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Kaere Frivillig

Denne handbog er en guide til frivillige, som gerne vil facilitere et Sprint i aktivt medborgerskab
eller som vil lade sig inspirere af Sprint som metode.

Som facilitator i Sprint skal du gere aktivt medborgerskab jordnaert og relevant for de deltagende barn
og unge samt understotte dem i at udforme og eventuelt udvikle sociale frivillige aktiviteter. Der
fokuseres pa udvikling af individuelle potentialer, for at deltagerne oplever, at alle bern og unge har
noget at byde ind med, som er vaerdifuldt for faellesskabet. Det bagvedliggende formal med et Sprint
er derfor at fremme bern og unges mod pa og lyst til at veere aktive deltagere i sociale aktiviteter i
deres lokalomrade pa den ene eller anden made.

Sprint er udviklet, sa det enten kan kores direkte efter skabelonen, der praesenteres i dette dokument,
eller kan sammenseettes pa forskellige mader ud fra den lokale kontekst og de unges behov. Som
frivillig kan du derfor godt nejes med at lade dig inspirere af Sprints metoder og gvelser i det omfang,
det passer ind i dit frivillige arbejde og aktivitet.

Et Sprint kan nemlig streekke sig over fa timer eller mange dage. Hvis forlebet afholdes over flere
dage, kan dagene spredes ud over en laeengere periode med pause i mellem eller afholdes i en mere
intensiv workshop form, alt efter hvad giver mening i den givne kontekst. Sprintovelserne (beskrevet i
ovelsesmanual sidst i dokumentet) er ligeledes fleksibelt udviklet, sa facilitatorerne kan udvaelge og
tilpasse de ovelser, som de finder mest givende for den lokale malgruppe. Alt dette kan du laese om i
drejebggerne og i evelsesmanualen i dette dokument. Du kan ogsa finde lseringsvideoer og
supplerende materiale pa urk.dk

Handbogen er bygget op, sa du forst far en introduktion til idéen bag Sprint, som knytter sig til URKs
strategi. For at du nemt kan fa et overblik, er der derefter en kort beskrivelse af de vigtigste elementer
til, hvordan et Sprint stables pa benene. Herefter folger drejebggerne over et Sprint pa 6 og 2 dage
samt lynforlebet pa 4 timer. | dem kan du blive inspireret til, hvordan et Sprint kan tilrettelaegges.

Herefter folger et afsnit om medborgerskab, der bade er god baggrundsviden for dig som facilitator
og som kan inspirere dig til, hvordan du kan fa deltagerne til at reflektere over medborgerskab i deres
eget liv og i de konkrete projekter, de vil arbejde med i lgbet af Sprintet.

| ovelsesmanualen kan du lesese om de forskellige ovelser, som bliver naevnt i drejebogerne. Derudover
kan du ogsa blive inspireret til alternative ovelser og aktiviteter. Det er helt i orden at tilpasse og
nyteenke ovelserne og projektets tidsperspektiv til ens lokale kontekst. Det vigtigste er blot at felge
det anerkendende og motivationsskabende tankesaet bag Sprint og dermed ogsa elementer fra de 6
etaper.
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Ungdommens Rede Kors’ (URK) Sprint i aktivt medborgerskab, bygger bro mellem lokalsamfundet og
de unge, der deltager. Sprint giver barn og unge mulighed for at saette skub i deres dramme og
afprove deres indre igangseetter.

| Sprint udforskes det, hvordan idéer kan blive til virkelighed. Det er et intensivt forleb — pa typisk en
uge, men med mulighed for kortere eller laengere forlob — hvor en gruppe unge sammen identificerer
et onske eller en udfordring i deres lokalmilje — og hurtigt handler pa den. Med den ngdvendige
vejledning — og endnu vigtigere: viljen til at skabe forandring — bruger de unge forskellige metoder for
at gore lige netop deres drom til virkelighed.

Negleordene er faellesskab og handlekraft, og der er fokus pa at udnytte de mange forskellige
kompetencer, som deltagerne af et Sprint hver isser kommer med. Kun nar alle bidrager med lige
praecis deres kompetencer, bliver projektet til noget. Forlebene laves bade som samarbejder med
lokale skoler og institutioner og i URKs aktiviteter og Feellesveerker.

Baggrund

Sprint afspejler URKs ambition om et samfund, hvor alle er noget seerligt for nogen. lIkke alle bern og
unge har den forngdne stotte og rollemodeller i hverdagen, der bidrager til, at man som ung person
tror pd egne kompetencer og potentialer som aktiv medborger i samfundet. Derfor har URK udviklet
Sprint med gnsket om, at aktiv deltagelse skal veere for alle. Facilitatorens vigtigste rolle er at stotte og
anerkende deltagernes engagement i Sprintet, og dermed gere det mere naturligt for bern og unge at
treede ind i et forpligtende feellesskab og tage ansvar, der reekker ud over dem selv.

Formal med Sprint

De forventede resultater af et Sprint i aktivt medborgerskab er, at deltagerne:
1) Far eget forstaelse for hvad aktivt medborgerskab indebaerer.
2) Treenes i selv at kunne udforme og opstarte sociale frivillige aktiviteter.

3) Udvikler deres individuelle potentialer og saledes indser, at de har ressourcer og noget at byde
ind med, som er vaerdifuldt for faellesskabet.

4) Far mod pa og lyst til at veere aktive deltagere i sociale aktiviteter i deres lokalomrade.

Feellesskabsfolelse

Deltagernes opfattelse af egne kompetencer haenger sammen med faellesskabet blandt deltagerne.
Derfor er et vigtigt resultat af Sprintet, at deltagernes interne sammenhold styrkes. Dette sammenhold
oges dels ved deltagernes feelles oplevelser under Sprintet, og dels ved at projektarbejdet synligger,
at de alle har noget forskelligt — og nedvendigt — at bidrage med for at nd i mal med projektet. Saledes
kan deltagere, der i nogle faglige sammenhaenge oplever ikke at sla til, blive anerkendt for at indtage
en bidragende position i projektarbejdet. Forlabet bliver et eksempel pa et forpligtende feellesskab,
hvorigennem den enkelte far en succesoplevelse ved at byde ind.

Fokus pa deltagernes potentialer
Inddragelse af lokalakterer forstas som alt fra venner og bekendte, familie, borgere, foreninger,
institutioner, samarbejdspartnere mv. Ved at raekke ud til andre traenes deltagerne bade i aktivt



medborgerskab og vil opleve at blive anerkendt som nogen, der har en stemme og kan veere med til
at gore en forskel.

For at sikre at den individuelle udvikling, der sker gennem et Sprint far bedst mulig efterfalgende
virkning, skal lokalsamfundet taenkes sa vidt muligt teenkes ind i afviklingen af et Sprint. Med andre ord
bliver det lettere for deltagerne i et Sprint fortsat at engagere sig i samfundet, hvis deltagernes indsats
registreres og imedekommes af lokalaktarer, sad nye holdninger kan fere til nye handlemader.

Malgrupper

Da Sprint forst og fremmest er en metode, kan tankegangen og materialet tilpasses, sa det passer til
mange forskellige malgrupper. For eksempel kan Sprint afholdes pa folke- produktions- og
erhvervsskoler som et element i undervisningen i samarbejde med deltagernes leerere eller
paedagoger. Sprint kan ogsa hives frem som et kreativt redskab til at kickstarte nye aktiviteter i URKs
Feellesvaerker, til at udvikle andre aktiviteter i URK eller overfgres til sociale aktiviteter helt udenfor
URK.

Faelles for alle Sprint er et fokus pa, at alle bern og unge har noget at byde ind med — bade i deres
medborgerskabsprojekter, i lokalsamfundet og generelt i positive forpligtende faellesskaber. Saledes
skelnes der ikke mellem, hvem der er ressourcesteerke og ressourcesvage, men der fokuseres
derimod p3, at alle vokser af at fa lov til at tage ansvar.

Tilgangen til de deltagende bgrn og unge

Et ligeveerdigt mode

Som frivillig er det vigtigt at mede de deltagende bern og unge med respekt og serigsitet pa samme
vis som ved samarbejde med voksne sparringsparter. Helt lavpraktisk kan det indebaere det at give

hand, lave navnerunde/navneskilte (hvis man ikke pa forhand kender hinanden), og seette lidt vand/

snacks frem. Det er en god idé at understrege, at man som facilitatorer ikke er eksperterne, nar det

geelder de deltagende unges projekter, men at det derimod er de deltagende selv, der har svarene.

Rolleskift: barn og unge som initiativtagere, planlseggere og tovholdere pa sociale
aktiviteter

Det unikke ved Sprint er, at det er de deltagende barn og unge, som har myndigheden i alle aspekter
af projektarbejdet. Det er dem, som skal tage initiativet til en given aktivitet, det er dem der skal
planlaegge aktiviteten og det er dem, der skal udfere den. Som facilitator star man klar til at
understotte og skabe gode rammer for, at de deltagende beorn og unge kommer godt igennem
projektarbejdet. Saledes bliver projekterne de unges mulighed for at tage ejerskab og derfor skal
facilitatoren understrege, at det netop er deltagerne, der ligger inde med lgsninger pa de problemer,
de oplever i deres lokalomrade.

For at sikre de deltagende unges ejerskab kan det kraeve, at man som facilitator skal patage sig en
anden rolle, end man normalvist har i forhold til de unge. Sprint handler altsa i ligesa hgj grad om, at
facilitator skal give plads til, at deltagerne tager myndigheden over projekterne som det handler om, at
deltagerne skal turde tro pa, at de kan.

Rolleskiftet bunder i gamle bornesyn

Hvordan der inddrages og hvilken betydning inddragelsen tillaegges, afhaenger af den made vi
opfatter bern pa. Nar der tales inddragelse ligger det umiddelbart som en selvfalge, at vii Danmark
har det, der kaldes et moderne bgrnesyn. Vi ser barn som selvsteendige aktorer i samfundet der skal
tages alvorligt og som skal heres. Men det moderne barnesyn er ikke sa entydigt. Ofte vil man opleve
forskellige problematikker og barrierer i forhold til en ligeveerdig inddragelse af barn, som knytter sig
til de mange opfattelser af bern og unge der er pa spil, nar vi taler om inddragelse. De naeste linjer vil



kort skitsere tidligere barnesyn, der pavirker det moderne bernesyn i dag, og som i praksis et
kludeteeppe af gamle og nye opfattelser.

Det onde barn

Den aeldste berneopfattelse bygger pa religiose forestillinger om syndefaldet og at barnet som falge
heraf bliver fadt som ondt og egenradigt. Denne egenradighed og ondskab er dog ikke intentionel.
Det lille barn skal derfor opdrages til at blive godt. For at beskytte barnets egen velfeserd mod de
meorke kraefter, barnet selv indeholder, skal det opdrages meget handfast og afstraffes fysisk, hvis der
afviges fra civilisationens smalle vej.

Det uskyldige barn

Born skal ifelge Rousseau ses som uskyldige beholdere af gode veerdier og potentialer, som de
voksne skal dyrke og beskytte, da der er en risiko for, at barnet kan blive spoleret af
voksensamfundets vold og haeslighed. Forestillingen om det uskyldige barn lsegger sig mere op af det
moderne bernesyn end forestillingen om det onde barn ger. Her bliver inddragelse et metodisk greb
fordi vi skal dyrke det potentiale, der er i bernene, men samtidig rummer dette bernesyn ogsa
begraensninger for inddragelse. Dette skyldes antagelsen, at hvis de voksne ikke tager ansvar og
beskytter barnet fra noget af alt det farlige i voksenverdenen, kan det skade barnet. Derfor ma
barnene skaermes i forhold til for meget information, og det kan give barrierer i forhold til at inddrage
dem og til at tage dem alvorligt.

Med ovenstaende to tidligere barnesyn i baghovedet, udspringer eksempler pa barrierer for borns
inddragelse og myndighed — enten at de voksne skal sikre, at bornenes projekter ikke lgber lobsk,
hvis de far lang line (det onde barn), eller at de voksne forsager at kontrollere omgivelserne for
barnenes projekter for at beskytte dem (det uskyldige barn). Som facilitator i Sprint skal man bevidst
udfordre disse bernesyn, sa der skabes rammer for, at bernene kan indtage nye roller.

Behov for understottelse

Selvom facilitator skal give plads til, at deltagerne selv tager ansvar, er det mindst ligesa vigtigt at have
oje for, nar deltagere eller projektgrupper har brug for ekstra stotte. For at sikre at det enkelte barn
eller ung far en overordnet succesoplevelse under Sprintet, kan det dels vaere nedvendigt, at
facilitator hjeelper til med at booste deltagernes selvtillid (fx ved at understrege, at deltagerne slar til
bade socialt og fagligt, hvis de bliver usikre) og dels ved rent praktisk at komme med gode rad til
arbejdet.



Metode — byg
dlt eget Sprmt



1 Cince Simwi s e

De fleste Sprint er bygget op om felgende seks etaper: 1) Steerkt fra start — der har til formal at
inspirere og motivere deltagerne til at lave deres egne medborgerskabsprojekter; 2) Godt i gang —
projektarbejdet etableres og konkretiseres; 3) Work work work — dybdegaende projektarbejde; 4)
Hojere vildere — fortsat projektarbejde og feedback; 5) Kick-off - praesentationer eller afvikling af de
unges projekter; 6) Move on — evaluering og forankring af projekter.

Det skal dog understreges, at et Sprints fornemmeste opgave er at skabe rum for deltagernes ideer,
behov og ansvarstagen, og derfor skal etape-strukturen og femte etapes kick-off kun felges, nar det
baner en meningsfuld vej for deltagerne.

Med inspiration fra Den abne skole' og Cooperative Learning? har URK udviklet
undervisningsmateriale samt en paedagogisk tilgang, der kan tilpasses alt efter behov.

| dette afsnit introduceres forst elementerne i Sprint og en tjekliste for, hvad etaperne i et forlgb skal
indeholde. Dernaest preesenteres gode rad til at opbygge eget Sprint samt forskellige
drejebogsskabeloner, der kan bruges som udgangspunkt til tilpasning af det enkelte forlab.

Elementer i et Sprint

Som nedenstaende figur indikerer, falger Sprint som oftest en struktur, der skaber rammen for
forlgbet, og hvorunder man kan tilpasse de enkelte elementer bade tids- og indholdsmaessigt

1. Som en del af folkeskolereformen skal skolerne abne sig mere op og inddrage sin omverden. For eksempel kan der skabes
samarbejde med foreninger, erhvervslivet, og organisationer (https:/www.uvm.dk/Uddannelser/Folkeskolen/Laering-og-la-
eringsmiljoe/Den-aabne-skole). Sprint bygger bro mellem skolerne og deres lokalsamfund, og taler derudover ind i krav til
leererne sasom understottende undervisning og variation og beveegelse i skoledagen.

2. Sprint treekker ikke pa alle elementer fra Cooperativ Learning, der er mere struktureret i sin arbejdsform, men har et lig-
nende fokus pa at fa skabt et leeringsrum, hvor der er hej grad af deltagelse, hgj grad af ansvarlighed, hvor eleven oplever sig
veerdsat og er i stand til at bidrage konstruktiv til samarbejdet (http:/cooperativelearning.dk/about-cooperative-learning).
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1. Etape (Steerkt fra start) indebaerer idegenerering, der har til formal at inspirere og motivere
deltagerne til at lave deres egne medborgerskabsprojekter. Med andre ord gaelder det bade om at fa
en, for deltagerne, konkret og relevant italesaettelse af, hvad medborgerskab er for en sterrelse, og
om at spore deltagerne ind pa, hvilke projekter de har lyst til at arbejde med under Sprintet.

2. Etape (Godt i gang) star i projektgruppens og lokalsamfundets tegn. Projektarbejdets faser
introduceres med vaegt pa, at der er vaerdi i at leere at udforme en idé, ogsa selvom man undervejs
ikke ved, hvordan den realiseres. Budskabet er, at en idé skal veere gennemarbejdet for at kunne
"seelge” den videre til andre. Gruppen bliver skarp pa, hvad de vil med deres projekt og taenker lokale
samarbejdspartnere/malgruppe ind i deres arbejde.

3. Etape (Work work work) kan suppleres op, sa der er flere dage til fordybelse i projektarbejdet. Her
gives der plads til, at grupperne kan udfolde projekterne, som det giver bedst mening.

