Ivaerksaetteri forlgb — over 2 maneder

Mgde 1 Mgde 2 Mgde 3 Mgde 4
Emne Opdage Opdage Drgmme Drgmme og skabe
Aktiviteter Intro: Opdage: Drgmme: Drgmme:
Hvad er socialt ivaerkseetteri (40 | Spejderloven som inspiration Drgmmehatten (45 min) Besgg fra malgruppen (60 min)
min) (70 min)
Leg: Leg:
Leg: Leg: Ikke-sige-nej-leg (20 min) En aktiv leg (10 min)
Historieforteaellingsleg (20 min) | Find-pa-en-leg-leg (25 min)
Drgmme: Skabe:
Opdage: Opdage: Djeevlens advokat (30 min) Rollespil (50 min)
Opdagelseslgb (60 min) Brainstorm pa post-its (15 min)
Drgmme:
Evaluering: Udvzelgelse af drgm (25 min)
Flagstangsevaluering (10 min)
Materialer Se bilag 1-4: Se bilag 5-6: Se bilag 7: Se bilag 8:
- Papir m. elektrisk pzere - Modellervoks i - A2 papir - Aftale m. malgruppen
og et spejderlogo forskellige farver - Tuscher
- Papir m. de forskellige - Paptallerkner - Tape - En aktiv leg
ord til intro - Print af spejderloven - Lim
- Papir - Sakse - Klods Hans eventyret
- Billede af borgmester - Farveblyanter
- A3Kkarton - A3 karton - Print af spgrgsmal - Smartphones
- Tuscher
- Tingtil legen, som man
- @rebgffer i forvejen har i hytten
- 6rafter (2 ting pr. gruppe af 3-4

- 7 besngringsreb
- Print af kort m. affald

personer)

- Post-its
- Skriveredskaber

- Spgrgsmal til evaluering

Ansvarlig







00-15 MIN
Intro
Hvad er social iveerksaetteri?

Definitionen pa socialt

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

Tidligere sociale
projekter:
- Oplevelsesdag
for flygtninge
- Bankoaften for
eldre
- Affaldskonkur-
rence en ren by

Ansvarlig:

30- 40 MIN
Intro

Hvad er Design For Change
modellen

- Og hvad gar den ud
pa?

Materialer: (Se bilag 3)

- Design for Change
modellen

Ansvarlig:

Mgde 1 — opdage

40-60 MIN
Historiefortzellings-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 traekker
spejderen et ord, som
skal bruges i historien.
Efter tur traekker
spejderne et ord, som
skal bruges til at
fortsaette historien.

”

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

Ansvarlig:

50-120 MIN
Opdagelseslgb

Spejderne bliver sendt ud pa et opdagelseslgb, hvor
de far et indblik i deres lokalsamfund. Et forslag til
hvordan opdagelseslgbet kan vaere er her:

Smin. Spejderne sendes pd leb i lekalomradet i patruljer, hvor de mader
forskellige problematikker i samfundet.

Tag udgangspunkt i hvad der rerer sig i jeres lokalsamfund, og lad jer
evt. inspirere af nedenstiende poster.

I vaelger selv afstanden mellem posterne, og om de skal laegge pa
spejdergrunden, eller rundt omkring i lokalomradet.

10 min. | Borgmester: Billede af borgmester
Postmandskabet viser et billede af borgmesteren og fortaeller lidt om A3 karton
hende/ham. Spejderne skal lave en tegning, der viser byen, som de tror Tuscher
borgmesteren ensker, at den skal vare.

spejderne reflekterer over, hvad en borgmester er, den indflydelse han/
hun har, og hvad hans/hendes interesser er.

Spargsmal: Tror | borgmesteren vil have barnehaver, skoler, granne
omréder, hajhuse eller parkeringspladser?

10min. | Handicappet: @rebaffer
Spejderne fir tildelt forskellige handicap. En er blind - terklzede for 6 rafter

@jnene. En mangler begge sine arme - arme bindes sammen pa ryggen 7 besnaringsreb
med terklade. En er stum - terklaede for munden. En er dev - erebeffer
med musik. Spejderne skal nu samarbejde om at bygge en tre-buk, som
hele patruljen skal sta pa.

Spejderne reflekterer over, hvordan det foles at have et bestemt handi-
cap.

10min. | Klima og affald i naturen: Print af kert
Patruljen far en rackke A4 kort med billeder af affald, som de skal laegge
pd en skala efter, hvor laenge affaldet er om at blive nedbrudt i naturen.
For eksempel er hundelorte to arom at blive nedbrudt, mens det tager
fire &r for en plasticpose at blive nedbrudt. Kortene findes i printvenlig
version pa www.dds.dk/efe

Spejderne reflekterer over, hvor lang tid forskellige typer affald er om at
nedbrydes i naturen.

10min. | Flygtninge:

Her skal spejderne pd skift mime, hvad de har med i madpakken, s& de
evrige spejdere kan geette det. Hver spejder vaelger en ting fra madpak-
ken, som de mimer.

Spejderne taenker over, hvordan det er at komme til et nyt land, hvor
man ikke kan sproget. De reflekterer ogsd over, hvordan det er at vaere
flygtning i deres by.

