Iveerksaetteri forlgb over 1,5 maneder

Mgde 1 Mgde 2 Mgde 3 Mgde 4 Udfgrelse | Mgde 5

Emne Opdage og dremme Drgmme Skabe Jeres projekt Dele

Aktiviteter Opdage: Drgmme: Skabe: Fra 1-? timer Dele:

Hvad er social Brainstorm pa post-its (15 min) Pa bes@g hos Rollespil (50 min) Youtube video (90
iveerksaetteri (30 min) malgruppen (120 Det er her | skal | min)

Leg: min) Skabe: fa jeres projekt

Ikke-sig-nej-leg (20 min) Rotation planlaegning realiseret og Evaluering:
Historieforteellingsleg (20 min) udfgrt © Hatte-evaluering (30
(20 min) Drgmme: min)

Drgmmeudviklingsspil (60 min) Leg: Husk at tage
Opdage: Find-pa-en-leg-leg (25 billeder og/eller
Spejderloven som Drgmme: min) film til, nar |
inspiration (70 min) Udvzelgelse af drgm skal dele jeres

(15 min) Skabe: projekt.

Detailplanlaegning (25

Evaluering: min)

Flagstangsevaluering (10 min)

Materialer Se bilag 1-3: Se bilag 4-5: Aftale om Se bilag 6-8: Se bilag 9:
Papir m. - Post-its at komme - Klodshans - Smartphones
elektrisk - Skriveredskaber pa besgg eventyret - App eks.
pzere og et hos - Smartphones Video Editor
spejderlogo - Kort med spgrgsmal malgruppen
Papir m. de Transport - 4flipovers m. - A4 Papir
forskellige - Spgrgsmal til til og fra spgrgsmal - Tuscher
ord til intro evalueringen malgruppen - Tuscher - En”hat”

Sp@rgsmal
Modellervoks til - Ting til legen,
i forskellige malgruppen som man i
farver forvejen hari
Paptallerkner hytten (2 ting
Print af pr. gruppe af 3-
spejderloven 4 personer).
Papir
Farveblyanter
A3 karton

Ansvarlig




Mgde 1 — opdage

00-30 MIN
Intro
Hvad er social iveerkseetteri?

Definitionen pa socialt
iveerksaetteri:
Nar der bliver handlet pa
muligheder og gode ideer, og
disse bliver omsat til veerdi
for andre.

Tidligere sociale projekter:
Oplevelsesdag for flygtninge
Bankoaften for zldre
Affaldskonkurrence - en ren
by

Pvelse:

Spejderne skal tage stilling til om et ord
hgrer til iveerksaetteri, spejder eller begge
dele

Materialer: (Se bilag 1+2)

- Papir m. elektrisk paere og
spejderlogo
- Ordene til gvelsen pa papir

Ansvarlig:

30-50 MIN
Historiefortaellings-leg

Spejderne deles i patruljer /
mindre grupper af 3-5.

De skal finde en historie, der
indeholder nogle bestemte ord. En
spejder starter historien ved at
sige: ”Der var en gang...” herefter
treekker spejderen et ord, som skal
bruges i historien. Efter tur
treekker spejderne et ord, som skal
bruges til at fortsaette historien.

| kan selv vaelge ord eller lade jer
inspirerer af disse: fedtfeelde, bla
elefant, lejrkzereste,
kredsens/gruppens navn,
Bahamas, tandemcykel, skurk, lille
bitte, beenkebidder, pileflet,
smartphone

Ansvarlig:

50-120 MIN

Spejderloven som inspiration

Spejderne skal pa et opdagelseslgb om spejderloven.
Lgbet skal give dem inspiration til, hvad de kan ggre for
at skabe vaerdi i samfundet.

10 min.

10 min.

10 min.

10 min.

10 min.

10 min.

10 min.

Spejderne skal pa opdagelse | spejderloven for at fa inspiration til, hvad
spejdere kan gare for at skabe vaerdi i samfundet.

Post 1:
Her skal spejderne med modellervoks illustrere farste punkt i
spejderloven.

Pa www.dds.dk/efe findes printvenlige versioner af spejderloven i de
forskellige spejderkorps.

Post 2:
Her skal patruljen lave et mimespil, hvor de illustrerer andet punkt i
spejderloven.

Post 3:
Her skal patruljen lave en tegning, der illustrerer tredje punkt i
spejderloven.

Post 4:
Her skal patruljen lave en figur af deres egne kroppe, der illustrerer
fierde punkt i spejderloven.

Post 5:
Her skal spejderne lave en tegneserie, der illustrerer femte punkt i
spejderloven.

Post 6:
Her skal spejderne tale om, hvordan de i deres dagligdag kan arbejde
med det sjette punkt i spejderloven.

Post T:

Her skal spejderne tegne det syvende punkt i spejderloven, men de ma
kun saette en streg ad gangen, og de ma ikke tale sammen. Efterfalgende
taler de om, hvad det var, de hver iszer pravede at tegne.

