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1.Velkommen til
aktivitetsheeftet om
Social Innovation

| dette haefte finder du en faciliteringsguide til et forlgb om Social

Innovation for spejdere pa ugentlige meder, kursusaktiviteter eller et

arrangement. Haeftet indeholder aktivitetsmateriale med grundige Dﬁ
beskrivelser af de metoder og malsaetninger, som vi bruger i arbejdet eh?h?
med Social Innovation for spejdere. e

Faciliteringsguiden er bygget op omkring de fire trin i Design for '
Change modellen, som er omdrejningspunktet i aktivitetsmaterialet.
Inden vi gdr i dybden med de fire trin og de aktiviteter der hgrer til
hvert trin, vil vi fortaelle lidt om vores anbefalinger til forberedelser og
overordnede overvejelser om arbejdet med Social Innovation. Vi haber,
at faciliteringsguiden vil lede jer sikkert gennem et forleb om socialt
innovation, men det er vigtigt for os at gere klart, at | er velkomne til at
tilpasse aktiviteterne, sa de passer til netop jeres malgruppe og jeres
situation.
| o De(e
Bagerst i haeftet finder | kontaktinformation til teamet bag
aktivitetsmaterialet. | er velkommen til at kontakte os, hvis | har
spergsmal eller feedback.

Hvad er Social Innovation

Social Innovation handler om at forsta og skabe varig social forandring. Social Innovation betyder at skabe en
nyteenkende lgsning pa en udfordring. En lasning, som er mere effektiv, ressourcebesparende, baeredygtig eller
retfaerdig end i dag, og som skaber vaerdi for fllesskabet snarere end for individer.

Kilde: Rediscovering Social Innovation, Standford, fall 2008

Hvad er Design for Change
Design for Change metoden er skabt pa grundlag af ideen om, at uddannelse skal give alle barn styrken til at
sige: "Jeg kan gere det”. Samt at alle bern skal opleve, at forandring er mulig, og at de selv kan skabe forandring.

Modellen bygger pa designteenkning og bevaegelsen bag Design for Change metoden blev grundlagt i 2009
af Kiran Bir Sethi i Indien. | dag benyttes Design for Change i skoler i mange forskellige lande, herunder Dan-
mark. Design for Change initiativet er open-source og er frit tilgeengeligt, tilladt at tilpasse og kopiere. Teamet
bag aktivitetsmaterialet om Social Innovation har derfor tilpasset denne open-source metode til den uformelle
uddannelse og spejdermetoden der er helt central i spejderbevaegelsen. Laes mere om Design for Change pa
www.dfcworld.org.
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2. Forl garigang

2.1. Afklar jeres malsaetninger

De spejdere, som arbejder med aktivitetsmaterialet om Social Innovation, oplever som regel:

«  Empati, da de bliver opmaerksomme pa malgrupper og problemstillinger, som pavirker dem i deres lokalomrade.
+  Styrkelse af troen pa egne evner, fordi de bliver i stand til at skabe en positiv forandring i deres lokalsamfund.

- Engagement, fordi de kan se den forandring, som de skaber.

+  Atopna erfaring med konkrete projektledelsesvaerktajer, som kan bruges til mange andre formal i deres spejderliv og i
livet generelt.

Som det ses ovenfor har Social Innovation meget at tilbyde. Udbyttet af at arbejde med materialet er altsa ikke begraenset
til udbyttet af de enkelte projekter, som spejderne gennemfarer, mens de arbejder med aktivitetsmaterialet. Derudover
far de ogsa treenet feerdigheder og mader at taenke pa, som ger dem i stand til at skabe endnu sterre pavirkning i deres
lokalsamfund fremover. Derfor er formdlet med materialet ogsa at laere om at lede og arbejde med projekter i lige sa hgj
grad som det er at nd i mal med det specifikke projekt.

Der er altsa flere formal med at arbejde med materialet. Og i virkeligheden er det kun spejdernes fantasi, der afger hvor de
ender. Det er sdledes helt centralt at spejderne faler ejerskab for deres projekter og far lov at tage ansvar for dem. Derfor
skal | som ledere eller facilitatorer ogsa have for gje at give spejderne mulighed for selv at beslutte retningen pa det projekt
de @nsker at arbejde med.

Det gor | ved at:

«  Veere dben for at bevaege jer ud i ukendt land, hvor det kan vaere svzert at have planlagt alting pa forhand.
«  Bydeidéer og tanker fra spejderne velkommen.

«  Opfordre spejderne til at tage lederskabet for deres projekt.
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2.2. Malgruppe for aktivitetsmaterialet

Social Innovation aktivitetsmaterialet anbefales til spejdere fra 10 ar og op. Vores erfaringer er, at aktivitetsmaterialet
fungerer godt for bdde de stgrre barn, unge og ogsa for voksne traenere. Den yngste del af malgruppen for programmet
teenker og arbejder ofte med meget konkrete tiltag mens abstraktionsniveauet @ges ved de aeldre malgrupper, som kan
arbejde pa et mere konceptuelt plan. Begge dele kan saette vaerdifulde aftryk i lokalsamfundet.

Aktivitetsmaterialet er designet til at man samarbejder i patruljer uden et stort aldersspaend i patruljerne, mens

der sagtens kan vaere aldersspaend mellem patruljer der arbejder parallelt med aktivitetsmaterialet. Men vi har
gode erfaringer med at der er diversitet i patruljerne pa parametre som sprog, kulturel baggrund eller handicap.
Aktivitetsmaterialet kan ogsa bruges til at skabe synlighed om spejderarbejdet ved eksempelvis at samarbejde med
andre partnerorganisationer.

Social Innovation bygger pa spejdermetoden herunder patruljesystemet. Derfor er aktivitetsmaterialet tilrettelagt som
patrulje-forlgb. Enkelte aktiviteter laves i starre eller mindre grupper, men hovedforlgbet er tiltaenkt at forega i patruljer
frem for i store grupper eller for enkeltpersoner.

Nar man arbejder med den yngre del af malgruppen er der behov for sterre grad af facilitering af processen. De vil

ikke veere lige sa selvkgrende, og det er derfor saerligt vigtigt at aktivitetsmaterialet afvikles pa mader, lejre eller ture,
hvorimod den zldre del af malgruppen ogsa kan forventes at lave noget selvstaendigt arbejde med aktivitetsmaterialet
udenfor de vante og faciliterede rammer. Hvis den yngre del af malgruppen forventes at lave noget mellem mader

skal det veere meget konkret opgaver som eksempelvis at tale med en person som er en del af mélgruppen de gerne
vil arbejde med, undersage en bestemt ting eller forteelle om deres projekt og resultater i skolen. Der er noter ved de
enkelte aktiviteter, hvis der er nogle saerlige opmaerksomhedspunkter, der relaterer sig til spejdernes alder.

Aktiviteterne i Social Innovation kan selvfglgelig tilpasses lokalt af jer der kender spejderne bedst. Det vigtigste at holde
for gje er blot at aktiviteterne laerer spejderne om bdde at arbejde med projekter fra idé til virkelighed og evaluering,
men ogsa om fokusprojekterne. Sidstnaevnte ma gerne vaere sma korte projekter, sa det sikres at spejderne nari mal. En
succes i lille skala kan vzere bedre end et stort projekt, der aldrig feres ud i livet.

Behov for
facilitering

Facilitering
af patruljer

Alder pa
deltagerne
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2.3. Rollen som facilitator

Det er ikke et krav for en facilitator at have arbejdet med dette aktivitetsmateriale for eller have nogen saerlig
facilitator uddannelse. Vi skriver om rollen som facilitator fordi det for nogen er en anden made at vaere spejderleder
pa. Lees programmet igennem, laeg en plan og forbered jer pa det ukendte, sa skal det hele nok ga. Facilitatoren er til
stede for at aktivere spejderne og hjaelpe dem, mens de arbejder med deres egne idéer. Det er derfor vigtigt ikke at
patage sig en projektlederrolle. Det er spejdernes idéer, som er i fokus og dem der er projektledere.

Den zeldre del af malgruppen kan kan facilitere processen indbyrdes i patruljerne. Men nar man arbejder med flere
patruljer, eller med yngre aldersgrupper med et hgjere behov for understattende facilitering, anbefales det at have en
eller flere dedikerede facilitatorer. At vaere flere facilitatorer giver mulighed for at snakke sammen undervejs og hjeelpe
hinanden med at overskue de mange igangvaerende projekter. Det vil ogsa bringe forskellige perspektiver pa bordet,
saledes at | kan hjeelpe hinanden med at stotte spejderne i at udvikle deres idéer pa forskellige mader. Vi opfordrer ogsa
til at lade patruljeledere deltage i faciliteringen af dette program for at give dem faciliteringserfaring og for at ege deres
viden om Social Innovation.