Materialer: (Se bilag 4)

- Billede af borgmester, A3 karton, Tuscher
- @reboffer, 6 rafter, 7 besngringsreb
- Print af kort m. affald

Ansvarlig:




0-70 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. | Spejderne skal pa opdagelse i spejderloven for at fa inspiration til, hvad Modellervoks i forskellige farver
spejdere kan gore for at skabe vaerdi i samfundet. Paptallerkener

Print af spejderloven

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.

10 min. | Post2:
Her skal patruljen lave et mimespil, hvor de illustrerer andet punkt i

Print af spejderloven

spejderloven

10 min. Post 3: Papir
Her skal patruljen lave en tegning, der illustrerer tredje punkt i Farveblyanter
spejderloven. Print af spejderloven

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

Print af spejderloven

10 min. | Post5: Papir
Her skal spejderne lave en tegneserie, der illustrerer femte punkt i Farveblyanter
spejderloven. Print af spejderloven

10 min. | Post6:
Her skal spejderne tale om, hvordan de i deres dagligdag kan arbejde
med det sjette punkt i spejderloven.

Print af spejderloven

10min. | Post7: A3 Karton

Her skal spejderne tegne det syvende punkt i spejderloven, men de ma Farveblyanter

kun saette en streg ad gangen, og de ma ikke tale sammen. Efterfalgende | Printaf spejderloven
taler de om, hvad det var, de hver isar pravede at tegne.

Materialer: (Se bilag 5)

- Modellervoks i forskellige farver

- Paptallerkner

- Print af spejderloven til post 1-7

- Papir og farveblyanter til post 3+5
- A3 karton og farveblyanter

Ansvarlig:

Mgde 2 — Opdage

70-95 MIN
Find-pa-en-leg-leg

Spejderne deles i hold
med 3-4 per. Hvert fold far
to ting. De har nu 10 min.
Til at finde pa en leg, der
involverer de to ting, og
som varer tre minutter.

Det er ikke vigtigt, hvad
det er for nogle ting, og
man kan bare finde noget
man allerede har i hytten.

Materialer:

Ideer til ting

- 12 Sugergr

- 4 Bordtennis-
bolde

- 1bold

- 1snor

- 3tomme
daser

- 10 elastikker

- 2 baereposer

- Modellervoks

Ansvarlig:

95-110 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 veaelger hver iszer 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:

110-120 MIN
Flagstangsevaluering

Stil spejderne et spgrgsmal. Eks. Laerte | noget nyt? For hvert
sporgsmal skal spejderne stille sig pa en skala fra 1-10 fra
flagstanden til hytten. Flagstangen = negativ (0) Hytten =
positiv (10). Spgrg ind til, hvorfor spejderne star, hvor de ggr.

Materialer: (Se bilag 6)

- Spgrgsmal om mgde 1 +2

Ansvarlig:




0-45 MIN
Drgmmehatte

| patruljer eller sma grupper pa ca. 3-
5 stk. skal spejderne lave en stor
"drgmmehat”. De skal tegne deres
drgmme om, hvad de kan ggre for at
gore lokalomradet til et bedre sted.
De skal komme frem til en feelles
drgm i gruppen.

Materialer:

- A2 papir
- Tuscher
- Tape

- Lim

- Sakse

Ansvarlig:

Mgde 3 — Dromme

45-65 MIN
Ikke-sige-nej-leg

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

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

Ansvarlig:

65-95 MIN
Djaevlens advokat

Spejderne opdeles i
grupper/patruljer og skal nu se pa
deres drgmme fra en kritisk
vinkel. Lederne kan med fordel
vaere med til at kvalificere
drgmmene.

Spgrgsmalene skiftes til at traekke
et spgrgsmal, som de skal svare

pa.
Efter 15 min. Far grupperne 5
minutter til at finde 5 faktorer,

som de skal vaere opmaerksom pa
ved drgmmene.

Derefter er der 10 min. Opsamling
Materialer: (Se bilag 7)
- Print af spgrgsmal

Ansvarlig:

95-120 MIN
Drgmmeudvaelgelse

Nar der er flere drgmme i spil, er det en
god ide at udveelge den endelige drgm af
flere omgange. Sa man eks. stemmer af
tre runder, alt efter hvor mange drgmme
| har.

Til sidst skal spejderne ende op med en
ide, som de vil udfgre.

Ansvarlig:




0-60 MIN
Besgg fra malgruppen

Fa en ud og fortzel om
malgruppen / emnet.

Spejderne har pa mgde 2
lavet 5 fokusomrader
under djaevlens advokat.

Spgrgsmalene kan de fa
svar pa ved at fa besgg af
malgruppen.

Materialer:

- Aftale med
malgruppen om
at de kommer pa
besgg

Ansvarlig:

Mode 4 —Skabe

60-70 MIN

Leg
Spejderne skal lege en aktiv leg
Materialer:
- En aktiv leg
Sa som:

- British Bulldog
- Statrold

Ansvarlig:

70-120 MIN
Rollespil

For at komme i gang med skabe-fasen skal spejderne hgre
eventyret om klodshans, derefter skal de lave rollespil og
finde frem til, hvordan deres drgm kan blive realiseret.