Materialer: (Se bilag 3)

Ansvarlig:

Modellervoks i forskellige farver
Paptallerkener
Print af spejderloven

Print af spejderloven

Papir
Farveblyanter
Print af spejderloven

Print af spejderloven

Papir
Farveblyanter
Print af spejderloven

Print af spejderloven

A3 Karton
Farveblyanter
Print af spejderloven

Modellervoks i forskellige farver

Paptallerkner

Print af spejderloven til post 1-7
Papir og farveblyanter til post 3+5

A3 karton og farveblyanter




0-15 MIN
Opdage brainstorm

Spejderne far 5 min. Til at
finde pa malgrupper, som
de vil arbejde med. En
malgruppe pr. post-it

| feellesskab gennemgas
post-its en ad gangen og
opdeles efter tema.

Spejderne velger hver isaer
hvilken malgruppe, de vil
arbejde med, og deler sig
ud i hold efter valg af
malgruppe. Minimum 4 for
at et hold bliver oprettet.

Materialer:

- Post-its
- Skriveredskaber

Ansvarlig:

Mgde 2 — Opdage og dromme

15-35 MIN
lkke-sige-nej-leg

Spejderne deles i par.
Den ene er kgbmand og
den anden er kunde.
Kunden beder om noget
bestemt eks. BIa szebe.
Kgbmanden svarer, det
har jeg ikke, men jeg
kan tilbyde dig eks. En
hund, der kan ggre dig
ren. Kunden svarer, det
lyder speedende og
spgrger til et andet
produkt inspireret af
kgbmandens forslag. Og
sadan fortsaetter legen.

Vigtigt: Det gelder om
at bygge videre pa
hinandens ideer, og
man skal bruge
fantasien

Ansvarlig:

35-95 MIN

Dregmmeudviklingsspil

Spejderne skal til at drgmme og finde pa den
bedste drgm for deres projekt. De deles i de hold,
der blev skabt i opdagefasen.

5 min. Spejderne deles i patruljer. De finder hver iszer pa sa mange dremme, de
kan til, hvordan de kan gare lokalsamfundet bedre. De skriver drem-
mene pa post-its. En drem pa hver post-it.

5 min. Spejderne gennemgar kort alle dremme.

20min.  Enspejder starter med at veelge den drem, han/hun bedst kan lide.
Spejderen traekker et kort fra bunken med et spergsmal/opgave.
Spejderne har nu 2 min. til at svare pa spergsmalet/leese opgaven.
Herefter gar turen videre til en anden spejder, der veelger den drem, han/
hun bedst kan lide og traekker et nyt spargsmal. Nar et spargsmal er
brugt, puttes det bagerst i bunken igen.

Sporgsmal/opgaver:

« Hvordan ville | gare, hvis | havde uendelig mange penge?

« Hvordan ville | gare, hvis det ikke matte koste noget?

« Kombiner denne drem med en anden drem.

« Hvilke initiativer findes allerede, som minder om jeres drom?
« Hvad skal | gere, for at dremmen aldrig bliver til virkelighed?
« Find en ting hver, som ikke ma aendres ved dremmen.

10 min.  Spejderne skal nu hver iszer vaelge en drem eller kombination af
dremme, som de ensker at arbejde videre med.
Spejderne gennemgér en drem ad gangen, som alle giver en karakterer
ved at reekke 1-5 fingre op (tael 1-2-3 nu og vis jeres karakter samtidig).

Spejderne gar videre med den drem, der far flest point. 95' 1 10 M I N
10min. = Spejderne beskriver i fallesskab dremmen og skriver/tegner drammen
péen planche. Dregmmeudveelgelse

10min.  Patruljerne mades og praesenterer deres drsmme.

Spejderne skal veelge den endelige
drgm, som de gerne vil arbejde
videre med. Det er en god ide at
stemme over flere omgange, sa man
- Kort m. spgrgsmal fgrst har tre muligheder, derefter to
- Plancher og til sidst den endelige dremme-

- Tuscher ide.

Materialer: (Se bilag 4)

- Post-its
- Skriveredskaber

Ansvarlig: Ansvarlig:




0-10 MIN
Ankomst og intro

Spejderne mgder ude ved
malgruppen, som er blevet
besluttet.

Ved ankomst laves en kort
samling, hvor spejderne
snakker om, hvad de gerne
vil vide mere om i forhold
til deres drgm.

Spejderne skal sikre sig, at
drgmmens elementer
passer sammen med
malgruppen. Sa projektet
med st@rre sikkerhed kan
blive realiseret.

Materialer:

- Spejderne har
hjemmefra taenkt
over spgrgsmal til
malgruppen

Ansvarlig:

Mgde 3 — Dromme

10-70 MIN

Pa besgg hos malgruppen

Spejderne skal nu pa besgg hos
malgruppen. Fa malgruppen til

at fortaelle om emnet, hvad de

allerede ggr, hvad de forestiller
sig kan ggres og lignende.

Pa den made skal spejderne
forspge at finde ud af, hvor de
kan bidrage. Og om deres
drgmme stemmer overens med
malgruppens behov.

Spejderne skal huske at fa stillet
alle deres spgrgsmal. De skal
veere opmaerksomme pa at finde
frem til, hvad der skal med til
for, at projektet bliver en succes.

