Sadan gar |
1. Introduktion: Forklar kort gvelsen: |
“Jeg laeser et udsagn hgijt, og | skal tage stilling til, om
| er enige eller uenige. Dem, der er enige, gar til den
ene side af rummet, og dem, der er uenige, gar til den |
anden.”

2. Oplaesning af udsagn: Laes hvert udsagn hgjt og giv |
eleverne tid til at tage stilling til udsagnet.

3. Diskussion i sma grupper: Nar deltagerne har valgt en |
side, beder du dem kort diskutere deres holdning med
dem, de star teettest pa. |

4. Opsamling i plenum: Efter et par minutter samler du
op og sperger eleverne, hvorfor de har valgt deres |
standpunkt.

5. Gentag processen med nye udsagn, indtil gvelsen er |
feerdig.

~
=

gyelse a
- 5

Forslag til udsagn
* Pizza er bedre end burger.

« Jeg folte mig godt forberedt til at starte pa min nye
uddannelse.

+ Det er elevernes ansvar at skabe et steerkt feellesskab.

« Der har manglet fokus pa at ryste os sammen efter |
introperioden pa uddannelsen.

« Jeg faler, at der er for meget fokus péa faglighed og for |

lidt pa sociale feellesskaber.
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Sadan garl
1.

Introduktion: Forklar kort avelsen: |
“| kommer til at std i to cirkler — en indre og en ydre —

hvor | star over for en partner. Jeg stiller et spargsmal,

og én af jer far ét minut til at svare. Derefter far den |
anden person ét minut til at svare. Nar tiden er gaet,

rykker den ydre cirkel ét skridt til hgjre, og | far en ny |
makker og et nyt spargsmal.”

Gennemfer samtaler:
a. Lees et spargsmal hgijt. |
b. Den ene elev svarer i 1 minut, derefter svarer den

anden i 1 minut. |
c. Efter 2 minutter rykker den ydre cirkel et skridt til

hgjre, og en ny runde starter. |
Afslutning: Gentag processen i op til 5 runder,
afheengigt af tiden. |

Hvilket sted vil du gerne rejse til, og hvorfor netop der?
Hvem er din yndlingsperson i hele verden, og hvorfor?
Hvis du fik en million, hvad ville du s& bruge dem pa? |

Da du var barn, hvad dramte du s& om at blive som
voksen? |

Hvis du skulle laere noget nyt, hvad ville det sa veere?
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gvelser til elever

Sadan gar | 1dentificér hovedudfordringerne (20 min) |
1. Introduktion: Forklar kort evelsen: |
“Vi skal give gode rad til nye elever, der starter pa vores
uddannelse. Farst skal vi undersgge vores egne forventninger og |
oplevelser, og efterfelgende skal vi brainstorme pa konkrete rad,
vi ville give til nye elever, der skal starte pa vores uddannelse.”
« P& Expectations-siden skriver eleverne, hvilke forventninger de |
havde fer studiestart (f.eks. sociale, faglige, leerere, skolemilje
osv.). Pa Reality-siden beskriver de deres faktiske oplevelser. |

* Eleverne preesenterer deres refleksioner for hinanden og
diskuterer efterfglgende i plenum: |
e Hvor kom disse forventninger fra?
o Huvilke forventninger blev bekraeftet eller afkreeftet? |
e Hvordan kunne | have faet mere realistiske forventninger?

- e
til nye elever "-.
X

2. Diskussion af lesninger og anbefalinger (20 min)

Indsamling af input: Forklar kort gvelsen: |

“Forestil jer, at | skal give gode rad til nye elever, der lige er startet.

Hvilke rad ville have hjulpet jer, da | begyndte? Hvad ville | gnske,

| havde vidst pa forhand?”

« P& post-its skriver eleverne gode rad til nye elever.

+ Inspirationsspgrgsmal: |
o Hvad ville have gjort din skolestart nemmere?

Hvordan finder man hurtigt et godt feellesskab pa skolen?

Hvilke fejl lavede | i starten, som nye elever kan undga? |

Hvad er jeres bedste rad til at holde motivationen oppe?

Hvilke sma ting kan gere hverdagen lettere? |

3. Design af guide med gode rad (20 min) |
Opsamling og gruppearbejde:

» Eleverne samler deres ideer og udfylder en feelles skabelon af

Gode rad til nye elever. Brug eventuelt forskellige kategorier;

studietips, sociale tips, trivselstips mm.
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Sadan gar | identificér den gode sociale aktivitet (15 min) |

1.