10min. | Laes eventyret Klods Hans af H.C. Andersen for alle spejderne.

Gruppen taler bagefter om:

« Hvad var prinsessen i eventyret? (Det vi vil opna).

« Huvilken rolle havde geden, mudder og krager i eventyret?
(Hjeelp mod malet).

« Hvad var bredrene i eventyret? (Udfordringer pa vejen).

25min. | Spejderne skali patruljer lave et rollespil med udgangspunkt i gruppens
drem, der er bygget op over eventyret:
+ Hvem er vores prinsesse - Hvad vil vi opna?
+ Geden, mudder og krager - Hvem kan hjzelpe os mod malet?
+ Bredrene - Udfordringer - Hvad skal vi veere seerligt
opmaerksomme pa?

15min. | Spejderne viser rollespillet for hinanden. Lederne optager rollespillet pa
video pa smartphone.

Nar alle har spillet rollespillet har spejderne faet mere konkrete idéer til,
hvordan dremmen kan realiseres.

Materialer: (Se bilag 8)

- Klods Hans eventyret
- Smartphones

Ansvarlig:




0-20 MIN
Rotationsplanlaegning

Nu skal spejderne til at planleegge
deres projekt.

Haeng de 4 flipovers op og fordel
grupperne, sa der er en gruppe ved
hver flipover. De har 5 minutter pr.
patrulje til at skrive svarene pa de
spgrgsmal, som star pa flipoverne.

Resultatet af gvelsen er, at der er
svar pa fire centrale spgrgsmal til
videre planlaegning.

Materialer: (Bilag 9)

- 4 flipovers m. hvert sit
spgrgsmal
- Tuscher

Ansvarlig:

Mode 5 —Skabe

20-120 MIN
Besgg hos malgruppen

Tag pa besgg pa det sted, hvor | vil afholde aktiviteten og mgd den
malgruppe, som i gerne vil lave noget med/for.

Det er her spejderne har mulighed for at spg@rge indtil, hvad malgruppen
synes om projektet, og om det stemmer overens med deres
forventninger.

Derved er det nemmere at realisere projektet, fordi spejderne og
malgruppen kan forventningsafstemme. Og spejderne kan se, om det
omrade de vil afholde aktiviteten pa kan bruges.

Materialer:

- De fem opmarksomheds-faktorer fra drgmmefasen:
djaevlens advokat

- Spgrgsmal til malgruppen

- En aftale med malgruppen

Ansvarlig:




0-60 MIN
Detailplanlaegning

| den her del af planlaegningen
skal det sidste pa plads til, at
spejderne kan udfgre projektet.

Del opgaverne mellem grupperne,
sa alle far et ansvarsomrade.

Brug eks. Tidsplaner eller visuelle
plancher, sa | let kan holde et
overblik.

Materialer: (Bilag 10)
- Tidsplan

Ansvarlig:

Mgde 6 —Skabe og evaluering

60-80 MIN

Leg

Spejderne skal lege en aktiv leg
Materialer:

- En aktiv leg

Sa som:
- British Bulldog
- Statrold

Ansvarlig:

80-120 MIN

Hatte-evaluering

Spejderne skriver spgrgsmal/temaer pa sma sedler. Alle
sedlerne samles i en hat. En spejder traekker et spgrgsmal og
svare pa det, hvorefter spgrgsmalet gar rundt til de andre
spejdere. Neeste spejder treekker derefter et nyt spgrgsmal, og
man gentager runden.

Spgrgsmalene skal veere om mgderne3 +4+5+6

Materialer: (Se bilag 11)

Ansvarlig:

A4 papir

Hat

Tuscher

Ideer til evaluering




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:




0-45 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 veere, og
hvad den skal indeholde. Det
eneste er, at den skal vise
projektet frem.

Materialer:

- Smartphones
- Redigerings App eks.
Video Editor

Ansvarlig:

Mgde 7 —Dele og evaluering

45-55 MIN
Dele

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

Ansvarlig:

55-100 MIN
Artikler

Spejderne skriver artikler
om projektet. Det er oplagt
at skrive en artikel om
realiseringen af projektet.

Spejderne laegger artiklen
pa gruppens/kredsens
hjemmeside og Facebook
side. Man kan ogsa tage
kontakt med lokalavisen, og
derved f3 artiklen trykt. Det
kan ogsa bruges Igbende
gennem projektet.

Husk at seette billeder ind
ogsa.

Materialer:

- Beerbar computer
- Billeder fra
udfgrelsen

Ansvarlig:

100-120 MIN

Flagstangsevaluering

Stil spejderne et spgrgsmal. Eks.
Leerte | noget nyt? For hvert
sp@rgsmal skal spejderne stille sig
pa en skala fra 1-10 fra flagstanden
til hytten. Flagstangen = negativ (0)
Hytten = positiv (10). Spgrg ind til,
hvorfor spejderne star, hvor de ggr.

Materialer: (Se bilag 12)

- Spgrgsmal om
udfgrelsen og mgdet

Ansvarlig:




