver dag.

Refleksion: Hvordan far I bevaeget jer undervejs?

PAUSER / FRIKVARTER

Der er ikke skrevet pauser/frikvarterer ind- I justerer selv ift. behov og hvad I plejer.

VARIGHED AF 9VELSER

Alle tider er estimater og behov vil variere fra klasse til klasse. Sa det bliver en opgave at
fordele opgaverne, sa I nar det hele- uden at skynde det igennem og vere for hurtigt feerdige.
Det skyldes ogsa at der i drejebogen ikke er defineret pauser, tank stationer og energizer- sa
ovelsernes varighed opsummeret fylder ikke nedvendigvis en dag. Nogle ovelser kan man
omvendt bruge meget leengere tid pa end estimatet, der er skrevet.

LARER LAB

Vi kommer 2-3 timer ud til hver skole, hvor vi samler op pé spergsmal sdvel som gennemgar
de sidste 2 dage — og Mock Up.



KONTAKTINFORMATIONER:

Frivillighed pa Skoleskemaet, 2021, er udarbejdet af Loui Stampe Lund, Center for Sundhed,
Kultur & Fritid og afvikles i samarbejde med Center for Bern og Unge, Vallensbeek Kommune.

Kontakt person: Loui Stampe Lund
Kontakt mail: [s/@vallensbaek.dk
Telefon: 47974128
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	Designteamet skal nu teste deres idé. Enten uden for klasseregi (model A) eller i klassen (model B)- (lærervalg –de kan også vælge begge hvis tid)
	Viden samles op med foto, tegning, skrift.
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