Introduktion: Forklar kort gvelsen:

“| dag skal vi sammen udvikle en social aktivitet, som kan hjeelpe nye
elever med at leere hinanden at kende og ryste dem teettere sammen, |
sa de oplever at veere en del af feellesskabet. Vi starter med at
undersgge, hvad der ger en social aktivitet bade god og darlig, og ud

fra det udvikler vi konkrete ideer og udformer en god social aktivitet.” |
Start med en feelles brainstorm om den veerste sociale aktivitet
eleverne kan komme i tanke om. De ma gerne komme med bade |
urealistiske og realistiske bud. Skriv inputs pa en flipchart.

Stil spergsmal som: |
e Hvad sker der til denne aktivitet, og hvor foregar den?

o Hvem deltager, og hvem deltager ikke? |
o Hvordan har deltagerne det under aktiviteten, og hvordan er stemningen?
Vend derefter processen om og diskutér den bedste sociale aktivitet |
ud fra de samme spargsmal. Skriv de gode ideer op pa en ny

flipchart, som bruges som referencepunkt fremadrettet. |

Idégenerering af sociale aktiviteter (15 min)

Giv hver elev en post-it. Pa baggrund af den snak, | netop har haft

om, hvad der udger en god social aktivitet, skal eleverne individuelt
udvikle s& mange ideer, de kan og skrive dem pa deres post-it.

Nar tiden er géet, samles alle post-its, og de preesenter hver isaer |
deres ideer for gruppen. Kategorisér ideerne pa en flipchart.

Udveelg 3 ideer de synes er gode. Stem om den bedste ide og |
arbejd videre med den.

Design af den valgte sociale aktivitet (30 min) |
Arbejd i grupper med at udfylde en skabelon, der beskriver den |
valgte idé. Skabelonen bgr indeholde:

o Enkort beskrivelse af aktiviteten.

Praktiske detaljer (tid, sted, deltagere).

En oversigt over aktivitetens forlgb, trin for trin.

Hvordan aktiviteten sikrer, at alle kan veere med og skaber et trygt feellesskab.
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gvelser til elever

Sadan gar | identificér det gode skema (15 min) |

1. Introduktion: Forklar kort gvelsen:
“| dag skal vi udvikle vores dremmeskema for de ferste uger pa vores uddan- |
nelse. Malet er at lave en ugeplan, der giver plads til bade leering, feellesskab og
trivsel. Husk, at jeres skema skal veere realistisk — skoledagene ma ikke veere |
for korte eller for lange, og der skal veere en god balance mellem faglige og
sociale aktiviteter.”

+ Start med en faelles diskussion, hvor | overvejer, hvad der kendetegner et godt |
skema i de farste uger af ungdomsuddannelsen.

«  Skriv fglgende spergsmal pa en flipchart til at guide diskussionen: |
o Sociale aspekter: Hvordan kan vi bedst laere vores nye klassekammerater at

kende? Hvordan sgrger vi for, at alle bliver inkluderet? |
o Faglige aspekter: Hvilken type undervisning ville vaere mest spaendende i starten?
Hvordan organiserer vi grupperne for at fremme samarbejde og laering?
o Trivsel: Hvordan undgar vi, at de ferste uger bliver for stressende? Hvordan finder |
vi balancen mellem faglige og sociale aktiviteter?
» Eleverne starter med at snakke sammen to og to, hvorefter | samler op i plenum. |
«  Skriv alle pointer op pa en flipchart, sa | kan referere til dem senere.
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2. Idégenerering af det gode skema (15 min) |

« P& baggrund af jeres diskussion skal eleverne nu individuelt brainstorme og
nedskrive konkrete ideer til, hvilke fag og aktiviteter der skal vaere i lgbet af
sédan en uge. Det kan vaere en god idé at saette nogle rammer, s deres bud
ogsa bliver realistiske i forhold til skolens kontekst. F.eks.:

Skoleugen skal vaere mellem 30 og 35 timer.

En enkelt dag ma ikke veere under 4 timer og over 8.

Der skal veere en blanding af faglige og sociale aktiviteter |
Der mé gerne veere ture ud-af-huset eller kreative workshops

Der er mulighed for budget op til 2000 kr. og eksterne opleegsholdere.

« Saml ideerne og kategorisér dem pa en flipchart. |

3. Visualisering af produkt (30 min) |

» Eleverne skal nu omsaette deres ideer til en visuel og konkret ugeplan ved
hjeelp af en skabelon, der ligner et skema.

» Placer de forskellige faglige og sociale aktiviteter i skemaet for hver dag og |
serg for at inkludere pauser, frokost og eventuelle kreative eller ud-af-huset
aktiviteter.

- Diskutér undervejs, sa skemaet afspejler bade de realistiske rammer og

deltagernes dramme om, hvordan en perfekt start pa ungdomsuddannelsen

kun se ud.
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