4. Etape (Hojere vildere) kan bruges til at optimere og feerdiggere deltagernes ideer/produkter. Vi har
god erfaring med at hive nogen ind ude fra (f.eks. nogen fra URK eller lokalakterer) til at give feedback
pa deltagernes projekter, da det medferer ekstra motivation til og tro pa egne projekter, at de dels
bliver taget serigst og dels far gode rad til at konkretisere projekterne.

5. Etape (Kick-off) er preesentation eller afvikling af de unges projekter. Alt efter emne, malgruppe,
konkrete projekter og ambitionsniveau kan denne dag variere, men formalet vil altid vaere, at
deltagerne far en folelse af at raekke ud til andre i samfundet. Med dette menes, at projekterne
afvikles eller formidles til enten borgere fra lokalomradet eller andre samarbejdspartnere, sa
deltagerne oplever en respons pa deres indsats. Saledes indebaerer 5. etape enten udfersel af sociale
aktiviteter (fx folkekokken, sportsaktivitet, oplysningskampagne eller konkurrence) eller en
praesentation af projektet, sa det kan forankres eller videreudvikles i samarbejde med andre.

6. Etape (Move on) skal falde relativt kort tid efter kick-off. Formalet med denne dag er forst og
fremmest at skabe en mulighed for efterrefleksion over den indsats, deltagerne har lagt. Her er
forhabningen, at det gar op for deltagerne, at de har noget at bidrage med som medborgere, og at de
kan gere en forskel for sig selv og andre, nar de engagerer sig. Pa denne dag skal der samles op
projekterne i en sadan grad, at deltagerne oplever, at et forsat engagement eller deltagelse i andre
kommende frivillige projekter kan veere en naturlig forleengelse af Sprintet. Ud over at det gerne skal
sta klart, hvad deltagerne har faet ud af forlabet, bruges dagen ogsa til feedback til facilitatorerne, sa
de kan tage deres input med sig videre til forbedring af brugen af Sprint som metode.

Variation og tilpasning af Sprint

Som naevnt er Sprint udviklet, sa det kan sammensaettes ud fra den lokale kontekst og de unges
behov. Drejebogsskabelonerne herunder straekker sig fra 4 timer til 6 dage. Hvis forlgbet afholdes
over flere dage, kan dagene spredes ud over en laengere periode eller afholdes i en mere intensiv
workshopform alt efter, hvad der giver mening i den givne kontekst. @velsesmanualen er ligeledes
fleksibelt udviklet, sa facilitatorerne kan udvaelge og tilpasse de evelser, som de finder mest givende
for den lokale malgruppe.

Gode rad til tilrettelaeggelsen af jeres Sprint

- Progression: Ved forberedelsen af et Sprint er det vigtigste at have fokus pa progression i
sammensaetningen af ovelser og etaper, sa deltagerne guides fra idémageri til ivaerksaetteri,
refleksion og forankring. Det er altsa progressionen og ikke de konkrete avelser, der er afgerende.
Derfor ma enhver facilitator gerne vaelge at bruge andre ovelser end de, der er foreslaet i
manualen, sa laenge ovelserne har samme formal.

n



- Internet: | drejebegerne bliver online hjaelpemidler sdsom laeringsvideoer og upload af billeder
anvendt. Vi har forsegt at komme med alternativer til brug af internet, men hvis et Sprint afholdes et
sted uden adgang til internet, kan man som facilitator blive nedt til at teenke kreativt. | de fleste
tilfeelde kan den elektroniske komponent hives ud af gvelsen og erstattes med f.eks. forteellinger
og tegninger. Hvis en ovelse ikke giver mening at bruge, sa tag et kig i evelsesmanualen, hvor | kan
finde alternative evelser med tilsvarende formal.

- Drejebog: Et andet rad, nar man skal tilretteleegge et Sprint, er at lave et skema a la drejebogerne
nedenfor. Her kan man tilfgje hvilke materialer, der skal bruges, i materialekolonnen, samt lave en
ansvarskolonne hvor der star, hvem der faciliterer hvilke gvelser, hvis man er flere facilitatorer.

- Energizers: Derudover kan det veere en god idé at indsaette energizers i ens program (eller have
udteenkt sig nogle at have i baghanden). | kan finde eksempler pa energizers i gvelsesmanualen.
Energizers er tiltaenkt de tidspunkter, hvor deltagerne har brug for et afbraek eller fa fornyet energi
til arbejdet. @velserne laegger op til, at de unge kommer op af stolen og far brugt kroppen. Flere af
gvelserne er ogsa gode til teambuilding og det kan anbefales, at de bliver brugt i starten af
forlgbet, eller hvis grupperne har behov for at blive rystet lidt sammen. Energizers kan ogsa bruges
pa 3. etape med det formal at samle alle deltagerne og evt. knytte @velsen op pa noget, man gerne
vil have dem til at reflektere over.

- Projekttovholder: Er man flere facilitatorer til et Sprint, er et sidste rad at fordele projektgrupperne
mellem sig, nar de enkelte grupper er dannede. Saledes har grupperne en kontaktperson hver.

Tjekliste - etaper med progression

Tjeklisten nedenfor illustrerer, at et succesfuldt Sprint ikke nedvendigvis indeholder bestemte gvelser
men derimod evelser, der bygger ovenpa hinanden. Forstaelsen for de enkelte elementer under hver
etape opnas ved at genbesage etapebeskrivelserne fra forrige afsnit samt ved at orientere sig i
drejebogsskabelonerne.

1. Etape (Steerkt fra start):

Introduktion til forlebet og etaperne v
Forventningsafstemning (og forventningskapsel)v
Idegenerering til overordnede projekter v

Valg af projektemne

2. Etape (Godt i gang):

Inddeling i grupper v

Forventningsafstemning i grupperne (manifest)v

Idegenerering til det konkrete projekt v

Grupperne klarger projektets formal og hvilke akterer der skal inddrages lokalt v

3. Etape (Work work work)
Grupperne far tid til at arbejde med deres projekter v

4. Etape (Hojere vildere)
Feedback til grupperne v
Grupperne far tid til at optimere deres projekter v

5. Etape (Kick-off)
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Klarhed over opgaver for kick-offv
Brandtale der motiverer de unge for kick-off v
Kick off v

6. Etape (Move on)

Forklaring af formal med evaluering

Abning af forventningskapsel

Refleksion over egne og projektets potentialer ift. aktivt medborgerskab v
Fokus pa forankring af projekter
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| nedenstdende drejebogsskabeloner kan du som facilitator blive inspireret til, hvordan et Sprint kan
tilretteleegges. Beskrivelserne af de anvendte og alternative ovelser kan findes i ovelsesmanualen og
online pa Urk.dk. P4 Urk.dk kan | ogsa finde materialer (fx dokumenter til print og slideshow-
preesentationer) og videoer, der viser en del af de ovelser, som anvendes i drejebogseksemplerne.

Husk at dette blot er eksempler, og at man som facilitator er velkommen til slippe fantasien lgs og
tilpasse tiden og @velserne, sa de passer til den lokale kontekst. Det vigtigste er blot at folge det
inddragende og motivationsskabende tankesaet bag Sprint.

Sprint pa 6 dage

Facilitatorens forberedelse for Sprint

Overvej hvad formalet med Sprintet er. Selvom hensigten med forlgbet er, at deltagerne selv skal
tage myndigheden over planleegning og udfgrsel kan det godt veere ngdvendigt at have lavet lidt
forarbejde som facilitator (fx rammesaetning jf. forberedelser til etape 1 nedenfor). Seerligt hvis
forlebet afholdes over kort tid, s eventuelle samarbejdspartnere, der inddrages undervejs eller til
kick-off, skal orienteres for forlobet starter.

Facilitatoren kan med fordel gore sig tanker om og evt. organisere, hvordan kick-off skal afholdes.
Ved forlgb, der streekker sig over lang tid, kan deltagerne dog i hgjere grad selv arrangere kick-off.
Er der ikke noget konformalet med Sprint udelukkende, at deltagerne skal have myndigheden Det
samme geelder planlaegning af feedback pa 4. etape, som kan veere fin at have overvejet inden,
forlgbet gar i gang.

. Etape: STARKT FRA START

Facilitatorens forberedelse for etape 1

Vil du bruge Prezi preesentationsskabelonen? Find det pa Urk.dk. Alternativt kan du finde
inspiration i skabelonen og lave dit eget slideshow.

Tema:

o Find et overordnet tema for Sprintet - det er nemlig lettere at teenke kreativt, nar man har
nogle rammer at arbejde ud fra. Temaet kan veere meget bredt, sa deltagernes projekter kan
stikke i mange retninger. Det kan fx vaere "det gode ungdomsliv i Gellerup”. Temaet kan ogsa
veere mere afgraenset, hvis der fra starten er et klart formal med Sprintet. Det vigtigste er blot, at
der er plads til, at deltagerne selv definere projekterne og kan udfordre temaets rammer, sa de
foler ejerskab.
o Nogle af ovelserne skal tilpasses det valgte tema. Veelger facilitatoren fx at bruge
holdningsbarometer-gvelsen, skal der veelges et spergsmal, som deltagerne skal forholde sig til
i trdd med temaet. Det kan eksempelvis vaere "Hvordan er det at vaere ung i Gellerup?”
Barometer: Fedt — nogenlunde — sveert (se uddybning i manualen).

Find de angivne materialer pa Urk.dk.

Husk at du til hver en tid kan indsaette en energizer, hvis du vurderer, at der er behov for eget

energi eller en fokuseret pause.
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Drejebog

| ovelsesmanualen sidst i dokumentet findes beskrivelserne af de enkelte ovelser.

Tid Aktivitet Materiale
(ca.)
5 min | 1. Faelles praesentation Evt. Prezi
Fortzel dit navn og én ting om dig selv/dine sko/din yndlingsmusik. Valg ét
emne som deltagerne skal fortzlle noget om sig selv ud fra.
10 min | 2 | ITntroduktion til Sprint
Formal, etapeoverblik og konkretisering af, at malet med forste etape er at finde
frerm deltagernes drgmme og konkrete projektideer.
smin |5 Fowentningskapsel 3. Forventnings-
Deltagerne svarer pa spargsmal vedr. forventninger til Sprint og egen indsats. | kapsel
Forventningskapslerne gemmes til evaluering den sidste dag.
4. Verdens Sprint
25 min | Filmklip med unge sociale ivaerksaettere fra forskellige lande. Ud fra filmene 4. Inspirations-
diskuteres vaardien af aktivt medborgerskab og hvorfor unge har meget at film eller
bidrage med. historier (find
Alternativt kan facilitatoren fortaefle historier om unge sociale ivaerksasttere. selv eller pa
urk.dk, historier
5. Holdningsbarometer til inspiration er
Fx. Hvordan er ungdomsﬁgei i jeres lokalomr3de? under begrebs-
Deltagerne placerer sig pa en reszkke (facilitator udstikker svar muligheder), bvor | forklaring).
de kan angive deres mening om spergsmalet.
Facilitator sparger ind til deltagernes placering.
Pause
20min | 1. Projektspotting #1 (hvad skal forbedres? Sociale problemstillinger) | 1. Smartphones
A) En aktiv gruppegvelse, hvor der fgrst skal tages billeder (facilitator og faelles
konkretiserer af hvad). platform til
B) Dernast gennemngas billederne ogi fellesskab identificeres nogle forskellige | billede deling,
sociale problemstllinger, som projekterne kan omhandle. stort papir til
Alternativt kan deltagerne tegne. opsarmling.
Alternativt: pen
20 min | 2 Projektspotting #2 (hvilke projekter kan forbedre?) og papir
A) Bikube-interview for at finde projektideer.
Deltagerne summer rundt mellem hinanden og deler ideer. 2.
"Reporterblokke”
B)Fz=lles opsamling (notesblok), pen
Projektideerne, som deltagerne er kammet frem til, grupperes i overordnede og stort papir til
projektkategorier pa plancher. opsamiing.
Pause/frokost
20 min | Evt: 1. Idebrend - Projektspotting #3 (hvordan skal projekterne Evt. 1. Post-its,
forbedre?) pen, idebrend
Facilitator siger projektkategorierne fra forrige gvelse hgit. Deltagerne laber (spand) og stort
frem og tilbage og skriver umiddelbare ideer til, hvad projekterne kan indebzere | PPIr til
. - opsarmling fra
for at forbedre de sociale problemstillinger). forrige gvelse.
Post-its gennemngas og sattes pa papiret med projektidesrne.
@velsen bruges kun hvis facilitator vurderer, at den forsatte brainstorming over
projektideerne vil gavne delftagerne - for nogle deftagere kan det vaere for
abstrakt, og behovet for at komme videre med arbejdet er stort.
S5min |1./2. @nskeliste 1./2. Bnskelister
Deltagerne vaelger hvilke aktiviteter/projekter, de gerne vil arbejde videre med.
< mi 2./3. Feelles afslutning: Opsamiling p3 dagen og hvad byder naeste etape pa?
min
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2. Etape: GODT IGANG

Facilitatorens forberedelse for etape 2

- Overvej, om der skal seettes tid ind til at lose projekternes opgaver mellem ”Fra idemager til
iveerksaetter” og "Feelles afslutning” (dette er angivet med “evt. projektarbejde” i drejebogen).

- Vil du bruge Prezi preesentationsskabelonen? Find det pa Urk.dk. Alternativt kan du finde
inspiration i skabelonen og lave dit eget slideshow.

- Der skal laves projektgrupper ud fra deltagernes gnskelister. Du kan indsaette dem i Prezi eller
bare laese dem hagijt.

- Erlflere facilitatorer kan | fordele jer, sa | understotter forskellige grupper.

- Find de angivne materialer.

Tid Aktivitet Materiale
(ca.)
10 min | 1. Intro og prassentation af grupper Evt. Prezi
5min (2. Kort praesentation af projektarbejde: Hvad er projektarbejde og hvad kan
man bruge denne arbejdsform til?
| 3. Manifest 3. Manifestog evt.
20 min Grupper udfylder manifest og skaber gruppeidentitet. Smartphones og
feelles platform til
billede deling
Evt. pause
60 min | Lokale stemmer Pen og papir
A) En aktiv gruppegvelse, hvor alle skal interviewe andre borgere.
B) Opsamling i plenum: hvad var "the word on the street” og hvordan kan det
brugesi arbejdet?
Pause/frokost
45 min | 1. Fra idemager til ivaerksatter Pen og papir
Grupperne gennemgar de tre faser: Idefase, Akterfase og Iveerksastterfase.
Hvis der er tid i programmet handler gruppen pa iveerkseetterfasen med det
samme.
Evt. projektarbejde
_ | 2. Faelles afslutning:
15min | pjle grupper forklarer kort, hvad deres projekt gdrud pd og hvilke opgaver,
de har foran dem. De andre grupper kommer evt. med goderad.
- Opsamling pd dagen generelt og hvad byder naeste etape pa?

3. Etape: WORK WORK WORK

Facilitatorens forberedelse for etape 3

- Denne etape kan vare lige sa leenge, det er nedvendigt for gruppernes projekter og Sprintets
tidsramme kan baere. Det kan dog ogsa bare vaere en enkelt dag.

- Vil du bruge Prezi praesentationsskabelonen? Find det pa Urk.dk. Alternativt kan du finde
inspiration i skabelonen og lave dit eget slideshow.
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Drejebog

| ovelsesmanualen sidst i dokumentet findes beskrivelserne af de enkelte ovelser.

4. Etape: HOJERE VILDERE

Facilitatorens forberedelse for etape 4

Tid Aktivitet Materiale
5 min. | 1. Introduktion til dagen, kort status pa, hvad grupperne skal lave samt besked | Smartphones og
om feaelles scrapbog praesentation sidst pa etapen (se gvelsesmanual). feelles platform

til billede deling

KX 2. Gruppearbejde og dokumentation pa den falles scrapbog. Alternativt kan

min. | Som alternativ til ubload p8 internettet kan man lave en fysisk scrapbog. der fores en
simpel laghog

15

min. | 3. Falles afslutning med status/billede praesentation fra alle grupper.

- Vil du bruge Prezi praesentationsskabelonen? Find det pad Urk.dk. Alternativt kan du finde
inspiration i skabelonen og lave dit eget slideshow.

- Beslut dig for, om grupperne selv skal give feedbacken til hinanden, eller om der skal hentes
nogle ind udefra. Det kan fx veere nogen fra URK, samarbejdspartnere i Sprint eller nogle
relevante lokalaktorer.