2.4. Find den rette afgreensning

Social Innovation projekter kan ikke planleegges i alle detaljer forud for processen. Der skal vaere rum til at spejderne kan
traeffe valg i lebet af processen i forhold til deres interesser og de idéer de byder ind med. Hvis der arbejdes med meget
lidt afgraensning er det kun spejdernes fantasi, der seetter greenserne for hvilken retning deres projekter kan tage. | sa fald
ma du treekke pa al din erfaring som spejder, leder og facilitator til at kunne improvisere undervejs. Det er ogsa muligt at
arbejde med nogen afgraensning for forlgbene. Maske har | allerede en partnerorganisation, som | gerne vil samarbejde
med, eller et bestemt emne | gerne vil have fokus pa. Det er muligt at laegge en sadan afgraensning ind som forudsaetning
for at arbejde med aktivitetsmaterialet. | sa fald er det vigtigt stadig at lade det vaere op til spejderne at finde de
problemer de gerne vil lgse og idéerne til Ilzsningerne. Forudgaende afgraensningsvalg skal saledes kun skabe en ramme,
som spejderne skal arbejde indenfor.

Uanset om der arbejdes med en snaever eller meget bred afgraensning, er malet altid at saette positive aftryk i
lokalsamfundet. Lokalsamfundet er de umiddelbare omgivelser spejderne er vant til at forholde sig til og de derfor bade
kender og forstar. Hvis der laves en yderligere afgraensning til eksempelvis et samarbejde med en specifik malgruppe
(som eksempelvis flygtninge, aldre eller socialt udsatte) saetter dette graenser for hvilke valg spejderne kan traeffe i
forlgbet. Dette er helt i orden at ggre, men pas pa at det ikke bliver sa snaever en afgraensning at spejderne ikke far
mulighed for at udfolde deres fantasi og kreativitet. Det er en god idé at have aftaler med partnerorganisationer eller
tage kontakt til den udvalgte malgruppe for forlabet saettes i gang og lave en gensidig forventningsafstemning for
samarbejdet.

Lokation

Der er ikke nogen saerlige forudsaetninger for hvor der kan arbejdes med Social Innovation

aktivitetsmaterialet. Det kan sagtens veere i jeres spejderhytte og der er aktiviteter der kan afvikles bade
inde og ude. Vores erfaring er at det kan veere godt ogsa at bruge uderummet, da idéer vokser nar de
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2.5. Tidsforbrug

Aktivitetsmaterialet kan afvikles som en kort introduktion, der giver en smagspreve pa Design for Change metoden,
Social Innovation og projektledelse. Det kan ogsa afvikles som et laengere forlgb over flere ugentlige mader eller flere
dages lejr eller treening. Find forslag til, hvordan programmet kan afvikles pa fire timer, fire spejdermader eller fire dage i
bilagene. Det er selvfglgelig ogsa mulig at forlaenge forlgb, hvis skabe-fasen, hvor projektet afvikles, tager lzengere tid.

For meget korte forlgb er hovedformalet at introducere spejderne til at prave kreefter med metoderne, som spejderne
efterfolgende kan arbejde videre med pa egen hand. Men det kan vaere sveert at na at lave projekter, der skaber
egentlig veerdi og som dermed giver spejderne fglelsen af hvad de faktisk kan saette af aftryk pa meget kort tid.

For de lange forlgb, hvor spejderne maske endda ogsa arbejder med projektaktiviteter parallelt med spejdermgderne,
kan det veere godt lige at tjekke ind med projekterne en gang imellem og tilbyde sparring eller mentoring for at sikre, at
der er progression i forlabet. Helt generelt anbefaler vi, at selv meget lange forlgb ikke laber lzengere end 3-6 maneder.
Hvis projekter lgber laengere tid, anbefaler vi at bryde det ned i mindre delprojekter, der kan nd i mal pa mindre end 3-6
maneder. Har spejderne mod pa mere, kan de altid ga videre med naeste delprojekt, der bygger videre pa det forrige
eller pa et nyt projekt og bruge de erfaringer og laeringer de har faet med sig.

Forklaring af ikoner

P

Aktivitetens varighed Niveau af fysisk aktivitet

t m m m

Individuel opgave Arbejd i par Arbejd i patruljer pa 3-6 personer Arbejd sammen alle sammen

7 | Guide til aktivitetsmaterialet fra Social Innovation
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3. Introduktion til
Social Innovation

Formalet med denne introducerende fase er at fa bragt alle i den rette stemning

med et dbent og kreativt mindset. Derudover giver introduktionsfasen mulighed
for at reflektere over Spejdermetoden og kerneveerdierne i spejderarbejdet, som
ogsa er fundamentet for Social Innovations aktivitetsmateriale.

8 | Introduktion til Social Innovation



3.1.Tingposeleg

Formalet med denne aktiviteten er at nd et praedefineret mal (at finde pa en leg), som er beskrevet mere
som en Igsningsramme end en specifik lasning, der skal lgses med de forhdndenvaerende ressourcer
(tingene i tingposen). Der er altsa et kendt udgangspunkt og mal, men ikke nogen rigtig eller forkert
made at komme fra start til slut. Det er op til fantasien.

Veelg denne aktivitet hvis | vil have en sjov made at gve kreativ teenkning og en let made at
v introducere de fire faser i Design for Change modellen.

30 min.

‘I‘ x

Aktivitetsinstruktioner

allerede har i stedet for at kebe nyt.

deres leg og efterfolgende far den anden

patruljes leg.

1. Hver patrulje far en pose med tilfeeldige ting

i. Deltagerne vaelger hver iszer en ting fra posen
uden at kigge. Det er ikke vigtigt hvilke ting der
er i posen. Se eksempler pa hvad det eksempelvis
kunne veere i materialelisten. Brug gerne ting |

2. Patruljen far herefter 10 minutter til at finde pa
en leg, hvor alle de ting de har trukket i posen skal
bruges, og som tager mindst 3 minutter at lege.

3. Patruljerne skal nu bytte leg med hinanden.
De skal forklare en anden patrulje reglerne for

mulighed for at prove at lege legen, mens den
forste patrulje ligeledes far lov at lege den anden

patrulje

Faciliteringsnoter

Nar I reflekterer over hvad | har faet ud af at lege
denne leg, kan | eksempelvis fremhaeve fglgende
punkter:

«  Aktiviteten kan lgses pa mange forskellige
mader.

- Detervigtigt at samarbejde og sikre at alles
ting indgar i legen.

«  Attage udgangspunkt i de ressourcer man har
til radighed er lige sa godt som at fokusere pa et
specifikt beskrevet mal.

+  Flere ressourcer (ting) ger det ikke nadvendigvis
lettere at lzse et problem (finde pa en leg).

Design for Change modellens fire faser relateret til
tingposelegen:

«  Udforske: Hvem er vores malgruppe (de andre
patruljer, der skal lege legen) og hvad mon de
vil synes er sjovt at lege?

+  Drgmme: Hvad skal legen kunne? Hvad kunne
veere sjovt at lege?

«  Skabe: Find pa en leg!

+  Dele: Fortzel om legen og lad andre prgve lege

Materialer - Inspiration til tingposen:

«  Poser .
Bordtennisbolde

«  Snor .
. Tomme daser .
Elastikker

Klemmer
Modellervoks
Bestik
Skriveredskaber
Sma stykker legetgj

«  Terninger
«  Kopper

Du kan bruge hvad du lige har til
radighed, ovenstaende er kun til
inspiration.

9 | Guide til aktivitetsmaterialet fra Social Innovation
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3.2. lkke sige nej-leg

@ Formalet med denne aktiviteten er at holde dialogen i gang ved at bygge pa hinandens idéer.

v Vaelg denne aktivitet hvis | vil have en sjov aktivitet til at gve kreativ taenkning.

= ¥

Aktivitetsinstruktioner

1. Spejderne leger denne leg i par. Den ene skal
veere kebmand og den anden skal vaere kunde.

2. Kunden starter med at sporge efter noget helt
specifikt - eksempelvis en saebe der kan farve ham
eller hende bla.

3. Hvis kebmanden siger “nej det har vi ikke",
stopper legen der. Hvis kebmanden derimod svarer
med et tilbud om en anden ting, som eksempelvis:
“Hvad med en hund der kan vaske dine fadder”,
kan dialogen fortsaette frem og tilbage imellem de
to.

4. Legen fortseetter pa denne made for et par
minutter hvorefter spejderne bytter roller.

Faciliteringsnoter

Nar I reflekterer over hvad | har faet ud af at lege
denne leg kan | eksempelvis fremheeve fglgende
punkter:

«  Brugfantasien

«  Teenk lidt skort - det er sjovere og far idéerne til
at vokse hurtigere

«  Byg pa hinandens idéer
« Veer dben og Iyt til din makker

+  Der erikke noget rigtigt og forkert svar nar i
bygger pa hinandens dialog

Materialer
Ingen

3.3. Byg en fzlles forstaelse

Formalet med denne aktiviteten er at diskutere terminologien i programmet pa en legende
made og derigennem fa en falles forstaelse for begreberne.

v ges i aktivitetsmaterialet.

