Procesguide

Procesguiden er et vejledende forslag til, hvordan man som underviser kan arbejde med NextLevel eller
med kreative processer og projektarbejde i det hele taget.

De enkelte aktiviteter og veaerktgjer er forslag, som eleverne kan bruge. Det er ikke ngdvendigt at bruge alle
veerktgjer, og som lzerer er det en god idé at vurdere, hvilke gvelser og aktiviteter, som errelevante.

Den fgrste del af procesguiden er kreative processer inspireret af "Den Kreative Platform". Den anden del af
procesguiden bestar af forskellige redskaber, som er inspireret af projektstyring og ledelse. Redskaberne er
anvendelige til konkrete projekter, som kraever en form for handling. Ved at anvende redskaberne vil
eleverne sta med en faerdig projektplan. Man kan vaelge at stoppe her og prasentere planen for klassen
eller andre, men ved at lade eleverne ga linen ud og rent faktisk udfgre deres projekter, vil de fa erfaringer
med at std med ansvaret og med at deres arbejde har reel veerdi. Er dette klassens hensigt, er det vigtigt at
veere opmaerksom pa projekternes omfang. Eleverne kan hurtigt lave store planer, som de ikke vil veere i
stand til at gennemfgre.

Leeg meerke til, at de enkelte gvelser og redskaber bevaeger sig fra en hgj grad af laererstyring til elevstyring.
Saledes er de ogsa sprogligt henvendt til henholdsvis lzerere og elever. Det er ikke ngdvendigt at bruge
procesguiden for at deltage i NextLevel, og den enkelte laerer ma selv vaelge hvilke gvelser og veerktgjer,
der er relevante for klassen.

Leerere i NextLevel kan lade sig inspirere af fglgende bgger: Innovative elever — Undervisning i fire faser af
Lilian Rohde & Anja Lea Olsen og KIE — modellen innovativ undervisning af Ebbe Kromann-Andersen &
Irmelin Funch Jensen.

Et eksempel pa hvordan en dobbelttime kan forlgbe:

e Lav to 3D cases - 10 min.

e Gruppeopdeling - enten dikteret af Izereren eller elevvalgt - 5 min.
 Lav to kreative gvelser - 25 min. (10 til den f@rste - 15 til denanden)
¢ Lav en 3D case - som en aktiv pause i timen - 5 min.

¢ Fa eleverne til at udvaelge 3-5 idéer pr. gruppe - 15 min.

e Lav to kreative gvelser (ud fra de udvalgte idéer) - 25 min.

¢ Lav en 3D case - som afslutning pa timen - 5 min.

Kreativtet

3D Cases

De sma gvelser er et samspil mellem sproget, kroppen og hjernen, som derfor bliver kaldt for 3D Cases. 3D
casene er udviklet til forskellige forlgb i en udviklingsproces, de har til formal at skabe god stemning,
tryghed, motivation og gge kreativiteten. @velserne kan ogsa bruges til at lave et afbraek i processen, en
form for aktiv pause. 3D casene er sma hurtige gvelser af fa minuttersvarighed.

3D casene virker bedst hvis de er korte og hvis der ikke gar tid med alt muligt andet. Laereren styrer disse,
sa eleverne ikke skal forholde sig til andet end de sma opgaver. Opgaverne stilles én af gangen for at fa fuld
fokus fra elevens side.

3D casene kan ogsa bruges i starten af hver time for at fa eleverne i gear og for at skabe en god stemning i
klassen. Pa hjemmesiden "Den Kreative Platform" under menuen ”3D Cases” findes en beskrivelse af 3D
casene samt en video instruktion, der viser hvordan de udfgres.

Kreative gvelser

Nar der arbejdes med de kreative gvelser er det vigtigt, at der ikke er nogen begraensninger og at alle idéer
accepteres. Det er en god idé at lave "Skab uhemmet mange idéer"-gvelsen som den fgrste, da den far
ALLE med fra start.


http://www.uva.aau.dk/Den%2BKreative%2BPlatform/
http://www.uva.aau.dk/Den%2BKreative%2BPlatform/
http://www.ffe-ye.dk/media/32763/nextlevel_kreative__velser.pdf

Herefter arbejdes der i grupper med gvelser, som skal skabe flere/ nye idéer og prgve at finde maderat
udvikle idéerne pa.

Omverdensforstaelse

Udveelgelse af idé

Pa dette tidspunkt udvaelges nogle fa idéer i hver gruppe som de vil arbejde videre med. Derfor skal
eleverne nu veelge 3-5 idéer ud som de skal arbejde videre med, indtil den endelige idé erfundet.

Idéudvikling

Nar der fgrst er fundet en raekke idéer, der skal arbejdes videre med, hjalper eleverne hinanden med at
udvikle pa dem. De fleste gvelser er samarbejdsgvelser, hvor eleverne pa skift kommer med deres input.
Det er vigtigt, at eleverne far at vide, at de skal bruge den faglige viden som de besidder.

Handling

Klasse feedback pa idéer

Her ved grupperne rigtig meget om de forskellige idéer. Det er derfor en god idé at give hinanden feedback
pa idéerne.

Planlaegningsredskaber

Eleverne har nu valgt deres idéer og arbejdet med at strukturere dem og se dem i forhold til alternativer.
Det er nu tid til at fa sat endelig skik pa projektet sa det kan blive virkeligt, eller blive til en plan, som kan
realiseres. Erfaringsmaessigt er det ikke noget problem for eleverne at udfylde de enkelte veerktgjer, men
sveerere for dem at ggre det de rent faktisk har skrevet. Sa hjaelp til dette er en god stgtte for eleverne.

Lav altid mal og succeskriterier fgrst. Laeg maerke til at et malhierarki virker sadan, at hvis man spgrger
"hvordan" man vil na sit mal vil man svare med sit delmal: Eksempelvis: "Hvordan vil | komme til manen"
(mal), "Sa vil vi bygge en raket, en rumdragt og en manebil" (delmal).

Omvendt kan man spgrge "hvorfor" til delmalene og malet bliver svaret, Altsa: "Hvorfor bygger | en raket"
(delmal) - "fordi vi vil til manen" (mal).

Succeskriterierne for maneprojektet er ret klare, men arrangerer eleverne et motionslgb for indskolingen
kan succeskriterierne veere, at alle har det sjovt og at 50 % Igber hele vejen.

Eleverne skal muligvis have hjzlp til at dele projektet op i dele til deres aktivitetsplan. Hjzelp gerne med at
sikre at de ikke har glemt noget vigtigt.

Det er vigtigt, at eleverne forholder sig til de personer, som pa en eller anden made har eller vil fa
indflydelse pa deres projekt. Eleverne kan naturligvis ikke udpege alle personer, som vil fa indflydelse, men
ved at udfylde skemaet: "Personer i projektet" vil de hurtigt kunne danne sig et overblik over personer, som
pa positiv eller negativ made, vil kunne haveindflydelse.

Risikoanalysen er en god @gvelse og kan vaere vigtig: | eksemplet med motionslgbet er der en risiko for at
nogen falder, sa plaster og renseservietter kan vaere godt at huske.

Kommunikation er vigtigt, ikke mindst hvis man planlagger noget for andre. Maske skal skoleleder,
foreeldre og de implicerede ogsa informeres. Planen hjelper med at huske det og at fordele ansvaret.

Mange projekter falder pa, at der faktisk ikke er tid til at ggre det man vil, eller at der ikke er penge nok. Lav
en oversigt, som viser, hvordan det ser ud for hver gruppe.
Nar eleverne har udviklet bade en idé og en projektplan er det en god idé at lzereren, pa dettetrin,


http://www.ffe-ye.dk/media/32766/nextlevel_udv_lgelse.pdf
http://www.ffe-ye.dk/media/32769/nextlevel_ideudvikling.pdf
http://www.ffe-ye.dk/media/32772/nextlevel_klassefeedback_p__ideer.pdf
http://www.ffe-ye.dk/media/32775/nextlevel_planl_gningsredskaber.pdf

gennemgar deres planer og giver feedback pa hvorvidt projektet kan gennemfgres. | moderne
projektledelse er der en styregruppe, som godkender et givet projekt - her kan det veere laererensopgave.

Godkender lreren projektet er det tid til at gennemfgre projektet. Projektet er fgrst slut, nar det er
blevet formidlet for andre. God arbejdslyst!