- Overvej, om der skal afseettes tid til projektarbejde efter feedback runderne (dette er angivet
med “evt. projektarbejde” i drejebogen).

Drejebog

| ovelsesmanualen sidst i dokumentet findes beskrivelserne af de enkelte ovelser.

Tid Aktivitet Materiale
5 min.| 1. Introduktion og opsamling fra sidste gang
20 2. Optimeringsrunder:
min. |Ud fra tre runder med vejledende spargsmal, udfordrer og optimerer grupperne | 2. Evt. pen og
deres egne projekter. papir.
De skal forst diskutere risici, og s8 komme med forslag til risikohandtering og til
sidst dremme om, hvordan hvor stort deres projekt kan blive.
XX 3. Gruppearbejde.
min.
30-XX| 4. Feedback: 4. Evt. pen og
min Enten intern eller ekstern feedback. papir.
Efter feedbacken skal grupperne tale om, hvad de skal bruge kommentarerne til.
Evt. projektarbejde
5 min. | 5. Felles afslutning og gruppestatus.
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5. Etape: KICK-OFF
Facilitatorens forberedelse for etape 5
- Vil du bruge Prezi preesentationsskabelonen? Find det pa Urk.dk. Alternativt kan du finde
inspiration i skabelonen og lave dit eget slideshow.
- Overvej, hvordan du vil motivere deltagerne i en brandtale op til kick-off.

- Etape 5 kan variere meget alt efter deltagernes projekter og udformningen af kick-off. Facilitator
skal derfor overveje, om gruppernes sidste forberedelser skal laves for brandtalen, og om der er
behov for at afholde en lille "generalprove”, hvor deltagerne praesenterer projekter for facilitator
eller hinanden, inden andre borgere og samarbejdspartnere evt. inviteres ind.

Drejebog
| ovelsesmanualen sidst i dokumentet findes beskrivelserne af de enkelte ovelser.

Tid Aktivitet Materiale

5 min.| 1. Introduktion til dagen og overblik over gruppernes opgaver.

5-10 | 2. Check-in
min Dette er en fallesgvelse, hvor alle kommer pa banen én af gangen.

3. Brandtale og de sidste forberedelser.

XX 4. Kick-off:
min Udfarsel/formidling af projekter.

5. Felles afrunding: Oprydning og high fives.

6. Etape: MOVE ON
Facilitatorens forberedelse for etape 6
- Vil du bruge Prezi preesentationsskabelonen? Find det pa& Urk.dk. Alternativt kan du finde
inspiration i skabelonen og lave dit eget slideshow.

- Overvej, om du vil lave en kort gennemgang af forlgbet og/eller kick-off. Dette kan enten gores
ved at fremvise billeder (fx fra scrapbog og egne billeder) eller ved at facilitere, at deltagerne i
feellesskab hiver oplevelser fra forlgbet frem.

- For at fremme projektgruppernes kollektive stolthed kan du forberede en kort feedback, som du
giver den enkelte gruppe, nar de fremlaegger under gvelsen Now What. For eksempel kan du
skrive ned pa et kort, hvad du ser af potentialer for projektideen i fremtiden, og hvordan gruppen
har veeret aktive medborgere. Du kan ogsa formidle kontakter og komme med konkrete rad til,
hvordan gruppen kan arbejde videre med projektet (lses mere under gvelsen Now What).

- Forbered evt. de diplomer, der kan printes fra Urk.dk.

Drejebog
| ovelsesmanualen sidst i dokumentet findes beskrivelserne af de enkelte gvelser.



Tid Aktivitet Materiale

5 min. | 1. Introduktion til 6. etape 1. Evt. Prezi
- Formal med dagen (forklaring af evaluering). og/eller billeder.
- Evt. gennemgang af forleb/kick-off (fx gennemgang af billeder fra eventet,
reaktioner fra folk og refleksioner siden).

SQ'XX 2. Now what? 2.

min. Forventningskap

A) Abning af forventningskapsel i bikuben

B) Now What?I grupperne skal de arbejde med:

- Gruppegvelse med fokus pa veerdien af det enkelte projekt, hvordan der kan
arbejdes videre og hvilke styrker, der har vaeret i brug.

- Presentation og feedbacki plenum.

3. Godt gaet og udlevering af diplomer.

sler, stort papir
og feedbackkort
(evt. post-its)

3. evt. diplomer
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Drejebogsskabelon: Sprint pa 2 dage

Facilitatorens forberedelse for Sprint

De fleste elementer fra Sprint pa seks dage kan godt inkluderes, selvom forlgbet koges ned til to
dage. Dét, man som facilitator skal holde for @je, er, at der kan veere behov for hurtigere at fa
konkretiseret projektideer, nar grupperne har kortere tid til at arbejde med projekterne. Facilitator
skal derfor fra start tydeliggere, hvad "produktet”, der skal komme ud af de to dage, er — er det fx at
udforme projektideer, der skal bruges i en bestemt sammenhaeng bagefter? Det kan ogsa veere, at
de konkrete projekter er underordnede, hvis formalet med forlabet er, at deltagerne skal opleve sig
som sociale iveerkseettere, sa de kan tage erfaringerne fra Sprint med sig som aktive medborgere i
hvilken som helst kontekst bagefter?

Facilitator skal gore sig tanker om, hvordan kick-off skal afvikles. Selvom grupperne har kortere tid
til at fordybe sig med projektideerne, kan det stadigveek veere relevant at invitere nogen ind til kick-
off.

Sprint pa to dage kan eventuelt suppleres med et mede med de unge en uges tid efter forlgbet,
hvor man kan samle op pa deres refleksioner og pa, hvordan man kan arbejde videre med
projektideerne. Et sddan evaluerende mode kan treekke pa drejebogens 6. etape fra seks dages
Sprint.

Vil du bruge Prezi preesentationsskabelonen? Find det pa Urk.dk. Alternativt kan du finde
inspiration i skabelonen og lave dit eget slideshow.

Husk at du til hver en tid kan indsaette en energizer, hvis du vurderer, at der er behov for eget
energi eller en fokuseret pause.

1. Etape: STARKT FRA START & GODT | GANG

Drejebog

| ovelsesmanualen sidst i dokumentet findes beskrivelserne af de enkelte ovelser.

Tid Aktivitet Materiale
(ca.)
60 min | 1. Fzlles praesentation Evt. Prezi

Fortael dit navn og én ting om dig selv/dine sko/din yndlingsmusik. Valg et
emne som deltagerne skal fortalle noget om sig selv ud fra.

2. Introduktion til Sprint
Formal med de to dage preesenteres.

3. Forventningskapsel 3. Forventnings-
Deltagerne svarer pa speorgsmal vedr. forventninger til Sprint og egen indsats. kapsel

4. Verdens Sprint

Filmklip med unge sociale iveerksasttere fra forskellige lande. Ud fra filmene 4. Inspirations-
diskuteres veaerdien af aktivt medborgerskab og hvorfor unge har meget at film eller
bidrage med. historier (find
Alternativt kan facilitatoren forteelle historier om unge sociale iveerksasttere. selv eller pa
urk.dk, historier
5. Holdningsbarometer#* til inspiration er
Facilitator fremlazgger en problemstilling og deltagerne far mulighed for at under begrebs-
placere sig pa et holdningskontinuum (facilitator udstikker svar muligheder), forklaring).
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hvor de angiver deres mening om denne problemstilling.
Facilitator sperger ind til deltagernes placering.

Pause

30min

20 min

5-10
min

1. Projektspotting #1 (hvad skal forbedres? Sociale problemstillinger)
A) En aktiv gruppegvelse, hvor der forst skal tages billeder (facilitator
konkretiserer af hvad).

B) Dernaest gennemgas billederne og i fzllesskab identificeres nogle forskellige
sociale problemstillinger, som projekterne kan omhandle.

Alternativt kan deltagerne tegne.

2. Projektspotting #2 (hvilke projekter kan forbedre?)
A) Bikube-interview for at finde projektideer.
Deltagerne summer rundt mellem hinanden og deler ideer.

B)Fzlles opsamling
Projektideerne, som deltagerne er kommmet frem til, grupperes i overordnede
projektkategorier pa plancher.

3. @nskeliste

Deltagerne vealger hvilke aktiviteter/projekter, de gerne vil arbejde videre med.
Alternativt kan deltagerne blot vasige et tema, 53 de er med til at sammensastte
grupperne — dette afhanger af alder og sammensastning af deltagerne.

1. Smartphones
og fzlles
platform til
billede deling,
stort papir til
opsamling.
Alternativt: pen
og papir

2.
"Reporterblokke”
{notesblok), pen
og stort papir til
opsamling.

3. BEvt. gnskeliste

Pause ffrokost
Facilitator sammenszetter grupper ud fra @nskelisten.

60 min

1. Manifest
Grupper udfylder manifest og skaber gruppeidentitet

2. Fra idemager til iveerksaetter

Grupperne gennemgar de tre faser: Idefase, Aktarfase og Ivaerksatterfase.
Hvis der er tid i programmet handler gruppen pa ivaerksaetterfasen med det
samme.

@velsen skal munde ud i, at grupperne beslutter hvem, de vil tale med, og hvad
der skal sparges om, da detfe skal bruges | naste gvelse.

1. Manifest

2. Pen og papir

Evt. pause

45 min

15 min

15 min

1. Lokale stemmer #1

En aktiv gruppedvelse, hvor grupperne skal raskke ud andre borgere.

P3 todages forlgbet vil grupperne allerede have konkrete spargsmdl til de
borgere, de vaelger at opsege, og ligefedes samles der ikke op I plenum.

2. What's next?
Gruppevis samles der op pa de lokale stemmer, og der l=2gges en plan for, hvad
der skal ske i morgen.

3. Faelles afslutning

- Alle grupper forklarer kort, hvad deres projekt gar ud pa og hvilke opgaver, de
har foran dem (resultat af Fraidemager til iveerkssetter). De andre grupper
kommer evt. med gode rad.

- Opsamling pa dagen generelt og hvad byder neste etape pa?

1.+2. Penog
papir

*Der afseettes kortere tid til at konkretisere tema og projektideer ved dette todages Sprint. Facilitator skal derfor i hejere grad

seette rammerne for deltagernes idegenerering, men samtidig kan disse evelser sikre, at deltagernes perspektiver pa temaet

kommer til udtryk, sa temaet nuanceres og sa de far mulighed for at tage ejerskab over det.
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2. Etape: HOJERE VILDERE, KICK-OFF & MOVE ON

Facilitatorens forberedelse for etape 2

- For at fremme projektgruppernes kollektive stolthed kan du forberede en kort feedback, som du

giver den enkelte gruppe, nar de fremlaegger til kick-off (med elementer fra gvelserne Feedback og
Now What). For eksempel kan du skrive ned pa et kort, hvad du ser af potentialer for projektideen i

fremtiden, og hvordan gruppen har veeret aktive medborgere. Du kan ogsa formidle kontakter og

komme med konkrete rad til, hvordan gruppen kan arbejde videre med projektet (laes mere under

ovelsen Now What).

- Vil du bruge Prezi preesentationsskabelonen? Find det pa Urk.dk. Alternativt kan du finde
inspiration i skabelonen og lave dit eget slideshow.

- Forbered evt. de diplomer, der kan printes fra Urk.dk.

Drejebog

| ovelsesmanualen sidst i dokumentet findes beskrivelserne af de enkelte ovelser.

Tid Aktivitet Materialer
Ca. 1. Introduktion til dagen Evt. Prezi
60min

2. Check-in:

Dette er en fallesgvelse, hvor alle kommer pa banen én af gangen.

3. Optimeringsrunder:

Deltagerne gar ud i deres grupper. Ud fratre runder med vejledende spargsmal, | 3. Evt. pen og

udfordrer og optimerer grupperne deres egne projekter. papir

De skal farst diskutere risici, og sa komme med forslag til risikohandtering og il

sidst dremme om, hvordan hvor stort deres projekt kan blive.

Evt. pause
Ca. 1. Lokale stemmer #2 Evt. pen og papir
&0min | Med udgangspunkti optimeringsrunderne vurderer grupperne, om de vil sgge

mere viden og sparring. Dette kan vaere i form af online research eller

interviews.

2. Opsamling pa lokale stemmer#2 og forberedelse af feedbadk/kick-off

Hvor stir gruppernes projekter? Hvordan vil de praasentere projekterne? Er der

noget bestemt, de gerne vil have feedback pa3? Vil gruppen afpreve noget pa de

andre grupper, nar de fremlaegger (fx en smagspreve pa projektideen i praksis,

en konkurrence el. lign.)

Pause /frokost
¥¥X¥ | Kick-off (og elementer fra gvelserne Feedback og Now What) Feedbackkort

Gruppevis praesenteres projektideerne. {evt. post-its)

Den praesenterende gruppe kan bede om konkret feedback pa nogle af deres

overvejelser eller afprove elementer af projektet pa de andre.

Alle de andre skriver 1)en styrke 2)en udviklingsmulighed ned pa papir, som den

pagaldende gruppe far med sig.

Evt. pause
Ca. 1. Debriefing 1.
60 A) Abning af forventningskapsel og selvrefleksion — hvad har den enkelte f3etud |Forventningskap
min af Sprint? sler

B) Deltagerne sesetter sig 1| grupperne og drafter:

- Hvad har de enkelte deltagere faet ud af Sprint?

- Opsamling p3 kick-off/feedback: hvordan kan fremadrettet arbejdes videre

med projektet?

2. Feelles afslutning

Refleksioner fradebriefing deles i plenum.

Facilitator samler op pa dagene og faciliterer en kort dreftelse af, hvad der skal

ske efter Sprint.
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Drejebogskabelon: Sprint pa 4 timer

Facilitatorens forberedelse for Sprint

- lendnu hgjere grad end ved seks- og todages Sprint skal facilitator tydeliggere, hvad "produktet”,
der skal komme ud af de cirka fire timer, er — er det fx at udforme projektideer, der skal bruges i en
bestemt sammenhaeng bagefter? Det kan ogsa veere, at de konkrete projekter er underordnede,
hvis formalet med forlgbet er, at deltagerne skal tage nogle refleksioner og erfaringerne fra Sprint
med sig som kan igangseette aktivt medborgere i hvilken som helst kontekst bagefter.

- Husk at du kan udskifte evelserne herunder med bade alternative ovelser fra @velsesmanualen
eller andre gvelser, du kender bedre. @velsen Waltificering er eksempelvis ogsa god at bruge til
hurtig ideudvikling — seerligt nar deltagerne er aeldre end folkeskoleelever.

- Vil du bruge Prezi praesentationsskabelonen? Find det pa Urk.dk. Alternativt kan du finde
inspiration i skabelonen og lave dit eget slideshow.

Drejebog
| gvelsesmanualen sidst i dokumentet findes beskrivelserne af de enkelte gvelser.

Tid Aktivitet Materiale
Ca. 50 | 1. Faelles praesentation Evt. Prezi
min. Fortael dit navn og €n ting om dig selv/dine sko/din yndlingsmusik. Veelg &t

emne som deltagerne skal fortzlle noget om sig selv ud fra.

2. Introduktion til Sprint
Formal med Sprint praasenteres.
3. Forventnings-
3. Forventningskagsel kapsler
Deltagerne svarer pa spergsmal vedr. forventninger til Sprint og egen indsats.

4. Holdningsbarometer

Facilitator fremlazgger en problemstilling og deltagerne far mulighed for at
placere sig pa et holdningskontinuum (facilitator udstikker svar muligheder),
hvor de angiver deres mening om denne problemstilling.

Facilitator sperger ind til deltagernes placering.

5. Projektspotting

- 1 Bikube-interview summer deltagerne rundt mellemn hinanden og drefter, | 5. Evt. pen og
projektideer, man kan arbejde med under den bergrte termnatik/ papir
problemstilling.

- Feelles opsamling munder ud i overblik over, hvilke projektideer, de er
kommet fremtil kan vaere interessante at arbejde med.

Ca. 10 | Pause

rmin. Facilitator sammensz=tter grupper til gruppearbejdet.
Ca. 40 | Fra idemager til iveerksaetter Evt. pen og papir
min. Modsat Sprint pa seks eller to dage, er det forst ved denne gvelse, at gruppen

finder ud af, hvilket konkrete projekt/undertematik, de vil arbejde med.
Grupperne gennemgar de tre faser: Idefase, Aktorfase og Iveerksastterfase.
@velsen skal munde ud i, at grupperne beslutter hvemn, de vil tale med, og hvad
der skal spgrges om, da dette skal brugesi n=ste gvelse.