Velg denne aktivitet hvis | gerne vil opna en fzlles forstaelse og udforske begreberne der bru-

40 min. i %

10 | Introduktion til Social Innovation




Aktivitetsinstruktioner

1. Bed deltagerne om at felge instruktionerne fra
facilitatoren som fortaeller hvad der skal bygges.

Hver byggegvelse kan vare omkring 10 minutter.

2. Fgrste byggeovelse:
“Byg hvad spejder betyder for dig”.
Lad alle bygge hver iszer og lad dem derefter
fortzelle hinanden i patruljen om hvad de har
bygget.
Lad patruljerne prove at bygge det de hver
iseer har skabt sammen og pa den made bygge
hele spejderbevagelsen.
Lad byggerierne std som de er.

3. Anden byggegvelse:
“Byg hvad lokalsamfund betyder for dig"
Lad alle bygge hver iszer og lad dem derefter
fortzelle hinanden i patruljen om hvad de har
bygget.
Lad patruljerne prove at bygge det de hver
iseer har skabt sammen. Hvad er de centrale
elementer?
Lad byggerierne std som de er.

4.Tredje byggeovelse:
“Byg hvad Social Innovation betyder for dig".
Lad alle bygge hver iszer og lad dem derefter
fortzelle hinanden i patruljen om hvad de har
bygget.
Lad patruljerne prove at bygge det de hver
iseer har skabt sammen. Hvad er de centrale
elementer?
Lad byggerierne std som de er.

5. Skriv nogle af nggleordene ned som forteeller
om det | har skabt. Disse kan | bruge som
inspiration til jeres videre arbejde.

Faciliteringsnoter

Hvis spejderne ikke ved hvad de skal bygge, sa
opfordr dem til bare at starte med at saette klodser
sammen. Det taktile i byggeriet kan veaere med til at
saette gang i de kreative tanker.

Alle skal lytte til hinanden, men hold de enkelte
fortzellinger relativt korte.

Lad byggerierne std som de er, sd de i de
efterfelgende byggegvelser og i opsamlingen kan
bruges som referencepunkter.

Vaer opmaerksom pa at “Social Innovation” kan
forstas pa mange mader. | dette haefte bruges denne
definition:

“Social Innovation handler om at forsta og skabe
varig social forandring. Social Innovation betyder at
skabe en nytaenkende lgsning pa en udfordring. En
lasning, som er mere effektiv, ressourcebesparende,
baeredygtig eller retfeerdig end i dag, og som skaber
veerdi for feellesskabet snarere end for individer.”

Del den gerne med deltagerne.

Idé:

Skriv hvert negleord pa et farvet papir og haeng
dem op pa veeggen som inspiration til det
efterfelgende arbejde med aktivitetsmaterialet,

hvis | er pd samme lokation fremadrettet. Dette er
jeres farverige inspirationsvaeg til det fremadrettede
arbejde.

Materialer

«  LEGO - veer sikker pa at du har rigeligt med klodser til radighed (alle former og

11 | Guide til aktivitetsmaterialet fra Social Innovation
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3.4. Sammenlign spejdermetoden og Social Innovation

Formalet med denne aktivitet er at diskutere terminologien i programmet pa en legende made
og derigennem fa en fzlles forstaelse for begreberne.

Veelg denne aktivitet hvis | gerne vil opna en felles forstdelse og udforske begreberne der brug-
es i aktivitetsmaterialet.

v

20min i*____:__.z’; m& ..m.

Aktivitetsinstruktioner Faciliteringsnoter

1. Introducér spejdermetodens elementer: Laes mere om Spejdermetoden i WAGGGS folderen

. 'Prepared to Learn, Prepared to Lead"
- Leering i sma grupper / patruljesystemet

- Learning by doing

- Progression i ansvar og lzering tilpasset Der er oftest flere ligheder end forskelle.
den enkelte
- Samarbejde med andre som er forskellige
fra én selv E . .
- mner | kan komme omkring kan vaere: Vaekst,
- Bevidsthed om at drage omsorg for vores kreativitet, ansvar, kompetencer, initiativ,
omverden udvikling, samarbejde, learning by doing, udeliv,

» ) . samfundsengagement etc..
2. Introducer definitionen af Social Innovation
Disse emner kan ogsa gives til patruljerne (pa

“Social Innovation handler om at forsta og - eksempelvis post-its) som samtalestartere til at
skabe varig social forandring. Social Innovation hjeelpe diskussionerne pa vej.

betyder at skabe en nyteenkende lgsning pa en
udfordring. En lgsning, som er mere effektiv,

ressourcebesparende, baeredygtig eller retfaerdig
end i dag, og som skaber vaerdi for feellesskabet .
R Materialer
snarere end for individer.
Spejdermetoden og definitionen pa Social innova-
tion kan skrives op pa en planche eller printes ud

hvis det vurderes at veere til hjzelp.

3. Lad derefter spejderne arbejde i patruljer, hvor
de skal diskutere hvilke ligheder og forskelle de ser
mellem de to koncepter.

4, Saml op pa patruljediskussionerne i plenum.

Gode rad

Det er vigtigt at have det sjovt og samtidig have plads til de forskelligheder der er i gruppen.

Hvis deltagerne ikke kender hinanden er det vigtigt at veelge aktiviteter der hjaelper dem med at lzere
hinanden at kende.

Tilfej gerne sma icebreaker aktiviteter for at opbygge tillid og et fortroligt rum til at arbejde med kreative
idéer i den videre proces

12 | Introduktion til Social Innovation
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4. Udforske

Udforskefasen handler om at finde ud af hvilke malgrupper, situationer eller problemer der er
relevante at arbejde med i lokalsamfundet. Malgruppen kan vaelges farst for at afgreense hvilke
projekter der arbejdes med, men kan ogsa besluttes som en del af processen.

Det kan vaere meningsfuldt at veelge malgruppen farst hvis man eksempelvis gerne vil arbejde

med Social Innovation sammen med en partnerorganisation eller lokal institution (eksempelvis det

lokale plejehjem, flygtningecenter, hjemlgseorganisation, mennesker med handicap). | kan saledes

som ledere og facilitatorer af processen veelge hvor vidt | vil beslutte malgruppen for spejderne eller
inddrage dem i processen.

Hvis spejderne involveres i processen med at veelge malgruppe kan det ggres gennem en traditionel
brainstorm* eller gennem nogle af aktiviteterne beskrevet i denne fase, som handler om at lzere

Traditionel brainstorm
Lav en brainstorm pa alle de malgrupper der findes i jeres lokalsamfund.
Alle skriver deres idéer til malgrupper ned pa post-its (en idé pr post-it).

Del idéerne med hele gruppen.

Afhaengigt af antallet af idéer til malgrupper, giv da spejderne 1-3 stemmer hver, som de kan
bruge til at veelge malgruppe med.

| kan veelge at arbejde med den malgruppe som far flest stemmer, eller | kan dele jer op og
arbejde med flere af malgrupperne hvis flere har faet mange stemmer, sa spejderne kan
arbejde med den malgruppe, der har deres stgrste interesse.

Hvis malgruppen ikke vaelges farst, men som en del af processen bliver det tydeligt i forhold til
spejdernes idéer hvor deres energi ligger senere gennem Udforske- og Drgmmefaserne. Derefter
kan de arbejde mere bevidste med deres valgte malgruppe.
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4.1. Ga pa opdagelse i lokalsamfundet

@ Formalet med denne aktivitet er at blive klogere pa sit lokalsamfund gennem andres gjne.

Veelg denne aktivitet hvis | vil have en aktiv og kreativ aktivitet hvor spejderne far lov at bevaege sig
rundt og opleve andres perspektiv gennem sma opgaver pa et lgb.

60 min ‘i‘ ® :—_-z.' 'ﬁ'

Aktivitetsinstruktioner

Spejderne besager i patruljer de forskellige poster i lokalsamfundslgbet og bliver derigennem bekendt med
forskellige perspektiver, problematikker og malgrupper. Du kan vaelge nogle af postforeslagene nedenfor eller
lave nogen selv der er sarligt relevante for jeres lokalsamfund.

Borgmesteren

Hav et billede af borgmesteren og lidt fakta om hvem han eller hun er. Bed spejderne om at forestille sig hvordan
de tror borgmesteren gerne vil have sin by til at se ud (Hvilke services er til radighed for borgerne i byen?
Hvordan ville byen tage sig fysisk ud?). Lad dem tegne jeres by og imens de tegner kan | snakke om hvilken rolle
borgmesteren spiller i jeres by.

En person med handicap

Lad spejderne traekke et handicap hver og lad dem derefter samarbejde om en simpel opgave. Det kunne
eksempelvis vaere at bygge en trebuk. Mens de lgser opgaven kan | tale om hvilke udfordringer en person med
handicap mader i jeres lokalsamfund.

Klimaaktivisten

Lad patruljen prave om de kan saette kortene med forskellige typer skrald i den rigtige reekkefalge fra det stykke
skrald der har kortest nedbrydningstid til det stykke skrald der har laengst nedbrydningstid. Nar de har faet den
rigtige lgsning at vide kan | tale om hvilke typer skrald man finder i naturen i jeres lokalsamfund.

Flygtninge

Lad spejderne prove at forklare hinanden hvad de har faet til morgenmad uden at sige noget (ved at mime, pege
etc.). Lad det gd pa skift sa alle far lov at preve at forklare mens de andre i patruljen geetter. Nar alle har faet geettet
deres morgenmad kan | snakke om hvordan det er at ankomme til et nyt land hvor man blandt andet ikke kender
sproget.

Kunstneren

Lad spejderne prove kraefter med en kunstart, der er relevant for jeres lokalsamfund. Det kunne eksempelvis veere
at male, danse, lave skulpturer eller lignende. Lad spejderne reflektere over hvordan det er at leve som kunstner
og hvilken rolle kunstnere spiller i jeres lokalsamfund.

Folk der lever i byen/pa landet

Lad to af spejderne sta med fem meter imellem dem, mens resten af patruljen stiller sig i en klump taet sammen.
Nu skal spejderne kaste en bold til hinanden enten pa afstand eller i klumpen. Hvor mange gange kan de kaste
den for de taber den? Hvad var forskellen pa dem der stod i en klump og dem der stod med fem meters afstand?
Kan spejderne overfere oplevelsen pad det at bo langt fra eller taet pd hinanden? Er der nogen ting der er lettere
eller svaerere hvis man bor henholdsvis teet pa hinanden eller med starre afstand?
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Efter postlgbet kan | i faellesskab snakke om hvor vidt spejderne fandt ud af noget nyt ved at udforske andres
perspektiver pa deres lokalsamfund. Er der nogen sarlige problematikker eller malgrupper, der har vakt jeres
interesse?

- Ingen arme (hold haender bag ryggen)

- Stum (ma ikke tale)

- Dav (heretelefoner med musik eller harevaern)
- Ingen ben (skal sidde ned)

Faciliteringsnoter

Spred aktiviteterne ud over et sterre
omrade - gerne rundt i lokalsamfundet. Det

ger ikke noget at der er et lille stykke at ga - OCD (ger alting tre gange)
imellem hver post. . Ealf;er
- Re

Patuljerne skal bruge 5-10 minutter pr - Horetelefoner med musik eller harevaern

aktivitet. Veelg et antal aktiviteter og

gangdistance sa det passer til den afsatte Klimaaktivisten

tid til aktiviteten. «  Kort med forskellige typer skrald og information
om hvor lang deres nedbrydningstid er (findes
i bilag).
Kunstneren
«  Materialer til den den valgte kunstart (musik, ler,
Materialer maling etc.).
Folk der lever i byen/pa landet
Borgmesteren «  2bolde
- Billede af og fakta om borgmesteren
- Papir

- Tegneredskaber

Person med et handicap
- Papirkort med forksellige handicap
- Blind (brug dit terklaede som bind for gjnene)

4.2. Avis-collage

Formalet med denne aktivitet er at opdage problematikker i lokalomradet som spejderne maske
ikke allerede kender til.

Veelg denne aktivitet hvis | vil udvide spejdernes viden om hvilke problematikker der findes i deres
lokalsamfund.

30 min 'i‘ x :—_.z.' 'ﬁ'
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Aktivitetsinstruktioner Faciliteringsnoter

1. Lav i patruljer collager der viser hvad der ror sig i Spejderne behgver ikke vaere enige om alt det de
jeres lokalomrade. Lav collagerne af udklip fra avis- seetter pa collagen. De skal bare finde sa mange
er. Imens de laver collager kan spejderne snakke forskellige ting som muligt og snakke om dem
om de ting de saetter pa og hvorfor de er relevante undervejs i processen.

i netop deres lokalsamfund.
Det kan veere en god idé at snakke om

2. Nar collagerne er feerdige kan | haenge dem op hvilke malgrupper der er pavirkede af hvilke

sa alle patruljer kan se hinandens collager. problematikker undervejs. Maske kan det ogsa
hjeelpe jer med at finde en samarbejdspartner.
3. Patruljerne praesenterer deres collager for
hinanden og kan derefter vaelge en malgruppe
eller en problematik de godt kunne taenke sig at
arbejde videre med.

Materialer

«  Aviser (gerne lokalaviser - bed spejderne om at tage aviser med)
Sakse

«  Limstifter

«  Elefantsnot eller malertape til at haenge collagerne op med

4.3. Inspiration fra billeder

Formalet med denne aktiviteten er at lade sig inspirere af billeder og derigennem fa sat ord pa
problematikker i lokalomradet.

Vzlg denne aktivitet hvis | allerede har stor viden om jeres lokalomrade og de relevante problematikker,
der findes i jeres lokalomrade. Billeder kan bruges til alle aldre, hvad enten spejderne kan laese og skrive
eller ej.

30 min 'i' x :—_-z.' 'ﬁ'
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Aktivitetsinstruktioner

1. Spred billeder ud over gulvet og lad spejderne
pa skift tage et billede, som symboliserer noget

de godt kunne taenke sig at arbejde med at gare
bedre i deres lokalsamfund. Spejderne fortaeller
hinanden i patruljen hvorfor de vaelger de billeder
de ger. Alle skal have mulighed for at veelge mindst

Faciliteringsnoter

Spejderne behgver ikke vaere enige i alle de billeder
der bliver taget og fortalt om. Det er fint at der er en
diversitet i de problematikker de kender til.

| kan allerede nu reflektere over om der er nogen
tydelige samarbejdspartnere der kunne vaere

et billede. relevante for jer i forhold til de problematikker og
malgrupper | vaelger.
2. Nar alle har valgt et billede kan de ud fra billed-

erne og forklaringerne tale om hvilke malgrupper
eller problematikker de kan finde fzelles energi i at )
arbejde videre med i dremmefasen. Materialer
- Billeder (kan veere fotografier, udklip fra blade,

postkort eks gratis go-cards, eller brainstorm-

billedsaet)

4.4. Mgd jeres malgruppe

Formalet med denne aktivitet er at komme til at kende jeres malgruppe endnu bedre ved at made
dem og tale med dem.

Vzlg denne aktivitet hvis | allerede har valgt en malgruppe og har brug for at laere dem bedre at kende
end kun de antagelser | ma have pa forhand.

v

60 min ti' " :_—.z-, m

Aktivitetsinstruktioner

For at lave denne aktivitet skal | allerede have valgt hvilken malgruppe | gnsker at arbejde med

Mulighed 1: Beseg malgruppen
Mulighed 2: Inviter malgruppen eller nogen med stort kendskab om malgruppen pa besag hos jer.

1.Tag kontakt til malgruppen og lav en aftale om besag.

2. Forbered besgget sammen med spejderne. Lad dem forberede spgrgsmal som er nysgerrige og udfordrer
deres antagelser om malgruppen. | kan ogsa forberede en leg eller en aktivitet | kan lave sammen.

3. Besgg malgruppen eller lad dem besgge jer.

4. Efter besgget skal spejderne reflektere over hvad de har laert om malgruppen. De kan eksempelvis skrive
svarene pa folgende spergsmal ned, som de kan bruge senere i processen:

Leerte | noget nyt om malgruppen?
«  Hvad var mest inspirerende i mgdet med malgruppen?

«  Hvad var det der overraskede jer mest?
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Faciliteringsnoter kende pa den made, mens det kan vaere lettere at

stille direkte spargsmal til andre malgrupper.
Planlzeg besgget. perg aripp
| kan ogsa overveje, om besgget skal forega i
Lav en tidsplan for besgget. Der skal vaere tid til at 9 ) 9 gal.

. . . . samlet gruppe eller om | med fordel kan dele jer op
blive introduceret for hinanden, at stille spgrgsmal

og eventuelt lave en aktivitet eller lege en leg sam- undervejs.

men. Husk at lave en forventningsafstemning med

dem | skal besage eller far besag af sa rolleforde-

ling og ansvar er tydeligt fordelt.

Veelg at planleegge besgget pa den made der giver Materialer

jer mest indsigt i malgruppen. Hvis det er bgrn kan .« Papir

det veere at lave noget sammen og leere dem at «  Skriveredskaber

Gode rad

Som facilitator er det vigtigt at skabe et dbent og trygt rum at eksperimentere og dele idéer i.

Involver alle, vaer opmaerksom og aben.

Overvej om der skal vaere en rammesaetning for hvad spejderne skal arbejde med, eller om der skal vaere
mere frie rammer til at de kan vaelge selv.

| stedet for at bero pa jeres antagelser om malgruppen | gerne vil arbejde med, kan det veere en god idé
at tage direkte kontakt til dem eller til nogen som kender malgruppen bedre end jer.

Veer opmaerksom pa de to forskellige mader at identificere behov:
1. Eksterne kilder (se og forsta andres behov)

2. Interne kilder (eget perspektiv og egne behov)

Evaluering af Udforskefasen

«  Harvi talt med nogen fra vores lokalsamfund?
«  Harvi provet at seette os selv i en andens sted?

«  Har vi udfordret vores egne antagelser og opdaget noget nyt?

18 | Guide til aktivitetsmaterialet fra Social Innovation Udforskefasen | 18



5. Dreomme

| Dremmefasen er det vigtigt at holde fokus pa at dramme og ikke begynde at
planlaegge. Drgmmefasen er visionaer, og alt er i princippet muligt.

| denne fase kommer spejderne med idéer til at forbedre lokalsamfundene og

lzse de problemer, der er identificeret i Udforskefasen. Fasen afsluttes ved at tage
beslutningen om, hvilken drgm der skal fares ud i livet.
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tips til at skabe et fortroligt
rum til at skabe idéer:

Undlad at vurdere og demme hinandens idéer.

Skare idéer skal vaere velkomne. Det er ofte de skare idéer der er szerligt innovative.

det om at bygge pa dem til man kan lidé dem frem for at demme dem darlige.

Bliv i drammefasen. Der er tid til at vaere kritisk og realistisk senere.

Fasthold idéer ved at tegne dem eller skrive dem ned inden de forsvinder igen.

Fa sa mange idéer som muligt. Jo flere idéer, des bedre er chancerne for at vaere innovative.

‘ Byg pa hinandens idéer. Sig “ja og ..." til idéer. Hvis der er idéer man ikke kan lidé handler
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5.1. Byg jeres dremmefremtid

Formalet med denne aktivitet er at dele dramme om, hvordan lokalsamfundet kan blive et
bedre sted.

Veelg denne aktivitet hvis | vil have en sjov og kreativ made at visualisere alles idéer og dramme pa. |
denne aktivitet skal spejderne bygge noget fysisk til at repraesentere idéerne og dremmene i patruljer,
som kan kombineres til én dremmefremtid.

55 min i

=z o il

Aktivitetsinstruktioner

1. Ud fra de materialer, spejderne har medbragt

til madet, bygger de en 3D-model af deres
forestillede fremtid. De kan arbejde i patruljer eller
mindre grupper, der bygger dele af denne fremtid.

2. Seet alle delene sammen til en stor 3D
model for deres falles forestillede fremtid.

3. Fa spejderne til at praesentere deres fremtid for
hinanden, enten mens de kombinerer delene eller
som en rejse ind i fremtiden efter byggeprocessen.

Faciliteringsnoter

Bed spejderne om at medbringe rengjort
husholdningsaffald hjemmefra.

Facilitatoren kan opmuntre byggeprocessen

ved at sparge til de forskellige elementer i deres
forestillede fremtid, og hvorfor de bygger netop det
de gor.

Materialer - Inspiration til ting:

«  Enhver form for rent husholdningsaffald
(toiletruller, slikpapir, stofrester, brugte kugle-
penne, rengjorte syltetgjsglas, tomme zesker fra
morgenmadsprodukter, osv.)

Maling
Lim
Tape
Saks
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5.2. Drommehatten

Formalet med denne aktiviteten er at forbinde de identificerede problemer med forestillede
fremtidige lgsninger.

v Vzlg denne aktivitet hvis | gnsker en rolig, men kreativ proces til at understgtte fantasien.

30 min ‘i‘ X

Aktivitetsinstruktioner

1. Spejderne skal i patruljer
forestille sig mulige lgsninger pa problemerne som
blev identificeret i Udforskefasen.

2.Tegn den forestillede fremtid pa en flipover

og lav en keempe hat ud af det. Som forklaring
kan spejderne tegne, hvordan problemerne kan
lgses, eller hvordan lgsningerne kan pavirke
lokalsamfundet. Patruljerne bestemmer selv,
hvilken type dremmehat de vil lave og hvordan de
vil vise den forestillede fremtid pa den.

3. Nar patruljen har forklaret de andre spejdere,
hvad deres forestillet fremtid er, afsluttes
aktiviteten med et billede, hvor s mange
patruljemedlemmer star under hatten som muligt.

Faciliteringsnoter

Tilskynd spejderne til at dramme

stort og ikke taenke for meget over, hvordan deres
drem er muligt pa dette stadie. Opmuntr til store
idéer og ud-af-boksen-idéer, fordi det @ger chancen
for, at spejderne kan gere tingene pa nye mader.

Mind patruljerne om at fokusere pa malgruppen og
hvordan man samarbejder med dem.

Materialer

«  Flip-over papir
«  Tegneredskaber

5.3Vaxlgenidé

Formalet med denne aktiviteten er at blive enige om én falles problemstilling eller idé til spe-
jdernes forestillede fremtid, som de fokuserer pa i processen fremadrettet.

v Veelg denne aktivitet hvis | har flere problemer eller idéer at veelge imellem.

10 min ‘i‘ % :—_x.' 'ﬁ'
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Aktivitetsinstruktioner

Denne aktivitet kan udferes pa forskellige mader:

Konsensus-idéen
Spejderne kan have opdaget et faelles problem og
mulige lgsninger, som de alle kan relatere til.

Kombination af idéer

Spejderne skal/ansker selv at kombinere to eller flere
problemstillinger og lgsninger, fordi de giver mening
at tackle i kombination.

Afstemningsproces
1. Fa spejderne til at stemme om
det problem og den lgsning, de bedst kan lide.

2. Lav gerne flere afstemningsrunder hvor problemet
og lgsningen med faerrest stemmer slettes fra listen

i hver runde. Hvis der er mange problemer, kan |
fierne flere i hver runde eller mange i den forste
afstemningsrunde og efterlade tre problemstillinger
til at blive stemt om.

3. Denne process fortsaetter, indtil der er én
problemstilling tilbage.

Faciliteringsnoter

Afstemningsprocessen er en made at sikre, at

den tilbagevaerende idé altid vil have flertallet af
stemmer og er god at gd med, ndr man har en starre
gruppe, som ikke er ndet til enighed pa anden vis.

Det er selvfalgelig muligt at lave en hemmelig
afstemningsproces, hvis det skannes ngdvendigt
for at sikre, at spejderne stemmer efter deres
egen interesse i stedet for at fglge deres venners
meninger.

Hvis stemmetallet er meget teet i sidste runde,

kan man enten dele spejderne op i patruljer efter
deres interesse eller man kan forsgge at kombinere
idéerne.

Materialer

«  Afstemningsplakat - eksempel i bilag.

‘ Gode rad

Drgm stort!
Stop ikke nogens eller dine egne idéer.

Stop ikke idéer ved at veere teenke for realistisk.

Serg for, at der er tid nok til denne fase - drgmme
kan vokse, hvis du lader dem!

Orop,

Evaluering af Dremmefasen
- Har vifaet en vild idé? .
- Har vifaet en innovativ idé? .
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Ga udenfor - dremme vokser, nar man er under
aben himmel!

Lad de skare idéer folde sig ud og udvikle sig.

Serg for, at spejderne har faler medejerskab for
idéen, da dette skaber entusiasme.

S“obe De(e

Har vi dremt stort?
Hvor forskelligartede har vores idéer vaeret?
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6.1. Rotationsplanlaegning

@ Formalet med denne aktiviteten er at generere konkrete idéer og lave en plan for en Igsning.

dens idéer til en lgsning.

Veelg denne aktivitet hvis | vil have spejderne til at vaere beslutsomme og blive inspirerede af hinan-

40 min ‘i X

Aktivitetsinstruktioner

1. Lav fire flipovers hver med et spargsmalstema.

2.1 patruljer eller enkeltvis besgger spejderne hver
flipover* og besvarer spgrgsmalene. Start ved én
flipover, og rotér derefter, sa alle kan besgge alle
flipovers. Giv spejderne 5-10 minutter

per flipover (tilpas tidsrammen til aldersgruppen).

3. Efter rotationen gennemgas hver flipover
med hele gruppen og de vigtigste punkter
opsummeres.

4., Serg for at saette en ansvarlig person
pa alle aktiviteter.

*|déer til spgrgsmal pa flipover:

Kommunikation

Hvem er vores malgruppe for vores lgsning?
Hvordan nar vi dem?

Hvilken platform skal vi bruge?

Vil vi samarbejde med nogen?

Hvem skal vi huske at invitere?

«  Formal
Hvad vil vi opna?
Hvornar er det en succes?

«  Materialer
Hvilke elementer skal veere i aktiviteten?
Hvilke materialer har vi brug for?

+  Mgdested
Hvor skal vi udfere aktiviteterne?
Skal vi teenke pa mad og drikke?

Faciliteringsnoter

Tilskynd spejderne til at vaere blive inspirerede og
bygge videre pa hinandens idéer.

Tilpas spgrgsmalene til problemet og lasningerne
som spejderne arbejder med.

Materialer

«  4flipovers med papir - med
et spergsmal/tema pa hver

«  Blyanter/kuglepenne
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6.2. Rollespilsplanlaegning

Formalet med denne aktiviteten er at teenke fremad ved konkret at forestille sig de nedvendige
skridt, som skal til for at gere dreammefremtiden til virkelighed.