Materialer:

- Aftale med malgruppen
om at komme pa besgg

Ansvarlig:

70-90 MIN
Opsamling pa besgget

Spejderne samles i feellesskab og
snakker om, hvad de har faet ud
af besgget.

Herunder skal der ogsa snakkes
om, hvad der nu skal til for, at
projektet lykkes.

Ansvarlig:

90-120 MIN
Hvis der er mere tid

Det kan vaere at besgget hos
malgruppen tager leengere tid end en
time, og det skal der selvfglgelig vaere
plads til.

Derfor kan der altid puttes en slut leg
ind, efter at spejderne har snakket med
malgruppen, sa far spejderne ogsa lidt
gang i kroppen.

Materialer:

- ldeer til en hurtig og god leg

Ansvarlig:




Mgde 4 — Skabe

70-95 MIN

0-50 MIN Find-pa-en-leg-leg

50-70 MIN
Spejderne deles i hold med

Rollespil . .
g Rotationsplanlzgning 3-4 per. Hvert fold far to

For at komme i gang med skabe-fasen skal spejderne hgre
eventyret om klodshans, derefter skal de lave rollespil og

ting. De har nu 10 min. Til at
finde pa en leg, der

Nu skal spejderne til at
planlaegge deres projekt.

finde frem til, hvordan deres drgm kan blive realiseret. involverer de to ting, og som
Hang de 4 flipovers Oop 08 fordel varer tre minutter.
10min. | Laeseventyret Klods Hans af H.C. Andersen for alle spejderne. °
grupperne, sa der eren gruppe
Gruppen taler bagefter om: ved hver flipover. De har 5 Det er ikke vigtigt, hvad det
« Hvad var prinsessen i eventyret? (Det vi vil opna). q 9 of q er for nogle ting, og man kan
«+ Hvilken rolle havde geden, mudder og krager i eventyret? minutter pr. patrUIJe til at skrive b o ’
(Hjeelp mod mélet). svarene pa de spgrgsmal, som are finde noget man
+ Hvad var bredrene i eventyret? (Udfordringer pa vejen). 2 o f: i
yret? ( ger pé vejen) star pa flipoverne. allerede har i hytten.

25min. | Spejderne skal i patruljer lave et rollespil med udgangspunkt i gruppens

drem, dererhygget.opovereventyr.et:. ) Resultatet af gvelsen er, at der Materialer:
+ Hvem er vores prinsesse - Hvad vil vi opna? .
« Geden, mudder og krager - Hvem kan hjzelpe os mod malet? er svar pa fire centrale Ideer til ting
+ Bradrene - Udfordringer - Hvad skal vi vaere saerligt Sl 4: vyi
opmarksomme pa? sp¢rgsma| til videre - 12 Sugergr
15min. | Spejderne viser rollespillet for hinanden. Lederne optager rollespillet pa pIanIaegnmg. - 4 Bordtennis-
video pa smartphone. . .
Materialer: (Se bilag 7) bolde
Nar alle har spillet rollespillet har spejderne faet mere konkrete idéer til, - 1 bold
hvordan dremmen kan realiseres. - 4 ﬂipOVEFS m. hvert sit _ 1 snor
. . spgrgsmal - 2
Materialer: (Se bilag 6) porg 3 tomme daser
- Tuscher - 10 elastikker
- Klods Hans eventyret - 2 baereposer
- Smartphones -
Ansvarlig: Modellervoks

Ansvarlig: Ansvarlig:




Udforelse af jeres projekt

(L TID:
TID: Emne og informationer: TID: Emne og informationer:
Emne og informationer: Emne og informationer:
Materialer:
Materialer: Materialer:
Materialer:
Ansvarlig: Ansvarlig: Ansvarlig:

Ansvarlig:




0-75 MIN
Youtube video

Spejderne skal skabe en video, hvorved de
viser, hvad deres projekt gik ud pa. De kan
bade optage film, hvor de selv fortzeller om
projektet og bruge klip fra deres udfgrelses-
dag.

Det er helt op til spejderne, hvordan deres film
skal vaere, og hvad den skal indeholde. Det
eneste er, at den skal vise projektet frem.

Materialer:

- Smartphones
- Redigerings App eks. Video Editor

Ansvarlig:

Mgde 5 — Dele og evaluerer

90-120 MIN

75-90 MIN

Dele

Hatte-evaluering

Spejderne skriver spgrgsmal/temaer pa sma sedler.

Alle sedlerne samles i en hat. En spejder treekker et

Spejderne legger deres video
op pa YouTube, og deler den
efterfglgende pa gruppens
sider: eks. Facebook og
hjemmeside.

Ansvarlig:

Ansvarlig:

sporgsmal og svare pa det, hvorefter spgrgsmalet gar
rundt til de andre spejdere. Naeste spejder traekker
derefter et nyt spgrgsmal, og man gentager runden.

Sp@rgsmalene skal veere om hele forlgbet

Materialer: (Se bilag 9)

A4 papir

Hat

Tuscher

Ideer til evaluering