Ca. 20 | Pause /frokost

Ca. 60 | 1. Lokale stemmer Evt. pen og papir
min. Grupperne skal sgge viden eller sparring hos andre borgere. Dette kan vare i
form af online research eller korte interviews.

2. Opsamling pa Lokale stemmer og forberedelse af feedback/kick-off
Hvor star gruppernes projekter? Hvordan vil de praesentere projektermne? Er der
noget bestemt, de gerne vil have feedback p3?

Evt. pause
Ca. 60 | 1. Kick-off (og elementer fra evelserne Feedback og Now What) Feedbackkort
min. Gruppevis prasenteres projektideerne. Der kan laegges op til konkrete (evt. post-its)

overvejelser, som den praasenterende gruppe gerne vil have feedback pa.
Alle skriver 1)en styrke 2)en udviklingsmulighed ned p3 papir, som den
pagaeldende gruppe far med sig.

2. Feelles afslutning
Facilitator samler op pa dagen og faciliterer en kort droftelse af, hvad der skal
ske efter Sprint.
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Aktivt medborgerskab og frivillighed

At veere aktiv medborger handler om at tage aktiv del i det lokalsamfund, man bor i. Det handler om at
engagere og interessere sig for det milje og de mennesker, man omgas i sin hverdag. Aktivt
medborgerskab bygger pa handlekraft og initiativer. Som aktiv medborger igangsaetter man ikke kun
ideer med vinding for alle andre, men ogsa for sig selv. Prov at taenke over:

- Hvordan kan jeg veere med til at gore noget for mig selv og andre i mit lokalmilje?
- Hvordan kan hverdagen blive endnu bedre for mig og andre?
- Hvordan kan jeg veere med til at sendre pa problemer/udfordringer i mit lokalmiljg?

Udgangspunktet for ideer og handlinger kan starte i egne interesser eller hvad man selv er god til og
synes er sjovt. Det skal understreges, at man som aktiv medborger ikke behaver at opfinde den dybe
tallerken med noje tilrettelagte ideer, men at aktivt medborgerskab ogsa kan komme til udtryk i sma
hverdagsaktiviteter og mindre ideer, som kan vaere med til at gere en forskel.

Gennem aktivt medborgerskab opstar muligheder for deltagelse i det store feellesskab med mange
forskellige mennesker og tilhgrsforholdet til lokalmiljoet kan styrkes.

Frivillighedsbegrebet og tanken om aktivt medborgerskab gar fint i speend med hinanden, da man
som frivillig ogsa har fokus pa deltagelse, engagement og ideen om at gare en forskel for sig selv og
andre.

Eksempel 1 pa aktivt medborgerskab:

Anne er god til at danse streetdance og hun danser sa tit hun overhovedet kan komme til det.
Igennem en periode gik Anne og teenkte pa, at det kunne vaere sjovt at sperge om andre i hendes
fritidsklub havde lyst til at leere at danse, sa de sammen kunne lave et danseshow. Kort tid efter er
danseklubben pa 10 medlemmer og de danser en gang om ugen. De har allerede optradt til en
faellesaften i fritidsklubben og maske far de ogsa lov til at danse til kulturaftnen senere pa aret.

Eksempel 2 pa aktivt medborgerskab:

Mads mangler nogen at veere sammen med, og han keder sig i sin fritid. | nyhederne har han hert om
flygtningekrisen med alle flygtningene, som kommer fra Syrien. Mange af dem er bern, ved han. Mads
teenkte at nogle af bernene maske ogsa keder sig og mangler venner, sa nu har han lavet en hel
bunke plakater med kontaktoplysninger til fritidsklubben og om aktiviteter, man kan lave sammen dér.
Plakaterne har han haengt op forskellige steder i byen. Nu medes Mads hver torsdag med andre bern,
som gerne vil veere med til aktiviteter i fritiden.

Eksempel 3 pa aktivt medborgerskab:

Tobias er ekspert i brug af elektronisk udstyr som computer, IPad og IPhone. Han kender alle de
smarte genveje og tips og tricks. Tobias’ mormor kan til gengeeld slet ikke finde ud af det og det synes
hun er et problem, nar hun skal sende en mail, laese nyheder eller eksempelvis finde ud af hvornar
biblioteket har abent. Tobias’ mormor bor pa plejehjem sammen med en masse aldre, som har samme
udfordring. En dag Tobias var pa besag laerte han sin mormor at tage billeder og sende mails. Han
kunne se, at mange af de andre seldre ogsa gerne ville laere det, sa nu er Tobias begyndt at tage ud
pa plejehjemmet engang om ugen og laere fra sig.
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— Ovelses-
manual




Denne gvelsesmanual kan bruges som opslagsvaerk bade i forhold til bedre forstaelse af anvendte
ovelser eller til inspiration til at tage nye ovelser i brug. Ferst bliver gvelserne anvendt i
drejebogsskabelonerne praesenteret, og herefter praesenteres alternative evelser til inspiration. Husk
at | ogsa kan finde ovelsesvideoer og materiale pa Urk.dk.

Etape 1: STARKT FRA START

Faelles praesentation
Tid: Ca. 5-10 min.

Formal: Facilitator skal gere medet mellem deltagerne sa naturligt og afslappet som muligt. Nar alle
forteeller noget personligt om sig selv (fun-fact), skabes gensidig interesse og en tryggere stemning,
der saetter rammen for Sprint. Preesentationen kan ogsa bruges mere strategisk, sa deltagerne giver
relevante informationer om sig selv, som skaber klarhed over deltagersammensaetningen.

FREMGANGSMADE

Facilitator starter med at preaesentere sig selv med de oplysninger, der er relevante i den
pagaeldende sammenhaeng. Det kan fx vaere navn, alder, funktion i URK og en fun-fact om sig
selv.

Dernaest praesenterer deltagerne sig pa skift med samme informationer, som facilitator har givet.

Opmeerksomhedspunkter: For nogen er det graenseoverskridende at praesentere sig selv for andre.
Derfor kan man ogsa praesentere sig for sidemanden forst, sa alle preesentere sin sidemand i plenumi
stedet for.

Introduktion til Sprint
Tid: Ca. 5 minutter

Materialer: Evt. en oversigt over forlgbet (du kan tegne eller fx bruge figuren med de seks etaper fra
Prezi)

Formal:
Introduktionen indebaerer
1. En forklaring af det overordnede formal med Sprint.
2. Tydeliggerelse af de konkrete rammer og strukturen for forlgbet.

Introduktionen er deltagernes forste indtryk af Sprint. Det er vigtigt at fa skabt en god energi omkring
forlgbet, far skabt motivation og lyst. Facilitators energi smitter af, s veer positiv, smilende og energisk
og understreg hvor fedt et forlgb, det bliver.
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FREMGANGSMADE

Facilitator forklarer og forteeller om formalet med Sprint og dets rammer. Sperg gerne ind til om
deltagerne har forstaet formalet med forlebet og gentag hvis nedvendigt.

Som introduktion til Sprint, kan facilitator lade sig inspirere af folgende:

Sprint er et intensivt forlab, hvor | sammen identificerer en udfordring, som | far mulighed for at
handle pa.

Mere konkret: | kommer til at veelge et tema, som |, i mindre grupper, skal arbejde med. | vil fa
mulighed for at arbejde projektorienteret og opleve jer selv som sociale iveerksaettere.

Vigtigst af alt, kan jeres projekt komme til at betyde noget for andre mennesker, det kan blive
mere end bare en planche, der ender i skraldespanden. Det kraever, at | ter tro pa, at jeres ideer
er vigtige og at | forstar, at lige netop | kan skabe social forandring. Det er jer, der er
eksperterne pa jeres liv, det er jer, der har ideerne og svarene. |kke jeres leerere, ikke jeres
foreeldre. De kan veere gode samarbejdspartnere. Men nu er det jer, der bestemmer.

De neeste etaper i Sprintet er fyldt med ovelser, der skal guide jer fra at veelge tema, til at finde
pa projektideer, til at udfolde disse ideer og gere dem virkelige. | skal bare acceptere, at det
nogle gange vil veere udfordrende og forvirrende — det ma det gerne veere — | feellesskab, nok
skal na i mal.

For at saette de konkrete rammer for forlebet kan facilitator fx komme ind pa:

Overblik over de naestkommende etaper (hvad skal der overordnet ske hvornar?)
Hvad er tidsrammen for forlgbet

Tema og kreative rammer for Sprint — er der allerede udstukket et bestemt formal, som
projekterne skal fede ind i eller er der frit slag for gruppernes idegenerering?

Fysiske rammer (er der hensyn, der skal tages til andre eller praktiske oplysninger)

Opmeaerksomhedspunkter: For nogen kan formalet med Sprint, og snakken om social forandring,
medborgerskab og projektforleb virke abstrakt, sveert at forsta og forholde sig til. Derfor vil du maske
opleve at nogen er en smule passive og forbeholdne i begyndelsen. Det er din opgave at holde
energiniveauet hgjt og blive ved med at motivere. Sa skal den aktive deltagelse nok vise sig.
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Forventningskapsel

Tid: Ca. 5-10 minutter
Materialer: Forventningskapsel (findes pa urk.dk)

Formal: En evelse hvor de unge skal reflektere over deres forventninger til forlebet og altsa skabe et
grundlag for deres arbejdsindsats.

Kapslen far de unge til at se indad og forstd, at de har et medansvar i deres laering og til at give
projektet succes. Det skaber en vis serigsitet omkring forlebet. Derudover er det ogsa en saerlig god
made at fa de unge ind i det rette ‘'mindset’ til evalueringen. De har nemlig mulighed for at se, hvordan
deres forventninger blev indfriet og/eller om det blev darligere/bedre.

FREMGANGSMADE

De unge far et svarark, hvor de skal svare pa felgende:

1) Hvilke forventninger har du til forlebet - hvad kunne du godt teenke dig at fa med herfra? (Det
kan veere alt lige fra at blive bedre til gruppearbejde, styrke jeres kreativitet, ove samarbejde
med folk uden for forlgbet, planlaegning osv.)

2) Hvad kan du selv gore for at nd dette mal? (Taenk over, hvilke forventninger, du har til dig
selv og hvad du kan gere for at fa det bedste ud af forlgbet.)

Svararkene bliver lagt i en konvolut (kapsel), som facilitator derefter gemmer til evalueringsdagen.

Pa evalueringsdagen (6. etape eller ved debriefing) far de unge deres forventningskapsel tilbage.
De unges forhold til egne forventninger kan bruges til at samle op pa og hvad de har faet ud af
forlebet, om deres forventninger er blevet indfriet, hvad der har veeret godt og hvad der kunne
have veeret anderledes.

Opmeerksomhedspunkter: Nogen ved ikke hvilke forventninger de har, og har sveert ved at formulere
det. G4 gerne rundt mellem de unge, hjeelp dem pa vej, og understreg, at en forventning blot kan
veere et pnske om at have det sjovt, leere noget nyt el. lign. Desuden kan nogen have brug for hjeelp til
at skrive forventningen ned.
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Verdens Sprint

Tid: Ca. 25 minutter

Materialer: Videoeksempler pa aktivt medborgerskab og ungdomsivaerksaetteri (eller historier som
facilitator forteeller, fx med udgangspunkt i "begrebsforklaring” i dette dokument) (film kan fx findes pa
Urk.dk eller du kan selv udveelge).

Formal: Formalet med Verden Sprint er at give de unge et indblik i de mange forskellige aspekter af
medborgerskab gennem en dialog f.eks. med udgangspunkt i en raekke videoeksempler. Det giver de
unge en forstaelse af, at der er mange forskellige mader, hvorpa man kan tage part i samfundet —
lokalt, nationalt og globalt.

Det er vigtigt at de unge far en klar idé om, at alle kan gare en forskel for sig selv og andre — og at
dette nedvendigvis ikke kreever sa meget. Derfor er italeseettelsen af ungdomsivaerksaetteri og
forskellige former for aktivt medborgerskab essentiel som forste skridt i Sprintet. Samtidig har
oplaegget i mange tilfaelde virket som en inspirationskilde, og de unge bliver sporet ind p3, hvilke
former for projekter der er mulige at lave — og forhabentligt, at det kun er fantasien der seetter
greenser.

FREMGANGSMADE

Start med at vise ét filmklip og snak efterfelgende med deltagerne om deres tanker om de
forskellige historier — "Hvad sa vi i denne film?” ”Pa hvilken made var det et eksempel pa
medborgerskab?” "Hvad er vedkommendes budskab/motivation?” "What’s in it for...?”

Vis den naeste film, og snak igen om dennes indhold, budskab etc.

Slut Verdens Sprint af med en kort opsummering af de pointer der er kommet frem i
diskussionerne af de forskellige klip. Understreg, at aktivt medborgerskab kommer i alle storrelser
og former, og at det nu er deres tur til at veere aktive medborgere som skal arbejde med de
sociale forandringer, de synes er vigtige at keempe for.

Som facilitator kan du enten vaelge filmklip selv, eller bruge de tre klip, der fremgar i
pvelsesvideoen af samme navn som evelsen.

Skraeddersyer du selv Verdens Sprint er et rad at lade filmene starte hos unge andre steder i
verden, og naerme sig det omrade, deltagerne befinder sig i. Du kan ogsa vaelge at vise en film,
der beskriver en problemstilling, Sprintet vil omhandle.

Eksempel

Dette eksempel tager udgangspunkt, i de filmklip der fremgar i evelsesvideoen Verdens Sprint og
viser hvordan denne ovelse kan faciliteres. Du kan vaelge at benytte det direkte, eller bruge det som
inspiration til filmklip du selv veelger.

- Vi skal nu se nogle eksempler pa ungdomsiveerksaetteri og besege nogle helt almindelige

bern og unge, der viser, hvordan unge kan skabe social forandring og veere aktive
medborgere.
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Kid President + pointe om, at alle kan bidrage med et eller andet

(o}

Forst skal vi til USA. Et land som | maske kender fra gode Hollywood film og McDonald’s, men
som ogsa oplever sociale udfordringer — fx en stor splittelse i befolkningen, som det seneste
valg, hvor Donald Trump kom til magten, var et godt eksempel pa.

Kid President seetter ord pa behovet for social forandring i samfundet.

Filmen saettes pa og kerer frem til 2.50, hvor Kid President har vist eksempler pa iveerksaetteri
og beder andre om at tilfgje ideer i kommentarfeltet.
https://www.youtube.com/watch?v=4z7gDsSKUmU

Diskussion: Hvad far Kid President ud af at lave sadan et youtube-klip? Hvad er hans
budskab?

Et bud kan veere, at han startede et forum, hvor man kunne dele ideer til at gore en forskel
for andre — han gjorde det online for at na bredt ud til amerikanerne. Han fik beremmelse,
kontakter som han kan bruge fremadrettet, nye venner, sjove oplevelser mv. ud af det.

Budskab: alle mennesker, normale mennesker, kan gore en forskel lige der, hvor de bor. Og
hvis alle har den indstilling, sendrer det meget pa den store skala. Vi kan smitte hinanden med
awesomeness. "The internet can be an awesome place”. Det behover ikke vaere sa sveert at
bidrage til social forandring.

Kampalas B-boys + pointe om interessedrevet iveerksaetteri.

o
(©)

Vi flyver nu videre til Uganda.

Facts: Uganda har den yngste befolkning i verden — det vil sige, at 77% af befolkningen er
under 30 ar. Ungdomsarbejdslesheden er pa 83%. Kampala er Ugandas hovedstad. Byen er
den storste i Uganda og er centrum for skonomi, handel og administration — men derfor er
det ogsa her at de sociale problemer (blandt fx bern og unge) ses tydeligst.

Filmen seettes pa og kerer frem til 03.15 https:/www.youtube.com/watch?v=22kUoz7knmg

o Diskussion: Hvad far Abramz ud af at starte breakdance-klubben op i deres lokalsamfund?

o Etbud kan veere, at fyrene bruger deres egne historier til at hjeelpe bernene — skaber det

anerkendende rum og de oplevelser, som de selv gnskede sig. Forpligter sig selv over for
andre, og det giver dem en mening i livet. De hjaelper andre pa rette vej, nar de kan danse i
stedet for at lave ballade. B-boys bruger deres egen interesse og erfaring til at hjeelpe andre.
Dvs. at social forandring kan tage udgangspunkt i noget, man selv synes er fedt.

Benjamin og Nyt Danmark + pointe om unges stemme og mening i samfundet.

o

Turen gar nu tilbage til Danmark, til medet med Benjamin fra Herning, der har forholdt sig til
de flygtninge, der kommer til Danmark.

Filmen seettes pa. https://www.youtube.com/watch?v=4AEzYtn220E

Diskussion: Hvad er Benjamins budskab? Hvorfor tror |, at Benjamin bruger sin tid pa det her
parti?

Et bud kan vaere, at klippet er et eksempel pad den form for deltagelse i samfundet og aktivt
medborgerskab, som er af politisk karakter. Benjamin viser, at man ikke behgver at veere
voksen for at mene noget, og at unges stemme er vigtig i debatten.
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Andre forslag til filmklip:

Malala og at en "almindelig” pige kan keempe for bedre rettigheder — og dette startede pa en blog:

https://www.youtube.com/watch?v=vE5gSHJkusU

Om hjemlgshed:

https://www.youtube.com/watch?v=6ARSfxmuZJM

https://www.youtube.com/watch?v=tcVnV9hWvmo

Om integration:

https:// www.mm.dk/fordanmark/

Opmeerksomhedspunkter: Verdens Sprint kan modificeres meget og tilpasses til den specifikke
malgruppe. Det er vigtigt at have in mente, hvor langt tid de unge kan sidde stille og lytte til de

forskellige historier eller videoer og om de forstar engelsk, hvis du gensker at bruge engelske videoklip.

Alternativt kan du ogsa leese de eksempler pa medborgerskab op, der er i naevnt i
begrebsforklaringsafsnittet om medborgerskab.
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Holdningsbarometer

Tid: Ca. 10 minutter

Formal: En evelse som skaber opmaerksomhed pa en given tematik. Holdningsbarometeret er en god
made at starte en dialog. Facilitator far en idé om, hvor de unge star, de unge opfordres til at tage
aktivt stilling og kommer samtidig op ad stolen.

Qvelsen far tankerne pa gled og finder de unges holdninger frem om noget, de maske ikke selv har
teenkt over for.

Det kan bruges bade som ferste led i en brainstorm inden for et givent emne (hvor facilitatoren
efterfelgende hiver essensen af de unges tilkendegivelser ud), som et redskab i starten af et forlgb, sa
de unge bliver sporet ind pa tematikken eller som et redskab for facilitatoren til at kende lidt mere til
de unges holdning til et givent tema. Samtidig far man rystet gruppen lidt sammen, og der skabes
energi ved at blande deltagerne ude pa gulvet.

FREMGANGSMADE

Facilitator starter med at forklare gvelsen: At der vil blive stillet et spergsmal/givet en pastand/eller
fremsat et tema, hvorefter de unge skal placere sig pa et holdningskontinuum, hvor de angiver
deres mening om det givne spergsmal/pastand/tema.

Et holdningskontinuum kan f.eks. udgeres af et lokale, hvor man i den ene ende er meget negativ
omkring eller uenig i pastanden/spargsmalet, og i den anden ende er man meget positiv/enig. De
unge kan placere sig alt i mellem disse to poler.

Nar evelsen er forklaret og facilitator er sikker pa at alle har forstaet det, siges spergsmalet,
hvorefter de unge har et minut til at placere sig.

Nar alle har placeret sig udpeger facilitator forskellige unge, som forklarer hvor de star, og hvorfor
de star der.

Eksempel

Et spergsmal kan eksempelvis vedrgre en skolesammenlsegning: "Hvordan har det vaeret at jeres

skoler er blevet sldet sammen?” De, der synes, det overordnet har veeret fedt, stiller sig i den ene

ende af lokalet og de, der synes, det har veeret ufedt, stiller sig i den anden ende, og hvis man har
en blandet oplevelse kan man stille sig i midten.

Andre eksempler kunne veere:

- Hvor meget erfaring har du med frivillighed?
Kontinuum = meget erfaring, mindre erfaring, ingen erfaring
- lhvor hgj grad har du indsigt i flygtningeproblematikken?
Kontinuum = stor indsigt, lidt indsigt, ingen indsigt.
- Hvordan er ungdomslivet i jeres lokalomrade?
Kontinuum = det er det fedeste, det er okay, det er darligt.

Opmeerksomhedspunkter: Ikke alle er lige ved trygge ved at tale i plenum, og har maske sveert ved at
forklare hvorfor de star som de ger. Hjeelp dem pa vej: “Star du maske der fordi...”
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Projektspotting #1 (hvad skal forbedres? Sociale problemstillinger)

Tid: Ca. 30 minutter

Materialer: Kamera el. mobiltelefon (alternativt pen og papir), evt. projektor, platform til deling af
billeder (fx Instagram).

Formal: En ovelse i kreativ teenkning, som er farste skridt pa vejen til at finde/konkretisere de
projekter, deltagerne skal arbejde med gennem hele Sprintet.

Qvelsen kan bruges til at udforske et overordnet tema, som facilitatoren har udstukket, s& deltagerne
selv tager ejerskab og finder forskellige nuancer af temaet/problemstillingen frem.

Derudover er formalet bade at fa deltagerne op af stolen og at lade dem inspirere af lokalomradet.

FREMGANGSMADE

A) Der tages billeder.
Facilitator saetter rammerne for, hvad deltagerne skal tage billeder af. Nedenstdende eksempel
kan fx bruges, hvis temaet for Sprintet er det gode ungdomsliv.

Deltagerne deles op i grupper (fx af fire).

De skal forlade lokalet og skal nu:
1. Tage et billede af noget, som de synes er fedt, og
2.Tage et billede af noget, der er udfordrende eller mangler fra deres liv i skolen eller i fritiden.
3. Oploade eller sende billederne sa de kan fremvises, nar alle er samlede igen.

Alt efter geografisk placering og formal med Sprint fastsaetter facilitator tiden til evelsen — dette
kan fx veere 20 min.

B) Billederne gennemgas

Facilitator gennemgar billederne, og grupperne forklarer, hvorfor de har taget dem.

Med udgangspunkt i billederne og de unges forklaringer formuleres en reekke forskellige sociale
problemstillinger, som deltagerne synes er vigtige at arbejde med. Disse problemstillinger vil
knytte sig til det overordnede tema (fx det gode ungdomsliv), men denne ovelse gor plads til, at
deltagerne selv bestemmer. Er "ensomhed” f.eks. naevnt af mange grupper kunne det blive en
social porblemstilling, som projekterne kan omhandle. Andre eksempler kunne veere sociale
aktiviteter pa tveers, byfornyelse, god tone, hjemlashed og integration. De valgte sociale
problemstillinger skrives op sa alle kan se dem.

PLATFORM TIL UPLOAD

Billederne kan enten uploades pa URKs Sprint Instagram-profil, sa alle deltagerne logger ind pa
denne. Find brugernavn og kodeord pa Urk.dk.

Alternativt kan billederne sendes til underviseren, som kan laegge dem ind i PowerPoint eller pa
en lignende platform, sa alle kan se hinandens billeder.

Hvis facilitator gerne vil undga brugen af mobiler og internet, kan deltagerne veere kreative pa
anden vis — fx ved at tegne/illustrere svar pa spergsmalene i stedet for.

Opmeerksomhedspunkter: Veer opmaerksom pa tidsrammen. Der skal vaere tilpas tid til at de unge kan
lese opgaven, men ikke sa meget at de mister fokus. Giv et praecis tidspunkt hvor de skal vaere tilbage
til opsamling. Saet evt. rammer for, hvor langt vaek de ma ga afhaengigt af lokalitet.
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Projektspotting #2 (hvilke projekter kan forbedre?)

A) Bikube-interview for at finde projektideer.
Deltagerne summer rundt mellem hinanden og deler ideer.

B) Feelles opsamling
Projektideerne, som deltagerne er kommet frem til, grupperes i overordnede
projektkategorier pa plancher.

Tid: Ca. 20 min
Materiale: "Reporterblokke” (notesblok), pen og stort papir til opsamling.

Formal: Formalet med ovelsen er, at deltagerne skal dreamme og finde pa projekter, der passer under
de sociale problemstillinger, som de netop har valgt. @velsen er derfor god inden gruppedannelse og
som led i idegenereringen. @velsen er et vigtigt bindeled i idegenereringen fra et abstrakt tema til
konkrete projekter, som deltagerne skal forholde sig til.

Bikuben: En summegvelse, der pa en energifuld og interagerende made far deltagerne til at dele
deres ideer med hinanden, sa de kan finde inspiration i hinandens holdninger og argumenter. Denne
ovelse gor stemningen tryggere, og ger det lettere for deltagerne at tale hejt om deres ideer i plenum,
nar de allerede har snakket om dem med andre.

Bikuben kan desuden bruges pa flere mader — bade som led i en brainstorm, ved evaluering eller
generelt, nar der kan komme noget frugtbart ud af, at de unge deler holdninger med hinanden, men
uden det hele foregar i plenum.

FREMGANGSMADE

Facilitator opridser de(n) sociale problemstilling(er), som deltagerne skal arbejde med under
Sprintet, og forklarer at denne ovelse gar ud pa at finde frem til konkrete projekter, som de skal
arbejde med for at behandle problemstillingen. Hvis den sociale problemstilling fx handler om, at
det er sveert at modes efter skole, kan projektideer veere "ungdomsklub”, "lettere transport”, "flere
arrangementer” etc.

A) Bikube-interview

- Deltagerne skal nu dele ideer til projekter med hinanden.

- Deltagerne far at vide, at de skal tage noter, nar de interviewer — noterne skal bruges til
opsamling efter deres summen.

- De skal ga sammen to og to og ganske kort interviewe hinanden. Nar begge har delt deres
ideer, raekker de handen op. Deltagerne teamer nu op med en anden, der ogsa har handen i
vejret, og sadan fortsaetter de, til alle har talt med flere deltagere (ca. 7 min).

- Deltagerne summer pa denne made rundt mellem hinanden og deler projektideerne — som
facilitator skal du derfor sikre dig, at deltagerne husker at holde interviewene korte og skifter
til en ny makker relativt hurtigt.

B) Opsamling
- Alle deltagere skal kigge deres noter (stikord eller illustrationer) igennem for at huske, hvilke
ideer til projekter de andre fik.

- Pa skifte forteeller deltagerne, hvad de har fundet frem til, og facilitator laver plancher med
de overordnede projektideer, deltagerne er kommet frem til.
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Idebrond - Projektspotting #3 (hvordan skal projekterne forbedre?)

Tid: Ca. 20 min
Materiale: Post-its, pen og en idebregnd (spand)

Formal: En evelse, der skaber en sjov ramme om det at brainstorme pa et givent tema. | forleengelse af
Projektspottingevelserne, er Idebrend en made at sikre, at alle deltagere kommer med sma kreative
input til alle projektideerne (og ikke kun de projektideer, de selv ender med at arbejde pa). @velsen
skaber energi og kan derfor ogsa skabe en god stemning omkring projektideerne, sa deltagerne
bliver mere motiverede for at arbejde videre med dem.

FREMGANGSMADE

Lav en "Idebrond” (dette kan veere en vilkarlig skal, kurv eller spand) og placer den i den ene ende
af lokalet. | den anden ende af lokalet samles hele gruppen af deltagere, hvor post-its og penne
ligger klar.

Facilitator siger projektideerne fra forrige ovelse hojt én af gangen. Hver projektide giver én runde
af ca. et minuts varighed.

Deltagerne skriver umiddelbare tanker til den projektide, som facilitator siger hgjt, ned pa papiret
og leber op i den anden ende af lokalet og ligger den i brenden. Deltagerne lgber frem og tilbage
for hver ide, de far, indtil facilitator siger stop. Facilitator ma gerne heppe pa deltagerne for at
skabe en hgj stemning.

Idebronden tammes, og naeste runde starter med det naeste ord (ny projektide).

Nar alle projektideer er blevet sagt hejt, gennemgas alle post-its og saettes pa plancherne med
projektideerne. pa denne made samles en lille en masse input til, hvad projekterne kan indebaere
for at forbedre de sociale problemstillinger.

Opmeerksomhedspunkter: @velsen bruges kun hvis facilitator vurderer, at den forsatte brainstorming
over projektideerne vil gavne deltagerne — for nogle deltagere kan det veere for abstrakt, og behovet
for at komme videre med arbejdet er stort.
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Onskeliste

Tid: Ca. 5 min
Materialer: en @nskeliste med plads til to prioriteter (findes pa urk.dk)

Formal: De unge far medbestemmelse, og bliver sat pa projekter, som de braender for — fremfor at
teame op i eventuelle vante grupper. Samtidig har facilitatorerne eventuelt mulighed for at
sammensaette grupper, der giver mening i dialog med nogen (fx en pasedagog eller leerer), der kender
deltagerne bedre.

FREMGANGSMADE

Deltagerne far et stykke papir, hvor de kan angive prioriteter og samtidig skrive en lille motivation
til, hvorfor de valgte prioriteter er vigtige for dem.

Facilitatorer indsamlerne sedlerne og fastsaetter projektgrupper ud fra enskerne.
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Etape 2: GODT | GANG

Kort praesentation af projektarbejde

Tid: Ca. 5-10min

Formal: Med et kort oplaeg motiveres det, at arbejdsformen i Sprint er projektorienteret, og hvorfor
dette er en vigtig made at arbejde pa. Oplaegget forklarer, hvad projektarbejde er og hvilke faser, man
kommer igennem.

Det er vigtigt at give de unge indtrykket af, at det hele er struktureret, og at der er et formal med hele
forlgbet. Introduktionen ber forega pa forste- eller anden etape. Det er dog relevant at referere til
projektarbejdets faser undervejs i Sprintet, sa der skabes rede trad og mere forstaelse for, hvor man
er henne i forlgbet.

FREMGANGSMADE

Start med at forklare, at Sprintets kommende etaper er baseret pa projektarbejde, hvor
samarbejdet mellem gruppemedlemmer er i fokus.

Forklar derneest folgende om projektarbejde (eller forklar pa din egen made).

Projektarbejde er:

Tidsbegraenset (kom med eksempler fra det pagseldende Sprint)

Involverer begraensede ressourcer. (Bade menneskelige og finansielle ressourcer). Vi skal
vaere kreative, da vi ikke har uanede penge og tid — men ogsa realistiske i vores
forventninger til projektet. Du kan ogsa komme med eksempler pa hvilke ressourcer, der kan
komme i spil)

Skal levere en given kvalitet. (Dette heenger ogsa sammen med vores forventninger — et godt
projekt kraever, at man engagerer sig og stiler mod et godt resultat.)

Kraever flere kompetencer. (Alle har noget at bidrage med, og projekter bliver steerkere, nar
forskelligartede mennesker saettes sammen)

Indeholder uvisheder og/eller noget nyt. (Deltagerne ma tro p4, at der er en overordnet
mening med forlebet, og kaste sig ud i det)

Sigter mod at sikre veerdi for specifikke mennesker (dette er vigtigt hele tiden at have for gje).

Og en introduktion til faserne:

1. Information

2. Gruppedannelse og opstart
3. Fordybelse

4. Produkt og fremforelse

5. Evaluering

Kom med konkrete eksempler ift. det pagaeldende Sprint — var informationsfasen eksempelvis i
gar, gruppedannelse i dag og evaluering i naeste uge, eller hvordan er Sprintet sat sammen?

Hvorfor laver vi projektarbejde?

Hvad mener deltagerne selv?

Andre bud: Selvbestemmelse? Fordybelse? Nytaenkning? Erfaringer fra projektarbejdet i
Sprint kan bruges i mange andre sammenhaenge?
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Manifest

Tid: Ca. 5-15min

Materialer: Manifest (ligger pa urk.dk) og pen.

Formal: Med betegnelsen "manifest” far udfyldelsen af papiret en status, der forhdbentligt giver de
unge en opfattelse af vigtighed i forhold til at overholde deres aftaler. Via manifestet far deltagerne
mulighed for at reflektere over, hvad de byder ind med i gruppen, og hvad de skal opnad som gruppe.
Det giver dem samtidig mulighed for at holde hinanden op pa det gode samarbejde og minde
hinanden om, hvad der forventes. Yderligere skabes en gruppeidentitet, der kan fordre godt
samarbejde.

FREMGANGSMADE

Alle deltagerne saetter sig ud i de grupper, der er dannet pa baggrund af enskelisterne.

Pa et manifest-arket angiver deltagerne gruppens navn, gruppemedlemmernes navne og svarer
pa sporgsmalet "hvad er et godt projektarbejde”.

Facilitator kan derudover bede grupper om at oploade eller sende et gruppebillede.

Manifestet gemmes eller haenges op, sa gruppen mindes om deres aftaler Ilgbende.

Lokale stemmer

Tid: Ca. 30-40min
Materialer: evt. pen og papir
Formal: For det forste far ovelsen deltagerne til at orientere sig mod andre borgere i lokalsamfundet

helt fra starten. For det andet er formalet at tydeliggere, hvad unge har at byde ind med, og dermed
@ge deltagerne motivation og tro pa sig selv.

FREMGANGSMADE

Facilitator skal inden @velsen have besluttet sig for @velsens omfang — hvor langt ma deltagerne
ga for at snakke med andre borgere? Skal det vaere lige i neerheden (fx i samme bygning) eller ma
de ga ned i byen (og fx snakke med folk pa gaden, i en lokalbutik el. lign)? Ma de forsege at
snakke med sa mange som muligt?

Instruer deltagerne saledes:
- I skal nu interviewe andre borgere i lokalomradet i forhold til jeres gruppes valgte projekt. Vi
samles igen bagefter til en opsamling pa interviews i plenum.
a) Find en person at interviewe. Praesenter jeres projekt (problemstilling) og sperg hvad
interviewpersonen teenker om dette.
b) Sperg ind til, hvad netop jeres projektgruppe kan gere af forskel i forhold til
problemstillingen/projektet.
- Forteel, hvornar grupperne skal veere tilbage igen (fx efter 30 min.)

Opsamling pa interviews i plenum: hvad var "the word on the street?”
- Facilitator sparger ind til, hvad de forskellige grupper fik ud af deres samtaler.
- Bed grupperne om at diskutere, hvordan de kan bruge de nye input i deres projektarbejde.
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Opmeerksomhedspunkter: Denne gvelse kan forberedes mere eller mindre alt efter deltagerne og
formal med Sprintet. | nogle tilfeelde (eksempelvis hvis deltagerne er meget unge eller sarbare, eller
hvis det er essentielt at sikre, at bestemte lokalakterer har tid til at blive inddraget) kan det veere en
fordel at have lavet en form for community mapping inden @velsen, sa facilitator kan foresla hvem
deltagerne kan tage kontakt til, inden de forlader lokalet.

Fra idemager til iveerksaetter

Tid: 20-35 min
Materialer: evt. pen og papir

Formal: Deltagerne beveaeger sig igennem tre faser, som konkretiserer deres projekt. Det saetter en
ramme om projektet, og hjeelper dem med at reflektere over formal med projektarbejdet. Det kan
simpelthen veere en bro fra ide til handling.

FREMGANGSMADE

Facilitator veelger selv, om vedkommende vil instruere alle tre faser fra starten og give grupperne
ro til selv at gennemga, eller om facilitator vil instruere én fase af gangen. Er der tale om relativt
unge deltagere er sidste model fordelagtig for at holde hand i hanke.

Ved forste model kan facilitator evt. bede deltagerne om at skrive faserne ned eller have forberedt
planchepapir til hver fase, som deltagerne skriver pa.

Grupperne skal besvare folgende:
A)ldefase: Hvad er det overordnede formal med jeres ide, og hvem vil i gere en forskel for?
B)Aktorfase: Hvem vil | involvere i jeres ide?

C)lveerkseetterfase: Hvad er de forste skridt, og hvem ger hvad? Udarbejdelse af handlingsplan.

Opmeerksomhedspunkter: Det kan vaere en fordel at deltagerne skriver stikord ned til de tre faser, s
de altid kan vende tilbage til deres oprindelige tanker, som projektet skrider frem.
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Etape 3: WORK WORK WORK

Scrapbog

Materiale: Smartphones og feelles platform til billede deling (fx Sprints instagram, feelles
facebookgruppe eller powerpoint). Alternativt kan der fgres en simpel logbog.

Formal: Scrapbogen skaber bevidsthed om hinandens projekter samt opmaerksomhed pa, hvordan de
vil formidle deres egne projekter undervejs. Det er en made at understrege, at selvom
projektgrupperne arbejder med hvert deres projekt, er de stadig en del af en sterre helhed.

@velsen kan ogsa vaere et greb, der far deltagerne til at reflektere pa et mere abstrakt niveau, mens
projektet er i sin mere praktiske fase.

FREMGANGSMADE

Projektgrupperne far ved etapens start besked om, at de skal fere en scrapbog for deres
projektarbejde. Denne scrapbog kan enten vaere online eller fores pa anden vis (se overvejelser
under Projektspotting #1).

Facilitator kan eventuelt veelge at bede én fra hver gruppe om at veere ansvarlig for at tage
billeder lobende, hvilket iseer kan vaere en god ide, hvis det er en ung gruppe deltagere.

Derudover kan facilitator give grupperne benspaend til tema for billederne. Dette kan fx veere, at
de skal tage et billede, der symboliserer medborgerskab, projektarbejde, frivillighed mv. Dette
greb far deltagerne til at reflektere over negleordene bag sprint lebende.

Ved etapens afslutning gennemgar facilitator billederne, og grupperne forklarer, hvad de taenkte,
da de tog dem.

Opmeerksomhedspunkter: For unge deltagere kan det veere en god ide at sikre sig, om de ma bruge
sociale medier for deres foraeldre eller om billederne skal deles internt i stedet for.
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Etape 4: HOJERE VILDERE

Optimeringsrunder

Tid: Ca. 20-30min
Materiale: evt. pen og papir
Formal: Dette er en refleksionsevelse, hvor deltagerne tager sig tid til at forbedre projektet.

Nar fordybelsesfasen er i gang, kan deltagerne godt glemme at reflektere over, hvad formalet med
projektet egentlig var, da de iveerksatte det. Denne ovelse skaber fugleperspektiv igen for en stund.
Det kan ogsa vaere, gruppemedlemmerne er kart lidt surt i arbejdet og dermed far de en mulighed for
at tage det serigst og finde motivationen for deres ide igen.

FREMGANGSMADE

Facilitator veelger selv, om vedkommende vil instruere alle tre runder fra starten og give
grupperne ro til selv at gennemga, eller om facilitator vil instruere én runde af gangen. Er der tale
om relativt unge deltagere er sidste model fordelagtig for at holde hand i hanke.

Ved fgrste model kan facilitator evt. bede deltagerne om at skrive faserne ned eller have forberedt
planchepapir til hver fase, som deltagerne skriver pa.
- | forste runde skal gruppen diskutere risici for at gruppearbejdet/produktudviklingen ikke gar
godt.
- landen runde skal de diskutere, hvad gruppens medlemmer kan gere for at opna det bedste
produktresultat.
- | sidste runde skal de beskrive drammescenariet, hvor produktet har en effekt pa samfundet.
Efterfolges denne ovelse af en feedback evelse, kan grupperne slutte af med at skrive ned,
hvad de gerne vil have feedback pa.

Feedback

Tid: Minimum 30min

Formal: Projektgrupperne far mulighed for at teste deres produkt/ide og optimere pa baggrund af
gode rad fra malgruppen og facilitatorerne.

Deltagerne far en folelse af at blive taget serigst og de bliver saerligt opmaerksomme pa, hvor realistisk
deres projekt kan vaere, og at det kun er et spergsmal om motivation for, at det kan blive til noget.
Deltagerne far en folelse af serigsitet omkring deres projekter, hvilket skaber selvtillid og mod til det
sidste arbejde.
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FREMGANGSMADE

Forud for etape 4 skal facilitator tage stilling til om feedbacken skal komme fra interne eller
eksterne aktgrer — det vigtigste er blot, at alle grupper skal have mulighed for feedback og
radgivning. "Eksterne feedback konsulenter” kan fx vaere nogen fra URK, vaere
samarbejdspartnere i lokalomradet eller vaere nogen fra den malgruppe, som projektgrupperne
arbejder med.

Hvis der er tale om intern feedback skiftes grupperne til at preesentere for hinanden (max 3
grupper pr. klynge). En af gangen praesenterer grupperne deres projekter samt overvejelser/
bekymringer og de andre grupper kommenterer.

Kommer der en "ekstern feedback konsulent” ud ti denne gvelse, organiserer facilitator, hvornar
og hvordan grupperne kommer hen til vedkommende.

Alternativt kan feedbacken ogsa besta i, at grupperne tager ud og afprever deres produkt/ide pa
deres malgruppe. Et eksempel kan vaere et projekt, der omhandler fysisk sundhed til seldre/barn,
og at gruppen har sammensat et treeningsprogram, som de afprgver pa et plejehjem/en
bernehave.
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Etape 5: KICK-OFF

Check-in (og evt. Check-out)

Tid: max 1 min. per deltager

Formal: Dette er en avelse, hvor deltagerne far en foling med hinanden. @velsen bruges til at sikre, at
alle kommer pa banen og kan skabe sammenhold og opmaeerksomhed pa eventuelle problematikker
for kick-off. Det giver tryghed og grobund for at alle teor deltage aktivt.

FREMGANGSMADE

Alle stiller sig i en stor rundkreds.

Facilitatoren starter med en reference til check-in/check-out ved rejser, hvor man viser sit
boardingkort, og hvem man er. Det er en obligatorisk handling, som giver adgang til at komme
med pa rejsen. | den proces viser man sig selv, og det er vigtigt, at alle deltagere foler sig
neerveerende og tilstede.

Facilitator saetter rammen for check-in i form af refleksionsspergsmal som f.eks.:

Hvad er dine forventninger til i dag?

Hvilket humeor er du i?

Er der noget bestemt, du haber, vil lykkes?

Har du en bekymring?

Veelg antal og type af spergsmal alt efter gruppen, emnet for Sprint og tiden, der er til radighed.

Deltagerne svarer efter tur pa de(t) valgte spergsmal og tager et skridt ind i cirklen. Cirklen bliver
saledes mindre, og man kommer taettere pa hinanden.

Ved check-out veelger facilitator ligeledes et eller flere sporgsmal. Her starter deltagerne i en
mindre cirkel og tager pa skift et skridt baglaens, nar spargsmalet er besvaret, sa cirklen til sidst
bliver starre.

Opmaerksomhedspunkter: @velsen kan ogsa bruges, som et ritual der bliver dyrket hver dag. @velsen
bruges som en fgler for, hvordan stemningen er blandt de unge. Pa denne made bruges check-in ind
bruges i starten af workshoppen/dagen, og check-out bruges ved slutningen af workshoppen/dagen.

45



Brandtale

Tid: Ca. 5-10min
Formal: Motivation og klarhed fer kick-off.

FREMGANGSMADE

Alle deltagere samles.

Facilitator eller andre aktgrer motiverer deltagerne ved at understrege veerdien af deres projekter
og at det er nu, de far chancen for at vise dette til lokalsamfundet. Ud over at vaere en peptalk kan
facilitator ogsa bruge Brandtalen til at komme med praktiske oplysninger, og skabe tryghed
omkring kick-off, sa deltagerne ved, praecist hvad der skal ske.

Kick-off

Tid: Afheenger af deltagernes projekter og formalet med Sprintet

Formal: Kick-off er eventet, som Sprintet bygger op imod. Dette er klimaks, hvor deltagerne far
mulighed for enten at afvikle deres projekter (fx i form af byleb, folkekgkken, konkurrence, sportsevent
eller hvad projekterne omhandler) eller formidler dem til andre.

Der skabes en vaerdi omkring projekterne og gruppernes arbejde i dét, at deltagerne raekker ud til
andre og ogsa far respons pa deres tanker. Ud over, at deltagerne vokser af at preesentere deres
projekter, er kick-off ogsa en mulighed for at skabe kontakter, der kan sikre projekternes forankring
efterfelgende. Med navnet kick-off illustreres det, at eventet ikke er afslutningen pa et forlgb, men
derimod at Sprint leder op til starten pa forankring eller videreudvikling pa projektideerne/
produkterne.

FREMGANGSMADE

Kick-off kan afvikles pa mange forskellige mader alt efter formal med Sprint, inddragede borgere
og omfanget af projekterne.

Et eksempel kan veere et messelignende setup, hvor hver projektgruppe far et omrade. Her kan
de praesentere/udfere deres projekter.

Som naevnt i drejebogen kan det vaere en god ide at planlaegge kick-off i god tid, sa facilitator
sikrer sig at have et sted at afholde det samt at de, der inviteres, har mulighed for at deltage.
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Etape 6: MOVE ON

Introduktion til 6. etape

Tid: Ca. 5-15min

Materialer: Evt. billeder fra Sprintforlebet og kick-off.

Formal: Pamindelse om hvilke etaper deltagerne har vaeret igennem, ros af deres indsats og klarhed
over dagen.

FREMGANGSMADE

Facilitator praesenterer formal med dagen og kan evt. forklare, hvad evaluering indebaerer.

Det kan fx understreges at:
- Evaluering er sidste fase i projektarbejde — og et nyttigt redskab, der kan bruges i mange
sammenhaenge.
- Evalueringen er deltagernes mulighed for at saette deres aftryk pa kommende Sprint.
- Evalueringen kan gere deltagerne opmaerksomme pa, hvad de har fdet ud af Sprintet, og
hvordan de kan bruges deres erfaringer en anden gang.

Recap

- Derudover er introduktionen til etape 6 en oplagt mulighed for at lave et recap pa kick-off og
evt. forlebet generelt (fx gennemgang af billeder fra eventet, reaktioner fra folk og
refleksioner siden).

- Dette recap kan veere brugbart, da deltagere kan have lagt forlgbet bag sig, efter kick-off og
dermed ikke have reflekteret efterfolgende. Det er derfor meget givende at "minde dem om”,
hvad der skete, og hvornar det skete, nar de skal evaluere pa forlebet — med andre ord er
Recappen til for at friske hukommelsen op og selvfelgelig ogsa for, at de unge har mulighed
for at klappe sig selv lidt pa skulderen.

Now what?

Tid: Minimum 60min.

Materialer: Forventningskapsler, stort papir og feedbackkort (evt. post-its)

Formal: Denne gvelse er delt op i to: dbning af forventningskapsel og Now What. Formalet med
forventningskapslen er dels at reflektere over egen laering og dels at give facilitator feedback pa
forlgbet.

Now what er en gruppeovelse, der giver mulighed for en faelles diskussion om projektet, hvor der
maske kommer nogle inputs, som den individuelle deltager ikke nedvendigvis havde teenkt over. En
mulighed for efterfolgende refleksion, der kan abne dere for at tage noget med sig i fremtiden samt at
forankre projekterne. Gruppegvelsen har fokus pa veerdien af det enkelte projekt, hvordan der kan
arbejdes videre og hvilke styrker, der har veeret i brug.
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FREMGANGSMADE

A) Abning af forventningskapsel i bikuben (kig bikuben under projektspotting)
- Alle deltagerne far egen forventningskapsel tilbage og dbner denne.
- Deltagerne summer rundt derefter mellem hinanden, og interviewer om hvilke forventninger
de havde, og om de blev indfriet.
- Opsamling i plenum med fokus pa, hvad 1) hvad forventede de? 2) Blev det indfriet — hvorfor/
hvorfor ikke? 3)hvad har de generelt for ud af Sprint og hvad kunne veere anderledes?
Facilitator far evt. en anden til at tage noter.

B) Now What?

| grupperne skal de besvare og lave en planche med folgende:
- Hvorfor er deres projekt vigtigt, og hvad har det med aktivt medborgerskab at gore?
- Hvordan man kan arbejde videre med projektet i fremtiden?

Grupperne fremlaegger for hinanden. Her er det vigtigt, at facilitatoren hjeelper til med at samle op
pa, hvordan gruppernes arbejde har veeret udtryk for medborgerskab. Der er virkelig "credit” at
hente, da grupperne star foran resten af gruppen og kan fa rygklap for deres indsats. Facilitator
kan ogsa give feedback (fx i form af feedbackkort — se drejebog under forberedelse til etape 6) og
videreformidle kontakt til samarbejdspartner.

- Derefter kan alle de andre deltagere bedes om at skrive falgende pa en seddel: 1) hvad er
projektets styrke? 2) hvad kan der arbejdes videre med?
Disse sedler far gruppen(erne) efter fremleeggelsen, sa der lsegges i ovnen til muligheder for
projektet fremover, og sa de unge far mulighed for at give input til og tage hinandens
projekter serigst.

Godt gaet og udlevering af diplomer

Tid: Ca. 5-10min
Materialer: Evt. diplomer (findes pa urk.dk)

Formal: Det skaber en god sammenhaeng at facilitator slutter 6. etape og dermed hele Sprintet med et
par ord. Derudover er hensigten at understrege, hvor seje deltagerne har vaeret, pa hvilken made de
har veeret aktive medborgere og generelt at booste deres selvtillid sa meget som muligt.

FREMGANGSMADE

Facilitator fremhaever elementer fra Sprintet og de sidste par ord, som deltagerne skal have med
pa vejen.

Facilitator kan veelge at have udfyldt diplomerne med deltagernes navne inden sidste etape. Med
udlevering af diplomer krediteres deltagernes arbejde og understreger, at de har faet noget med
fra forlobet — der kan bruges i fremtiden.
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$3<

~ Ovelsesmanual:,
Alternative ovelser




Innovationsgvelser (idegenerering)

Dream (-...)

Tid: 30 min.

Materialer: Post-its, papir (fx AS), elefantsnot, et kort over lokalomradet (kan enten skitseres lgst pa
tavlen eller vises pa projekter).

Formal: En evelse hvor deltagerne far mulighed for at skabe idéer ud fra deres personlige interesser
og evner. @velsen kaldes Dream-skov (hvis Sprint i Nakskov), Dream-strup (hvis Sprint i Eskilstrup) osv.
Qvelsen fungerer godt efter intro og inden gruppedannelse. Deltagerne far en forstaelse for, at man
sagtens kan lave et projekt ud fra ens egne interesser og evner. De far ogsa en oplevelse af, hvor kort
tid det tager at skabe grobund for mange aktiviteter i deres lokalsamfund, og at alle har noget, de kan
bidrage med, sa de far altsa lokalsamfundet ind over deres refleksioner.

FREMGANGSMADE

Deltagerne sporger "Hvad er jeg god til?”
De teenker individuelt over én ting, de er gode til og skriver den ned pa post-it.

| grupperne skal de sammen finde pa en aktivitet, der rummer alle tingene, de er gode til.

- Til aktiviteten skal de overveje: Et navn, to lokale samarbejdspartnere, to personer, som ikke
indgar i Sprintet i forvejen, som vil fa gavn af aktiviteten. Dette skriver de ned pa et samlet
“aktivitetskort”

- Pa et kort over byen skal grupperne placere, hvor aktiviteterne finder sted.

Feedback og refleksion efter aktivitetskortet er skabt:

Snak om hvilken forskel og gavn de forskellige aktiviteter gor for byen eller nogen i byen (hvad
snakkede de om, at de selv og andre fik ud af aktiviteterne).

Drommeskov

Tid: ca. 30 min

Materialer: En treestamme (enten tegnet pa tavlen, vist med projekter eller klippet ud i karton), blade
(kan veere post-its eller veere klippede ud og elefantsnot (hvis der ikke bruges post-its).

Formal: En simpel gvelse som kan bruges til mange omgange af brainstorm. Den er god nar der er
behov for visualisering af idéer. @velsen skaber et godt overblik for deltagerne, som far visualiseret
deres idéer. En god gvelse til at skabe rum for lige deltagelse, da alle skal bidrage. Det kan sagtens
veere en del af projektet, at deltagerne skal "fa skoven til at vokse med idéer”.
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FREMGANGSMADE

For at skoven kan blive til noget, ma man have nogle traeer. Vi skal derfor tilfgje blade til to bare
treestammer. Hver deltager far to blade. En, hvor de skriver en ting, de er gode til, og én, hvor de
skriver en aktivitet, de synes er sjov. Disse blade saettes altsa op pa stammerne, sa de til sidst
udger store flotte traekroner. Her saettes dremmeproduktionen i gang, da vi i plenum diskuterer,
hvordan man kan koble evner med aktiviteter. Man kan sige, det er en simplere version af
"Dream-" gvelsen.

Dremmeskoven kan ogsa bruges til anden idégenerering, hvor der er behov for at blive sat nogle
ord pa idéer (f.eks. "hvilke lokale samarbejdspartnere kan vi hive fat i?”).

Wordcloud

Tid: 15-30 min.
Materiale: adgang til worditout-hjemmesiden og evt. projektor.

Formal: Wordcloud er et supplement til innovationsevelser, hvor man far et overblik over diverse
tankestromme og buzzwords. Brug Wordcloud i forbindelse med en anden innovationsevelse, for
gruppedannelse. Det er en flot visuel aktivitet som deltagerne nemt kan forholde sig til.

FREMGANGSMADE

Nar deltagerne, via en anden avelse, har brainstormet en masse buzzwords samler underviser(e)
op i plenum og i den forbindelse skrives ordene ind pa felgende hjemmeside: http://worditout.
com/word-cloud/make-a-new-one

Hver gang et ord bliver sagt, skrives det ind i feltet. Jo flere gange det bliver sagt, des starre bliver
det i wordclouden. P4 den made kan man se, hvilke ord der har sterst veegt. Man er muligvis nedt
til at omformulere nogle af de ting deltagerne siger for, at det giver mening og ordene bliver
fremhaevet — dette skal naturligvis geres i samarbejde med deltagerne, sa der ikke er tale om
misforstaelser (De ved jo bedst, hvad de mener.)

Waltificering

Tid: minimum 30 min
Materialer: Evt. tre ark — ét for hver "positioner” (findes pa Urk.dk) samt pen og papir

Formal: Waltificering bygger pa en klassisk innovationsforstaelse, og er udviklet af walt Disney. Den
tages i brug ferste eller anden dag, hvor man stadig er i gang med at udvikle projekterne. Det kan
veere vigtigt at vide, at dremme kan blive sande, hvis blot man sammen finder nogle lgsninger.
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To implement the future workshop one or two people in charge — foremen — are needed. The foremen
are responsible for the process and must be familiar with each of the phases and understand their role
as someone who is encouraging. Furthermore, the foremen are responsible for staying within the
Tidframe and that the democratic spirit is not broken by someone giving long monologues or negative
comments.

FREMGANGSMADE

Det er en proces, hvor deltagerne mentalt og fysisk beveeger sig gennem tre positioner;
dremmeren, ingenieoren og kritikeren. | hver position skal deltagerne arbejde med idéudvikling, og
metoden har som mal, at ideerne er sa gode og solide som muligt.

Spred de tre ark ud pa gulvet — gerne med et par meter i mellem. At gruppen bevaeger sig fysisk
gor meget for oplevelsen.

1. Alle i gruppen samler sig om dremmestedet pa gulvet. Alle dremmer sammen i 5 minutter. Tal
sammen som om dremmen allerede var virkelighed. Drem om hvor og hvordan den skaber
gleede og veerdi.

2. Alle gar hen til ingenierpapiret og brainstormer: hvordan kan man realisere dremmen? Hvilke
lesninger skal der til?

3. Pa kritikerpapiret kritiseres drammen ikke — den er fredet. Man kritiserer i stedet for
lesningsforslagene. Hvad kan ga galt i processen?

4. Tilbage pa dremmestadiet dremmer gruppen nu om, hvordan der kan arbejdes med
lesningsforslagene fra kritikeren.

5. Processen kan fortsaette sa laenge man synes, men ber altid slutte pa ingenigren.

Opmeerksomhedspunkter: Det er en ovelse, der hurtigt kan blive meget abstrakt for yngre deltagere,
da de kan have sveert ved at dramme stort samt komme med kritik pa et taenkt plan. De bliver ofte
konstant i ingenigren i stedet for at flytte fase. Men hvis man mener, at ens deltagere vil kunne arbejde
pa Waltificerings heje abstraktionsniveau, er det dog en rigtig god evelse.

Fremtidsvaerksted

Tid: Fra 1,5 time til flere dage
Materialer: Stort papir (fx veegaviser) at skrive ideer op pa.

Formal: | trdéd med "Fra idemager til iveerksaetter” og "Waltificering” er formalet med
Fremtidsveerkstedet at saette skub i deltagernes egne dremme ud fra meget frie rammer for
brainstorming. Fremtidsvaerkstedet er en demokratisk arbejdsmetode, hvor der ikke er en skjult
dagsorden eller pa forhand definerede bestemte mal. Fremtidsvaerkstedet kan hjeelpe os til at blive
bedre til at arbejde sammen - om fremtiden.

Til gennemforelse af et fremtidsvaerksted er der en eller to ansvarlige - veerkforere. Veerkfgrerne er
procesansvarlige og skal veere fortrolige med de enkelte faser og forsta sin funktion som én der har til
opgave at virke opmuntrende og ansporende. Desuden har veerkfgreren ansvaret for, at tidsplanen
overholdes og at ingen bryder den demokratiske and ved at komme med lange enetaler eller negative
kommentarer.
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FREMGANGSMADE

Et fremtidsveerksted bestar af 3 faser: kritikfasen, utopifasen og virkeliggerelsesfasen.

Kritikfasen

Kritikfasen er en feelles brainstorm hvor man er konsekvent negativ. Der tales i stikord - ingen
monologer. Alt skrives pa vaegaviser. Det er forbudt at komme med negative kommentarer til de
andre deltageres kritik. Forstaelses- og uddybende spargsmal er velkomne. Til sidst udvaelges det
vigtigste fra kritiksamlingen. Den valgte kritik er udgangspunktet for det videre vaerkstedsarbejde.

Utopifasen

| denne fase skal de nye mal formuleres. Her gaelder det om at vende kritikken af elendigheden til
utopiske udkast om hvordan det burde veere. Virkeligheden saettes ud af kraft. Alt kan lade sig
gere. "Hvis vi nu selv kunne bestemme ....". Her er reglen, at man ikke ma bekymre sig om love,
logik, forskrifter, eksperter, "nedvendigheder”, facts mv. Der skal veere plads til alle utopier, ogsa
selv om de for nogen kan virke umulige eller "gale”.

Arbejdet foregar i bade plenum og i mindre grupper. Hvis man har god tid kan utopierne udtrykkes
pa andre mader end kun med ord, f.eks. drama, sang, ... You name it.

Virkeliggorelsesfasen

| bade plenum og i mindre grupper saettes "djeeviens advokat” til at se pa utopierne; de
konfronteres med virkeligheden. Hvilke utopier kan realiseres her og nu, og hvilke kan realiseres
pa kort og pa laengere sigt - og hvad er midlerne? Er der noget. som skal eendres for man kan
virkeliggere utopierne?

| denne fase finder deltagerne ud af om der skal laves et idékatalog over "hvordan vi kommer
utopierne naermere”, eller om der er brug for konkrete handlingsplaner? Skal der nedseettes
arbejdsgrupper m.m.? Geeldende for alle faserne er, at der bruges leg og kreativitet for at give en
legene stemning og for at bruge andre udtryksformer end de verbale.

Opmeerksomhedspunkter: Som veerkforer skal du selv finde ud af, hvordan du konkret gennemforer
de enkelte faser. Derfor kan denne gvelse bade straekke sig over nogle fa timer eller flere dage,
ligesom veerkfereren selv kan saette barren for abstraktionsniveau (mere eller mindre praktiske versus
dialogbaserede gvelser) alt efter malgruppen.
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Energizers

Hvem har veeret frivillig?

Tid: 10-15 min.

Formal: En evelse der afmystificerer frivillighedsbegrebet, sa vi alle har en feelles forstaelse af at veere
frivillig. @velsen hiver frivillighed ned pa et naervaerende plan, og retter opmaerksomhed pa gruppen
af deltagere.

Qvelsen tager udgangspunkt i definitionen af frivillighed, der beskrives som: Noget du har gjort uden
tvang. Noget du ikke har faet lan for. Noget som hjaelper andre end dig selv og dine nsermeste. Noget
som organiseres i en gruppe/forening.

FREMGANGSMADE

Underviser sperger: "Husk tilbage, om du tror, du nogensinde har lavet frivilligt arbejde. Hvis du
har gjort det flere gange, udvaelger du ét eksempel. Alle, der tror, de har veeret frivillige, rejser sig
op.”
- Alle, som lavede frivilligt arbejde uden at blive tvunget til det, bliver staende (giv gerne
eksempel).

- Alle, der ikke modtog len for arbejdet, bliver staende.
- Alle, der hjalp andre end sig selv og familien ved arbejdet, bliver staende.

- Alle, der lavede frivilligt arbejde, som blev organiseret af en gruppe/forening (dvs. at det var
mere end bare spontan hjeelpsomhed), bliver stdende.

Nar de fire forskellige aspekter af frivillighed er sagt hejt, sperger facilitatoren ind til de deltagere,
der stadig vaek star op, for at igangsaette en snak om, at frivillighed kan veere mange ting. Man kan
0gsa veelge at spoerge ind til dem, der satte sig ned undervejs, da nogle godt kan have eksempler
pa frivillighed. Hvis der ikke er saerlig mange, der rejser sig op, kan man ogsa sperge, om
deltagerne kender nogen, der har veeret frivillige.

Opsummer til sidst pa hvilken made alle eksemplerne er frivilligt arbejde, sa der gores
opmaerksom pa, at frivillighed kommer i mange forskellige former.

Opmeerksomhedspunkter: @velsen er bedst i starten af forlebet, sa deltagerne bliver sporet ind pa,
idéen om at gore noget godt for andre. Det kan veere en rigtig god gjenabner for deltagerne, der
maske ikke feler, at de har veeret frivillige eller aktive medborgere, men evelsen tydeligger, at det har
de. Qvelsen er teenkt som et redskab til at komme tvivispergsmal til livs og fa tydeliggjort definitionen
pa frivillighed.
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Fingerleg

Tid: 5-10 min.

Formal: At bryde isen og skabe latter og bevaegelse. @velsen skaber samherighed, tryghed og energi
ved at gruppen far en sjov oplevelse sammen. At fa gruppen til at deltage aktivt og dermed skabe god
dynamik.

FREMGANGSMADE

Gruppen stiller sig i en cirkel. Alle peger med hejre pegefinger op i luften. Alle holder derefter
deres venstre hand fladt lige over sidemanden til venstres pegefinger. Facilitatoren taeller sa ned
fra 3 og pa "nu”, skal deltagerne prove at fange sidemanden pegefinger samtidig med, at de
prover pa ikke at fa deres egen pegefinger fanget. Facilitatoren kan ogsa lade deltagerne skiftes
til at teelle ned.

Dan en raekke

Tid: 10 min.
Formal: At fa deltagerne til at bevaege sig og kommunikere med hinanden ved hjeelp af kropssprog.
Fungerer godt, hvis | meerker energien hos deltagerne dale, men hvis en pause vil skabe for meget

uro.
FREMGANGSMADE

Facilitatoren giver et fact, som deltagerne skal danne en reekke ud fra uden at tale med hinanden.
Deltagerne skal altsa bruge kropssprog for at f4 dannet raekken korrekt.

Det kan fx vaere at deltagerne skal stille sig op efter, hvilken maned de har fedselsdag i eller
hvilken storrelse sko, de bruger.

Facilitator forklarer fx, at de, der har fedselsdag ferst pa aret skal stille sig i den ene ende af
lokalet, og at de, der har fedselsdag sidst pa aret skal stille sig nede i den anden ende. De har nu
fem minutter til at stille sig op uden at tale sammen.

Nar reekken er dannet, eller tiden er gaet, gar facilitator alle deltagerne igennem for at se, om de
star rigtigt.

Powerpose

Tid: hgjst 5 min.
Formal: @velsen skaber energi og spreder endorfiner i kroppen. Forskning viser, at to minutters
powerposing om dagen kan forbedre ens selvtillid, og hvordan man baerer sin krop.
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FREMGANGSMADE

Facilitatoren forklarer at et powerpose kan veere, at man stiller sig med god afstand mellem
fodderne, raekker armende op i luften og ger sig sa bred som overhovedet muligt. Pointen er at
fole sig stor, steerk og uovervindelig. Stillingen holdes i 2 minutter. Deltagerne far herefter selv lov
til at veelge en powerpose, som de skal holde i 1 minut. For eksempel, kan man bede den om at
posere som en der har vundet en million. Bed gerne deltagerne om at lukke gjnene og traekke
vejret dybt ned i maven.

For inspiration se: https://www.ted.com/talks/amy_cuddy_ your_body language_shapes_who_
you_are?language=da

Frugtsalat

Tid: ca. 15 min.