Vaelg denne aktivitet hvis | gnsker en aktiv made at planlaegge dit projekt p3, eller nar du gnsker at
v gennemtaenke de forskellige trin i projektet, for du detaljerer dem. Til yngre aldersgrupper passer
denne aktivitet godt, da det ikke er ngdvendigt at skrive noget ned.

40 min ‘i‘ * 3_1" m N 'ﬁ

Aktivitetsinstruktioner Faciliteringsnoter
1. Start med at forteelle historien om Klods-Hans. Dette er fasen, hvor der maske er brug for at blive
Historieplakaten i bilag hjeelper med at udpege mere realistiske omkring dremmefremtiden.
karakteren (Klods-Hans), der gnsker at opna et mal
(at gifte sig med prinsessen). Historien om Klods-Hans er et eventyr af
H.C. Andersen, som nemt kan findes pa internettet
Han kan opna dette ved at overvinde udfordringer eller findes i bilag.
(hans bradres konkurrence og hans far, som ikke
giver ham en hest) og bruge ressourcer (en krage, Ved at bruge den vejledende ramme fra
en sko, mudder) han har til rddighed. Det er disse Klods-Hans' historie kan deltagerne lade sig
centrale temaer, som spejdere ber have i tankerne, inspirere af felgende spgrgsmal:
nar de laver deres eget rollespil. +  Hvem skal handle?
«  Hvad vil vi opna?
2. Efter fortzellingen om Klods-Hans kan - Harvi noget/nogen, som udfordrer os?
facilitatorerne introducere rollespilselementet - Harviressourcer, der kan hjzlpe os med at na
ved at lave et kort eksempel pa sketch/rollespil. malet?
Patruljerne skal nu identificere hovedpersonen,
malet, udfordringerne og ressourcerne fra Idéen med at lave et rollespil er at
rollespillet. teenke pa alle de ngdvendige skridt for at komme til
dremmefremtiden ved at gennemga processen.
3. Spejderne skal nu skabe deres eget rollespil
i patruljer om hvordan de vil komme fra idé til Det er ikke formalet at beskrive processen frem mod
dremmefremtid. Hjeelp dem med at identificere dremmefremtiden som et eventyr, men en realistisk
udfordringer og ressourcer undervejs. gennemgang af processen.
4. Rollespillene vises frem for de andre patruljer.

Materialer

Find i bilagene:
Eventyret om Klods-Hans
Plakat med tidslinjen i Klods-Hans
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6.3. Lav en handleplan

©)

projekt for at opna drommefremtiden.

Formalet med denne aktiviteten er at have en faerdigudviklet handlingsplan for udferelse af dit

store projekter.

Vaelg denne aktivitet hvis det kraever en stgrre indsats at na hen til dremmefremtiden og der er behov
v for en mere stringent handlingsplan. Dette er et saerligt nyttigt veerktgj til seldre aldersgrupper og

60 min i %

Aktivitetsinstruktioner

1. Spejderne skal starte med at beskrive visionen
for deres projekt. De skal ogsa overveje, hvordan
de vil evaluere, om de har ndet deres mal til slut.

2. Herefter skal de beskrive malgruppen for
projektet, bade demografisk og gerne ogsa
malgruppens holdninger.

Til sidst skal hoveddelen af projektet — hvordan
den positive forandring i lokalsamfund skal udferes
- beskrives.

Dette gores i folgende trin:

Team
Hvem skal implementere projektet?

Ressourcer

Hvilke ressourcer skal der til for at
gennemfgre programmet (finansielt,
materialer, ambassadgrer/hjaelpere)?

Barrierer
Hvilke barrierer skal overvindes for
implementering af projektet?

Milepaele
Hvad er milepaelene ved implementering
af projektet (hvornar skal hver milepael nas)?

Faciliteringsnoter

Tilgangen med at definere slutresultatet fra starten
til at skabe en

implementeringsplan indebaerer at definere slu-
tresultatet (visionen om forandring skabt gennem
projektet) forst. Herefter defineres input (malgrup-
pen) og “projektets krop”.

Hvert spargsmal kan skrives pa en flipover
at fa deltageren som deltagerne kan bevaege sig
rundt til som i rotationsplanlaegningsaktiviteten.

Materialer

«  Handleplan-skabelon i bilag

«  Flipovers med hjelpespargsmal
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Nu er | klar til at

SKABE

Denne sidste del af Skabe-fasen er ikke beskrevet i detaljer, fordi det hele athaenger
af jeres lokale udfordringer, idéer og lgsninger. Sdledes handler denne del om proto-
typing og faktisk at udfere det, | har planlagt ovenfor.

Det vil hgjst sandsynligt vaere en iterativ proces, hvor | kommer til at gare nogle ting
om, mens | laerer af processen.
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Gode rad

Tilskynd spejderne til at turde vaere modige.

Tag hensyn til alderen pa den gruppe, der udferer
projektet.

Del idéerne op i mindre dele for at komme i gang og
sikre succes.

Rejs jer fra bordet og forlad rummet - sceneskift
hjaelper!

Evaluering af Skabefasen

Har vi handlet pa vores idéer?

Har vi testet vores idéer?

Har vi talt med vores malgruppe?
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Inddrag ressourcer eller viden, der kan hjalpe
projektet.

Skab noget handgribeligt.

Reflekter over, hvordan | vil dele dit projekt og husk
at dokumentere processen, hvis du gnsker at dele en
video, billeder eller tekst om det i naeste fase.

3\(.0'09’ De(e

Har vi lavet en prototype?
Har det vaeret en iterativ proces?
Kan vores projekt kare uden os?
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7. Dele

Formadlet med delefasen er at inspirere andre til at handle, men ogsa at veere stolt
af egne bedrifter. Nar spejderne forstar veerdien i det, som de har skabt, eger det
deres selvsikkerhed og de bliver mere tilbgjelige til at fortsaette med at lave flere
projekter.



7.1. Del dine succeser og inspirer andre

Formalet med denne aktiviteten er at lase sig fast pa og skabe et produkt, der kan inspirere
andre til at engagere sig.

Vzlg denne aktivitet hvis | har brug for hjeelp til at inspirere jer til at udvaelge et produkt, som | kan
skabe og dele.

~ . L4 —e 000
10-120 min ,l. " =Y m
’ /7 (afhaengig af valg) —

Aktivitetsinstruktioner Faciliteringsnoter
1. Kend malgruppen. For | vaelger medie til at dele Nar du veelger malgruppen, sa overvej da hvem du
jeres succeser, skal | reflektere over folgende: gerne vil inspirere til handling.

At dele skaber opmarksomhed og inspirerer bade

* Hvemerjeres mdigruppe projektdeltagerne og andre til at handle.

«  Hvordan skal | kommunikere med jeres mal- Leeg vaegt pa, at det ikke skal veere en beskrivelse
gruppe? Tonefald, formelt/uformelt, osv. af processen, men i stedet det at dele resultatet af
processen.

«  Gennem hvilket medie vil | komme i kontakt
med malgruppen?
Gode rad:

2.Veelg jeres medie. Spejderne kan skabe hvilket « Huvis | bruger eksterne medier, s skaf en kon-
som helst deleligt produkt, som vil veere relevant til taktperson

deres projekt og deres kontekst (blive inspireret af

den nedenstaende liste) «  Stil spgrgsmal til jeres malgruppe; det kan have

en staerk effekt

+  Husk at takke dem, som har bidraget under

Digital platforme forlebet
«  Film
+  Youtube
+  Blog
- Facebook

# hashtag Materialer

«  Papir og tegne/skriveredskaber

Udprintet

Artikler - Mobil, computer og/eller kamera, afhaengig
- Plakat af jeres behov
Verbalt - Undersag forskellige apps til at optage,
«  Praesentation redigere videoer, lave kollager etc.

Opleeg
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‘ Gode rad

Malret og tilpas beskeden til malgruppen. F.eks. i
forhold til medier og kontekst, hvor brug af farver,
billeder og en kort, velformuleret tekst kan give

gennemslagskraft

Husk at takke alle, som har hjulpet jerigennem
processen

P,
e

Evaluering af Delefasen

«  Har vi skabt opmarksomhed omkring
vores projekt?

«  Har vores projekt skabt forandringer,
fysisk eller mentalt?

32 | Delefasen

Formalet er at skabe opmaerksomhed og inspirere
andre til handling

Brug succesen fra dette projekt og det gode arbejde,
som | udferer i jeres lokale gruppe/feellesskab, til

at promovere spejderbevaegelsen. Dermed kan
spejdere blive mere synlige i deres lokalomrade,
samtidig med at de kan veere stolte af deres arbejde.

Har vi delt projektet med andre uden for
spejderbevaegelsen?

Har vi takket dem, som har hjulpet os
igennem processen?
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8. Evaluering

Efter | har udfert og delt jeres projekt, skal | overveje, hvordan | vil evaluere
processen. Til start skal | overveje, hvad | primaert gnsker at evaluere pa.