Materialer: stole

Formal: At bryde isen og skabe beveaegelse. @velsen skaber samherighed, tryghed og energi ved at
gruppen far en sjov oplevelse sammen. At fa gruppen til at deltage aktivt og dermed skabe god
dynamik. @velsen kan bruges til at skabe tryghed i begyndelsen af madet eller undervejs for at skabe
energi. Den kan bruges til at abne op for temaet om dialog.

FREMGANGSMADE

Gruppen deles op i mindst tre hold, der far tildelt hver deres frugt. Stil stole i en rundkreds, sa der
er nok til alle undtagen én. En deltager star i midten, og det geelder for denne om at fa en stol.
Deltageren i midten sige navnet pa en af frugterne, hvorefter disse skal rejse sig og finde en ny
stol. Personen i midten skal sa prove at stjeele en stol. Personen kan ogsa veelge at sige
"Frugtsalat”, hvor alle skal finde en ny stol. Den der ikke far en stol, skal nu sta i midten.

Variation: Nar gruppen er blevet bekendt med gvelsen, kan i skifte fokus for den. Den person, der star
i midten, kan nu komme med et eksempel pa kommunikation, som denne synes om eller ikke synes
om. Dette kan fx veere "Jeg kan ikke lide, nar folk kigger pa deres telefon, nar jeg taler med dem”. Alle,
der er enige i udsagnet, skal finde en ny stol. Hvis deltagerne har brug for hjaelp med at finde pa
noget, hjeelper facilitatoren, sa legen ikke falder i tempo.

Det er vigtigt at tempo holdes, for at der skabes dynamik, og legen bliver ved med at veere sjov. Efter
ovelsen samler facilitatoren op pa de kommunikationsformer, der blev naevnt, bade gode og darlige
ting. Dette kan veere et udgangspunkt for jer til at begynde at tale om dialog. Det er en god ide, at
facilitatorene deltager i legen, sa gruppen far mulighed for at lzere jer at kende og blive trygge ved jer.
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1-2-klap
Tid: 10 min.
Formal: At bryde isen og skabe latter og bevaegelse. @velsen skaber samharighed, tryghed og energi

ved at gruppen far en sjov oplevelse sammen. At fa gruppen til at deltage aktivt og dermed skabe god
dynamik.

FREMGANGSMADE

To og to star over for hinanden. Pa skift skal deltagerne teelle til 3. Naeste skridt er, at 2 erstattes
med et klap. Dvs. at deltager A siger 17, deltager B klapper, deltager A siger ”"3”, deltager B siger
”1”, deltager A klapper, deltager B siger ”3” osv.

Efterhanden som alle er inde i en rytme, kan man udskifte de andre tal ogsa. 3 kan erstattes med
woo0 (med haenderne oppe), og ved sidste skridt kan 1 erstattes med fx "bum” og bgj i knaeene.

Til sidst vil det lyde: 1=bum (med bgj i knae) — 2 = wooo (med haenderne oppe) — 3 = klap.

Teatersportsleg
Tid: 5-10 min

Formal: Samarbejdet bliver bragt pa skemaet — det handler om at have gje for hinanden og
gruppedynamikken, da man altid er en del af noget storre.

FREMGANGSMADE

Den, der korer gvelsen er "teaterinstruktoren” i manegen.
Deltagerne spreder sig ud og inddeles i to hold.

Teaterinstrukteren forklarer, at holdene konkurrerer imod hinanden om bedst muligt at forestille
det, som instruktgren beder dem om at forme tilsammen i gruppen.

Der kan gives et eksempel til start: "F.eks. kunne jeg bede Jer om tilsammen at forme "det ydre
rum”. | far sa 10 sekunder, hvor | IKKE MA TALE SAMMEN i grupperne, og hvor | hver iszer beslutter
jer for, hvad | forestiller ude i det ydre rum. Man ma gerne kigge pa hinanden, og prove at aflaese,
hvad de andre har taenkt sig at veere, for derefter selv at indtage en position. Nar jeg har talt ned
fra 10, raber jeg FRYS. | skal sa alle sammen blive staende i Jeres positioner, og jeg gar rundt og

” 9

forherer mig om, hvad alle i gruppen forestiller. Sa kan det veere, at nogle siger "jeg er solen”, "jeg

EIETH

er en astronaut”, “jeg er stjernestev” osv.

Nar teaterinstrukteren har gdet igennem de to hold, kares en vinder. Dette kan geres ud fra
storste kreativitet, for bedst sammenhaengskraft osv.

Man kan derefter gentage gvelsen nogle gange, og forme: Cirkus, akvarium, jeres by, strand,
biograf.
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Unikt handtegn

Tid: 2 min.

Formal: @velsen skaber godt gruppesamarbejde og ger at gruppen har noget, der kun er deres.
1) Kan bruges nar det er nedvendigt, men gerne ikke for lang tid efter gruppedannelse.

2) Modifikationen kan bruges nar som helst, fx som afbraek i undervisning eller til at starte med, hvis
deltagerne virker generte.

FREMGANGSMADE

1) Alle grupper far to minutter til at skabe et helt unikt handtegn — gerne noget, der symboliserer
projektets tematik eller gruppens navn, men det er ikke ngdvendigt. Det vigtige er, at gruppen
har noget, der er helt deres eget. Nar alle har fundet frem til deres handtegn viser de det
skiftevis til andre i klassen.

2) @velsen kan ogsa modificeres, sa den bare bruges som en opkvikker (kan bryde med
generthed). Man beder alle om at rejse sig op, teame op to og to og finde pa ens eget unikke
handtegn (man kan evt. saette musik pa imens). Dette far de et minut til. Nar dette er gaet far de
en fantastisk unik mulighed for at udfere deres handtegn sa smukt og cool som muligt (alle ger
det samtidigt), hvorefter undervisningen kan fortseette.

Jedi-numbers

Tid: 10 min

Formal: En sjov men sveer gvelse, hvor gruppen kommer til at skabe en fornemmelse for hinanden. Det
er en rigtig team-building @velse, hvor man sammen skal hjaelpes ad med at na det feelles mal.

FREMGANGSMADE

Alle deltagere star i en rundkreds med ansigtet mod hinanden. Der skal samarbejdes om at teelle
til 20 (eller et andet tal, jo hejere jo sveerere.) med kun en regel: Der ma kun siges ét tal ad
gangen. Alle skal neevne ét tal under gvelsen.

Hvis flere personer naevner samme tal pa samme tid, starter man forfra fra 1.
For eget sveerhedsgrad kan man prove med bind for gjnene.

Variation: man kan ogsa give deltagerne 10 minutter, til at na det hejest mulige tal. Er gvelsen for
sveer, kan man dele folk op i mindre hold, men prov at starte med alle deltagerne sammen. Man
bliver overrasket over hvor sveert det er.
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Armlaegning
Tid: 5 =10 min.

Formal: En gvelse der skaber energi og samtidig skaber forstaelse for, at samarbejde er vigtigere end
at na ens egne individuelle mal. @velsen er taenkt som en gade, som deltagerne skal knaekke for at
vinde.

FREMGANGSMADE

1) Alle grupper far to minutter til at skabe et helt unikt handtegn — gerne noget, der symboliserer
projektets tematik eller gruppens navn, men det er ikke ngdvendigt. Det vigtige er, at gruppen
har noget, der er helt deres eget. Nar alle har fundet frem til deres handtegn viser de det
skiftevis til andre i klassen.

2) @velsen kan ogsa modificeres, sa den bare bruges som en opkvikker (kan bryde med
generthed). Man beder alle om at rejse sig op, teame op to og to og finde pa ens eget unikke
handtegn (man kan evt. saette musik pa imens). Dette far de et minut til. Nar dette er gaet far de
en fantastisk unik mulighed for at udfere deres handtegn sa smukt og cool som muligt (alle ger
det samtidigt), hvorefter undervisningen kan fortseette.
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Evaluering

God Gerning

Tid: 5-30 min.

Formal: Det er en gvelse hvor deltagerne kan teenke over, hvordan man kan hjaelpe andre og samtidig
komme op ad stolen og fa rert sig. Deltagerne bliver fastholdt i det aktive medborgerskabs mindset
samtidig med, at de far rert sig. @velsen kan ogsa bruges som en opgave, som deltagerne far, mens
de har pause.

FREMGANGSMADE

Eleverne far at vide, at de har en afgreenset tidsperiode (eller en ekstra opgave i deres pause) til at
gore en god gerning.

De har mere eller mindre kreativ frihed. Nar de kommer tilbage, tager man en runde, hvor de hver
iseer kan forteelle om deres gode gerning og hvorfor det er en god gerning.

Evalueringscafé

Tid: 45 min.

Formal: Dette er den oprindelige ovelse til ’Now What” gvelsen, der er bekrevet under etape 6. En
refleksionsevelse hvor deltagerne far mulighed for at se deres projekter fra oven og linke det til
medborgerskab (og evt. frivillighed). Dette kan veere et vigtigt led i at kunne tage noget med sig fra
projektet og til andre sammenhaenge (act-reflect-replay). Den tages bedst i brug, pa evalueringsdagen
efter abning af forventningskapslen. Der vil opsta en mulighed for en feelles diskussion om projektet,
hvor der maske kommer nogle inputs, som den individuelle elev ikke nedvendigvis har taenkt over. En
mulighed for efterfelgende refleksion, der kan abne dere for at tage noget med sig i fremtiden.

FREMGANGSMADE

e | de grupper, de har arbejdet i under forlebet skal eleverne:

e Teenk forst selv over spargsmalet: "Hvad har | lavet i projektarbejdet, der har at gere med
aktivt medborgerskab?”

e Praesentér for hinanden i grupperne. Lav faelles opsamlende planche.

e Grupperne fremleegger for hinanden. Her er det vigtigt, at underviserne hjeelper til med at
samle op pa, hvordan gruppernes arbejde har vaeret udtryk for medborgerskab. Der er virkelig
"credit” at hente, da grupperne star foran resten af klassen og kan fa rygklap for deres indsats.

o Derefter kan alle de andre elever bedes om at skrive falgende pa en seddel: 1) hvad er
projektets styrke? 2) hvad kan der arbejdes videre med?

o Disse sedler far gruppen(erne) efter fremleeggelsen, sa der laegges i ovnen til muligheder for
projektet fremover, og sa eleverne far mulighed for at give input til og tage hinandens
projekter seriost.
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Opmeerksomhedspunkter: Nogen kan fole ubehag ved at fremlaegge foran mange mennesker. Man
kan derfor tilpasse den, sa det er grupper der fremlaegger for hinanden uden for plenum.

The fabulous XXX gaaaaaaaaame
Tid: 10-15 min
Materialer: Kurve (fx tre, som du skriver svarmuligheder pa), papirkugler og en stol (kan peppes op

med lykkehjulet musik)

Formal: En afsluttende ovelse/leg, hvor deltagerne kan give deres mening til kende pa en sjov og aktiv
made. Den fungerer bedst som den absolut sidste leg, inden diplomerne bliver fordelt. For at skabe
hejt humer og undervisere far et indtryk af den generelle holdning. @velsen anvendes som en sjovere
form for evaluering.

X’erne illustrere, at facilitator selv bestemmer, hvad deltagerne skal tage stilling til.

FREMGANGSMADE

Deltagerne bliver praesenteret for et spergsmal de skal tage stilling til. Det kan fx vaere "Har |
skabt mere feellesskab pa tvaers i jeres lokalomrade?” — sa hedder avelsen "The fabulous

faellesskabs game”. "Tror du, du vil veere frivillig i fremtiden?” — sa hedder gvelsen "the fabulous
frivilligheds game” eller lignende.

Deltagerne skal som det forste skrive deres navn pa et stykke papir og krolle det sammen.
Facilitator forteeller s, hvilket spargsmal deltagerne skal forholde sig til.

Deltagerne skal kaste papirkuglen i kasserne, der repraesenterer enten ja (yeeah), nej (nope) eller
maske (thjaa) og som facilitator holder op.

Facilitator vaelger nu kugler fra de forskellige kurve, og den pdgaeldende deltagers navn leeses
hojt og inviteres i "The Hot Seat” og skal begrunde sit svar.

@velsen ma gerne praesenteres lidt humoristisk og man kan fx saette lykkehjulstemaet pa, mens
deltagerne kaster kuglerne, sa der skabes en "skor” stemning.

Opmeaerksomhedspunkter: @velsen/legen kan godt virke en lille smule fjollet, sa facilitatorerne beor
overveje om deltagerne vil synes, at det er for plat eller om de vil finde legen sjov og underholdende.

Evaloleb

Tid: Alt fra 15 minutter til 1 time.

Formal: Et evaluerings-o-lab, hvor deltagerne far mulighed for at reflektere over forlebet samtidig med,
at de har det sjovt, og underviseren far materiale til evalueringsrapport. Det er en sjov made at
evaluere pa, nar man ikke er i en klassisk undervisningssituation.
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FREMGANGSMADE

Lebet er struktureret sadan, at der vil veere et mix af evaluerende refleksionsevelser og sjove
teenkelege. Man kan med fordel sgrge for, at eleverne kommer igennem en eller to
refleksionsevelser, inden de kommer til spergeskemaet. Pa den made har de forhabentligt ramt
det mindset, hvor de kan give fyldestgerende og beskrivende svar i sporgeskemaet.

Alle poster far en farve og pa hver post star der, hvilken farve grupperne skal ga til naeste gang.
Alle grupper starter ved forskellige poster og bliver fordelt ved at traekke en farve i en hat.

Eksempler pa poster:

1. ”Skriv en god ting ved forlgbet og en ting man gerne vil have anderledes”.
Det skal bruges: Svarark

2. Sporgeskema - bemandet post

Det skal bruges: spergeskema, computer(e), hjeelper.

3. ”"Naevn sa mange sponsorer/lokale samarbejdspartnere som muligt” - bevidsthed om projektets
samarbejde med lokalsamfundet

Det skal bruges: beskrivelse af opgaven, svarark, blyanter

4. ”Lav en tegning af det | syntes var det fedeste ved praesentationsdagen” - fokus pa eventen
Det skal bruges: beskrivelse af opgaven, svarark, farveblyanter

5. "Sandt eller falsk” (om URK, Underviser, skolen, etc?)

Det skal bruges:

- Ark med spergsmal, svarark, blyanter, eventuelt lasningsark til eget brug.

6. Sommer-krydsord

(posten er taenkt som et sjovt element i evalueringslebet og har som sadan ikke noget med
evaluering at gore) Det skal bruges: http://legekasse.dk/uploads/tx_dfsmaterialer/
Sommerkrydsord__fra_11_aar_.pdf og blyanter

Alt dette er forslag og kan selv tilpasses.

Opmeerksomhedspunkter: @velsen kan i princippet skifte i sveerhedsgrad og idéen kan altsa veere til
alle aldre. Det er en rigtig god made at evaluere pa, nar det er uden for skolesammenhaeng —
eksempelvis med frivillige.
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De fire hjorner

Tid: 5-15 min

Formal: En refleksions gvelse, der far deltagerne til at tage stilling. Denne gvelse kan male
temperaturen i forhold til de unge. Har de forstaet pointen med frivillighed eller har de en anden
holdning?

FREMGANGSMADE

| hjerne-evelsen repraesenterer hver af rummets fire hjerner en stillingtagen til et spergsmal. Det
kan veere en god idé at lade et hjgrne sta abent for deltagernes egne forslag. facilitator stiller et
sporgsmal til gruppen, eksempelvis: "Hvorfor er det fedt at veere en aktiv del af lokalsamfundet?”

1. Fordi det udbyttet er godt.

2. For at kunne hjeelpe andre mennesker.
3. Fordi det foles rart at gore en forskel.
4. Abent hjorne.

Efter en kort betaenkningstid stiller deltagerne sig i det hjerne, som svarer bedst til deres
synspunkt. Hver hjernegruppe skal have mulighed for at drgfte holdninger, inden de fremleegger
det i plenum. | det dbne hjerne skal hver deltager have mulighed for at fremlaegge sine
synspunkter. Efter fremlaeggelse og diskussion er det muligt at skifte hjerne.

Man kan ogsa vaelge et spergsmal, der konkret bergrer noget ved det afholdte Sprint.

Opmeerksomhedspunkter: @velsen kan umiddelbart fungere for alle. Juster evt. spargsmalene og
svarene efter niveau.
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