F.eks.: Hvad har | lzert af forlgbet? Hvordan har oplevelsen veeret? Har | mgdt jeres
mal og succeskriterier? Var der noget som ikke gik som planlagt? Hvis ja; hvorfor?
| kan ogsa bruge fglgende aktiviteter som evalueringsredskaber.



8.1. Flagstangsevaluering

Formalet med denne aktiviteten er at reflektere over processen og samle laering til jeres
naeste projekt om Social Innovation.

Vzlg denne aktivitet hvis | har brug for en aktiv made at evaluere p3, som giver en hurtig og
v visuel tilbagemelding til de forberedte spergsmal.

EY T

Aktivitetsinstruktioner

1. Lav en fysisk skala pa jorden fra ét punkt,
f.eks. jeres flagstang (Meget enig) til et andet
punkt (Meget uenig). Disse to punkter er jeres
yderpunkter.

2. Stil nu spejderne spergsmal og fa dem: til at
svare ved at placere sig pa skalaen, afhaengig
af hvor enige eller uenige de er med det givne
udsagn.

Her er nogle forslag til udsagn:
Jeg har leert noget nyt

« Jegfolte mig selvsikker da vi skulle udfere
projektet

Jeg er meget begejstret for at skabe positiv
forandring i mit lokalsamfund.

«  Visamarbejdede meget med vores malgruppe.

Faciliteringsnoter

Husk at fortzelle spejderne, at der ikke findes et
rigtigt svar til dette.

Der er risiko for, at spejderne vil pavirke hinandens
holdninger og de vil sege en form for konsensus ved
at stille sig samlet.

Hvis du er interesseret i at hgre mere omkring
spejdernes valg i forbindelse med deres position

pa skalaen, sa sperg endelig ind det. Velg gerne
spejdere fra forskellige dele af skalaen. Det kan ogsa
veere interessant for spejderne at hare hinandens
perspektiv og fa lov til at dele deres egne tanker.
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8.2. Tankesky

@ Formalet med denne aktiviteten er at reflektere omkring processen og samle lzering til jeres

naeste social innovations projekt.

v Veelg denne aktivitet hvis | vil have spejderne til selv at seette ord pa, hvad de har laert.

=Y o ™

Aktivitetsinstruktioner

Alle stiller sig op i en cirkel, skulder mod skulder,
bortset fra én, som stiller sig i midten af cirklen.
Denne person skal sa dele en tanke, om noget der
var godt/udfordrende/inspirerende/darligt osv.
omkring projektet med de andre.

Alle dem, som er enig med denne tanke, skal

finde en ny plads i cirklen. Personen i midten skal
forsege at tage en af de frie pladser, hvilket vil gore
at den sidste person, som ikke fandt en plads, nu
er i midten, og skal pa samme made dele en tanke/
refleksion med de andre.

Faciliteringsnoter

Forsgg at holde gje med, om alle har haft en chance
til enten at dele en tanke/refleksion eller har vaeret
enig i noget af det, som er blevet sagt. Hvis det ikke
er tilfeeldet, kan | prove at dele generelle udsagn, for
at fa alle til at skifte plads. Ellers kan | selv udveelge
en, som nu far mulighed for at sta i midten.

8.3. Stille evaluering

Formalet med denne aktiviteten er at reflektere omkring processen og samle laering til jeres
naeste social innovations projekt.

at blive pavirket af deres kammerater.

Veelg denne aktivitet hvis | gerne vil have, at spejderne med egne ord forteeller, hvad de har lzert, uden

25 min ‘i *

L o MW -
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1.

Aktivitetsinstruktioner

Alle spejdere far et stykke papir.

| bunden af papiret skriver de deres navn.
Derefter skal de folde papiret pa langs, sa der
kommer et holdbart fold. Fold sa papiret ud
igen.

| toppen af papiret skal spejderne skrive et
udsagn omkring deres oplevelse i arbejdet
med projektet. Til venstre for folden skal de
skrive noget godt, til hajre for folden noget der
kan forbedres.

De skal nu daekke det, som de lige har skrevet
ved at folde toppen af papiret ned over deres
tekst.

Derefter skal de give papiret til personen til
venstre for dem.

De skal nu pa samme made skrive to nye
udsagn, noget godt og noget til forbedring, pa
det nye papir, neden under deres sidemands
fold.

Toppen af papiret foldes ned over det, som
de lige har skrevet, og papiret bliver givet til
personen til venstre for dem.

Dette fortsaetter indtil man har faet sit eget
papir tilbage.

| kan enten veelge at fa spejderne til at laese op,
hvad der star pa papiret, eller indsamle papirene til
facilitatoren.

Faciliteringsnoter

Hvis | har mere en 10 spejdere, kan det veere en god
idé at splitte dem op i patruljer eller grupper af max
10 personer, sa aktiviteten ikke tager for lang tid.

Gennemga gerne, hvordan papiret skal foldes og
hvor spejderne skal skrive, inden i gar i gang med
aktiviteten.

Forsag at udfare aktiviteten i stilhed, sa spejderne
bedre kan fokusere pa opgaven og deres egne
tanker.

Materialer

«  Papir
«  Skriveredskaber
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8.4. Mal jeres aftryk

Teenk tilbage pa de mal | havde, da i startede forlabet med at arbejde med materialet fra Social Innovation og
evaluér, i hvor hgj grad og hvordan de mal er blevet madt.

| kan ogsa finde inspiration til refleksion i disse spargsmal:
«  Hvad var malet til at begynde med?
«  Har spejderne lzert noget nyt omkring lokalsamfundet?

- Har spejderne skabt en forandring og inspireret andre til at hjeelpe andre, uden at forvente noget til gengeaeld?

On S,
e

S\‘Gbe De‘ e

Social Innovation programmet bestar af fire forskellige trin: udforske, dramme, skabe, dele.
Gennem disse trin er malet, at spejderne kan svare ja til sterstedelen af spgrgsmalene herunder.

Som spejder kan du nu sperge dig selv, om du har:

Udforske:

Har vi talt med nogen fra vores lokalsamfund?
Har vi prgvet at saette os selv i en andens sted?
Har vi udfordret vores egne antagelser og opdaget noget nyt?

Drgmme:

Har vi faet en vild idé?

Har vi faet en innovativ idé?

Har vi dromt stort?

Hvor forskelligartede har vores idéer veeret?

Skabe:

Har vi handlet pa vores idéer?
Har vi testet vores idéer?

Har vi talt med vores malgruppe?
Har vi lavet en prototype?

Har det veeret en iterativ proces?
Kan vores projekt kare uden os?

Dele:

Har vi skabt opmaerksomhed omkring vores projekt?

Har vores projekt skabt forandringer, fysisk eller mentalt?

Har vi delt projektet med andre uden for spejderbeveegelsen?
Har vi takket dem, som har hjulpet os igennem processen?
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Mere information

Dette program er udviklet af Social Innovation, et udvalg under Pigespejdernes Fzellesrdad Danmark. Programmet
er implementeret via traening af facilitatorere udenlands samt til lokale spejdergrupper pa nationalt plan.

Denne faciliteringsguide er summen af mange ars erfaring med programmet, og den er skabt for at give endnu
flere spejdere mulighed for at blive styrket i troen pa egne evner ved at skabe en positiv forandring i deres
lokalsamfund.

Web: www.pigespejdernesfaellesrad.dk/igv
Facebook: www.facebook.com/socialinnovationlGV
Email: kontaktlGV@gmail.com

Instagram: Social_Innovation_DK



Bilag

1. Eksempler pa forskellige Social Innovations forlgb

(4 timer, 4 ugentlige mader, 4 dage lejr/treening)
2. Ga pa opdagelse i lokalsamfundet, Klimaaktivist
3. Plakat - Stem om idéer
4. Plakat - Klods Hans forlgb
5. Eventyret Klods Hans

6. Skabelon til planleegningen af implementering




1 Eksempler pa forskellige Social Innova-

4 timer | 4 ugentlige mgder | 4 dage

4 timer
15 min Dﬁ 30 min
Intro: Tingposeleg 6'17,,7 Drgmme: Dremmehatten
e Veelg en idé
15 min
Udforske: Inspiration fra billeder '
20 min 30 min

Dele: Del med andre

10 min
Evaluering: Tankesky

De( e

4 ugelige mgder (1 time 30 min pr. m@de)

Uge 1

30 min

Intro: Tingposeleg
Ikke sige nej-leg

1 time
Udforske: Ga pa opdagelse i
lokalsamfundet

Uge 4

1 time 15 min

Dele: Lav et deleprodukt og del
med andre

15 min
Evaluering: Flagstangsevaluering
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Skabe: Rotations- eller
Rollespilsplanlaegning

2 timer
Skabe: Lav en prototype og test

Uge 2

45 min

Drgmme: Byg jeres drammefremtid
Valg enidé

Uge 2
45 min
Skabe: Rotations- eller
Rollespilsplanlaegning

Uge 3
1 time 30 min
Skabe: Udfer projektet




4 dage (lejr/traening- Social innovation kombineret med andre aktiviteter)

Dag 1 (6 timer)

1 time

Intro: Tingposeleg

Byg en falles forstaelse eller Sammenlign
spejdermetoden og Social Innovation

1 time
Udforske: Avis-collage

2 timer
Megd jeres malgruppe
(tag kontakt og besgg dem)

Dag 4

3 timer

Dele: Lav et deleprodukt og del
med andre

1 time

Evaluering: Stille evaluering,
Flagstangsevaluering og
Tankesky
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@)

Dag 1

2 timer

Dremme: Drgmmehatten
Veelg en idé

0"%.,
e

gpdo®

Dag 2
1 time
Skabe: Rotations- eller
Rollespilsplanlzegning

2 timer

Lav en prototype/test- (kontakt
malgruppen) og tilpas

1 time

Lav en handleplan

Dag 3
Fuld dag
Skabe: Udfer projektet




dagelse i lokalsamfundet, Klimaaktivist
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3 Idéa voting poster



4 Poster Clumsy Hans storyline




5 Eventyret Klods Hans

Af Hans Christian Andersen

Ude pa landet var der en gammel gard, og i den var der en gammel herremand, som havde to sgnner, der var sa vittige, at det
halve var nok; de ville fri til kongens datter og det turde de, for hun havde ladet kundgegre at hun ville tage til mand, den, hun
fandt bedst kunne tale for sig.

De to forberedte sig nu i otte dage, det var den leengste tid de havde til det, men det var ogsa nok, for de havde forkundskaber
og de er nyttige. Den ene kunne udenad hele det latinske leksikon og byens avis for tre ar, og det bade forfra og bagfra; den
anden havde gjort sig bekendt med alle lavsartiklerne og hvad hver oldermand matte vide, sa kunne han tale med om staten,
mente han, dernaest forstod han ogsa at brodere seler, for han var fin og fingernem.

“Jeg far kongedatteren!” sagde de begge to, og sa gav deres fader dem hver en dejlig hest; han, som kunne leksikonet og avis-
erne fik en kulsort, og han, som var oldermandsklog og broderede fik en maelkehvid, og sa smurte de sig i mundvigene med
levertran, for at de kunne blive mere smidige. Alle tjenestefolkene var nede i garden for at se dem stige til hest; i det samme
kom den tredje broder, for der var tre, men der var ingen der regnede ham med, som broder, for han havde ikke sadan laerdom
som de to, og ham kaldte de bare Klods-Hans.

“Hvor skal I hen siden | er i stadstgjet?” spurgte han.

“Til hove for at snakke os kongedatteren til! Har du ikke hegrt hvad trommen gar om over hele landet!” Og sa fortalte de ham
det.

“Hille den, sa ma jeg nok med!” sagde Klods-Hans og brgdrene lo af ham og red af sted.

“Fader, lad mig fa en hest!” rabte Klods-Hans. “Jeg far sddan en lyst til at gifte mig. Ta'r hun mig, sa ta'r hun mig! og ta’r hun mig
ikke, sa ta'r jeg hende alligevel!”

“Det er noget snak!” sagde faderen, “Dig giver jeg ingen hest. Du kan jo ikke tale! nej, bradrene det er stads-karle!”
“Ma jeg ingen hest fa!” sagde Klods-Hans, “sa ta'r jeg gedebukken, den er min egen, og den kan godt baere mig!” og sa satte
han sig skraevs over gedebukken, stak sine hale i siden pa den og for af sted hen ad landevejen. Huj! hvor det gik. “Her kom-

mer jeg!” sagde Klods-Hans, og sa sang han sa at det skingrede efter.

Men brgdrene red ganske stille forud; de talte ikke et ord, de matte teenke over pa alle de gode indfald, de ville komme med,
for det skulle nu veere sa udspekuleret!

“Halehoj!” rabte Klods-Hans, “her kommer jeg! se hvad jeg fandt pa landevejen!” og sa viste han dem en ded krage, han havde
fundet!

“Klods!” sagde de, “hvad vil du med den?"“Den vil jeg forzere til kongedatteren!”
“Ja, gor du det!” sagde de, lo og red videre.
“Halehoj! her kommer jeg! se, hvad jeg nu har fundet, det finder man ikke hver dag pa landevejen!”

Og bregdrene vendte om igen for at se hvad det var.“Klods!” sagde de, “det er jo en gammel traesko, som overstykket er gaet af!
skal kongedatteren ogsa ha’ den?”

“Det skal hun!”sagde Klods-Hans; og bradrene lo og de red og de kom langt forud.

“Halehoj! her er jeg!” rabte Klods-Hans; “nej, nu bliver det vaerre og vaerre! halehoj! det er magelost!”
“Hvad har du nu fundet!” sagde brgdrene.

“Oh!” sagde Klods-Hans, “det er ikke til at tale om! hvor hun vil blive glad, kongedatteren!”

“Uh!” sagde bregdrene, “det er jo pludder der er kastet lige op af groften!”

“Ja det er det!” sagde Klods-Hans, “og det er den fineste slags, man kan ikke holde pa den!” og sa fyldte han lommen.
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Men brgdrene red alt hvad tgjet kunne holde, og sa kom de en hel time forud og holdt ved byens port, og der fik frierne
nummer efter som de kom, og blev sat i raeekke, seks i hvert geled og sa teet at de ikke kunne rgre armene, og det var nu meget
godt, for ellers havde de spraettet rygstykkerne op pa hverandre, bare fordi den ene stod foran den anden.

Alle landets gvrige indvanere stod rundt om slottet, lige op til vinduerne for at se kongedatteren tage mod frierne, og ligesom
en af dem kom ind i stuen, slog talegaven klik for ham.

“Dur ikke!” sagde kongedatteren.“Vaek!”

Nu kom den af brgdrene, som kunne leksikonet, men det havde han rent glemt ved at sta i reekke, og gulvet knirkede og loftet
var af spejlglas, sa at han sa sig selv pa hovedet, og ved hvert vindue stod tre skrivere og en oldermand, der hver skrev op alt
hvad der blev sagt, at det straks kunne komme i avisen og szelges for to skilling pa hjarnet. Det var frygteligt, og sa havde de
fyret sddan i kakkelovnen, at den var red i tromlen!

“Det er en svaer varme her er herinde!” sagde frieren.

“Det er fordi min fader i dag steger hanekyllinger!” sagde kongedatteren.

“Baeh!” der stod han, den tale havde han ikke ventet; ikke et ord vidste han at sige, for noget morsomt ville han have sagt. Baeh!
“Dur ikke!” sagde kongedatteren. “Vak!” og sa matte han af sted. Nu kom den anden broder.

“Her er en forfeerdelig hede!” - sagde han.

“Ja, vi steger hanekyllinger i dag!” sagde kongedatteren.

“Hvad be — hvad?”sagde han, og alle skriverne skrev hvad be - hvad!

“Dur ikke!” sagde kongedatteren.“Vaek!”

Nu kom Klods-Hans, han red pa gedebukken lige ind i stuen. “Det var da en gloende hede!” sagde han.

“Det er fordi jeg steger hanekyllinger!” sagde kongedatteren.

“Det var jo rart det!” sagde Klods-Hans, “sa kan jeg vel fa en krage stegt?”

“Det kan De meget godt!” sagde kongedatteren, “men har De noget at stege den i, for jeg har hverken potte eller pande!”

“Men det har jeg!” sagde Klods-Hans. “Her er kogetgj med tinkrampe!” og sa trak han den gamle traesko frem og satte kragen
midt i den.

“Det er til et helt maltid!” sagde kongedatteren, “men hvor far vi dyppelse fra!”

“Den har jeg i lommen!” sagde Klods-Hans. “Jeg har sa meget jeg kan spilde af det!” og sa hzeldte han lidt pludder af lommen.
“Det kan jeg lide!” sagde kongedatteren, “Du kan da svare! og du kan tale og dig vil jeg have til mand! men ved du, at hvert ord
vi siger og har sagt, skrives op og kommer i morgen i avisen! ved hvert vindue ser du sta tre skrivere og en gammel older-
mand, og oldermanden er den veerste for han kan ikke forsta!” og det sagde hun nu for at gere ham bange. Og alle skriverne

vrinskede og slog en bleekklat pa gulvet.

“Det er nok herskabet!” sagde Klods-Hans, “sa ma jeg give oldermanden det bedste!” og sa vendte han sine lommer og gav
ham pludderet i ansigtet.

“Det var fint gjort!” sagde kongedatteren, “det kunne jeg ikke have gjort! men jeg skal nok lzere det!”

Og sa blev Klods-Hans konge, fik en kone og en krone og sad pa en trone, og det har vi lige ud af oldermandens avis — og den
er ikke til at stole pa!
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6 Skabelon til planlaegningen af implementering

>X>

TEAM
RESSOURCER
BARRIERE
MILESTEN

MALGRUPPE
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