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Det metodologiske materiale er det tredje af fire intellektuelle resultater af det strategiske
partnerskabsprojekt "Design og kreativ teenkning udvikling veerktgjsseet” inden for
rammerne af EU Erasmus + programmet. Projektet gennemfgres af fire partnere fra tre
lande: Latvian Design Centre (Letland), Baltic Regional Foundation (Letland), Estonian
Design Center (Estland) og Agerholm FLOK (Danmark). Ngglepersonerne i de
samarbejdsorganisationer, der var involveret i implementeringen af det, var (i navnet
reekkefglge pr. partner): Dita Danosa, Kirstine Kutuzova, Ginta Salmina, Elina
Gravelsina, Aive Karing, Annemai Magi, Kenneth Agerholm og Dinija Danosa.

Seerlig paskennelse gives til de mere end hundrede ungdomsarbejderne,
ungdomsspecialister, karrierespecialister og undervisere, der har indvilliget i at deltage i
de forskellige aktiviteter ved at give veerdifuld feedback, udveksle erfaringer, evaluere
eksisterende metoder og foresta ideer til forberedelse.
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Overblik. Projektet “Design og kreativ
teenkning udvikling vaerktgjskasse”

Formalet med projektet er at styrke betydningen af design og kreativ taenkning blandt
unge til at @ge deres selvveerd, indre motivation og facilitere deres fremtidige
beskeeftigelse.

Projektet er centreret omkring den viden, unge modtager gennem grundskoleuddannelse
om deres mulige uddannelses- og karrierevalg, og hvordan uformel uddannelse kan
hjeelpe med at seette visse veerktgjer i brug for at facilitere unge i deres
beslutningstagningproces, og hvordan kan tomrum mellem de kompetencer og
feerdigheder, der kraeves af arbejdsmarkedet og faktisk viden modtaget ifalge skolens
leeseplaner udfyldes ved at implementere et specifikt saet vaerktgjer til at udvikle kreative-
og designteenkning feerdigheder.

Uddannelsessystemerne har veeret domineret af en fast tankegang, hvad kunne
resultere, at unge har lav indre motivation, tillid til sig selv og sine feerdigheder, hvilket
farer til fremkomsten af kategorier sdsom unge, der ikke er i beskeeftigelse eller under
uddannelse (NEET). Ofte er denne status ikke et frivilligt valg, unge pavirkes af forskellige
risikofaktorer, herunder migration, gkonomisk usikkerhed, social og territorial udstgdelse,
familiefaktorer og m.m.

Det kom frem ved en rundspgrge i projektets forberedende fase bland
uddannelsesfagfolk og fagfolk, der arbejder med unge i NGO-sektoren, at der mangler et
solidt veerktgj rettet mod unge i alderen 13-16 ar, der ville vaere baseret pa krav og
aktuelle tendenser pa arbejdsmarkedet, som kan afspejles inden for unges trivsel.
Metoder, der anvendes i skoler eller fritidsinstitutioner, kan veere velskrevne, men
foraeeldede, hvilket resulterer i sma eller ingen fremskridt og pavirker unges motivation,
selvveerd osv.

PROJEKTETS MAL:

1. Atfremme udviklingen af kreativ teenkning i den unges aldersgruppe ved hjeelp af
alderssvarende udviklingsveerktgijer til designtaenkning.

2. At fremme interessen og bevidstheden hos uformelle uddannelses specialister og
andre fagfolk p4 omradet om detaljerne og betydningen af kreativ taenkning ved at
levere metodologisk materiale til yderligere selvsteendigt arbejde med unge.

3. At fremme udveksling af erfaringer og meninger mellem projektets strategiske
partnere og sikre laeringsmobilitetsaktiviteter under projektgennemfgrelsen.

4. At fremme et saet forebyggende foranstaltninger for at reducere statistiske tal i
NEET-gruppen.



PROJEKTETS PRIMZARE MALGRUPPE

Unge i alderen 13-16 ar, i de sidste klasser i grundskolen (ISCED 2; oftest 7., 8. og 9.
klasse). | denne alder leerer unge at teenke i abstrakte kategorier, at treeffe beslutninger
ved at evaluere forskellige perspektiver, at kontrollere og passe pa forskellige impulser,
at analysere multiple chance og en kausalitet.



PART 1

Overblik. Kreativitet som vigtig
faerdighed i det 21. arhundrede og dens
udvikling

"21. arhundredes feerdigheder" - har denne ordkombination allerede slaet sig ned i dit
ordforrad? Dette koncept siges at blive vigtigt for alle, der gnsker at trives bade i private
og professionelle miljger. Igennem forberedelses- og forskningsfasen af projektet "Design
og kreativ teenkning udvikling veerktgjskasse" analyserede vi de relevante dokumenter,
der fastleegger rammerne for nuveerende og kommende generationers arbejdsliv.

Den internationale arbejdsorganisations ILO globale Kommission for Fremtidens Arbejde
har udtalt, at “nutidens feerdigheder ikke vil matche fremtidens job, og nyerhvervede
feerdigheder vil hurtigt blive foraeeldede”. OECD's dokument Future of Work and Skills
(2017) starter med en omtale af tre igangvaerende tendenser, der pavirker arbejdets art,
dets kvalitet og kvantitet og arbejdsstyrkens praestationer: globalisering, teknologiske
fremskridt, demografiske og klimasendringer. Blandt utallige forskellige udfordringer, som
menneskeheden star over for: f.eks. nye arbejdspladser, der skal oprettes, og
arbejdslgshedsproblemer, der skal Igses i mellemtiden, fattigdom, lgnforskelle,
arbejdsvilkar, tid og etiske spgrgsmal, kreever en personcentreret tilgang med fokus pa
at lette de transformative evner og gge behovet for livslang leering.

Det er ngdvendigt at afhjeelpe "eksisterende og forventede kvalifikations tomrum, idet der
leegges seerlig veegt pa at sikre, at uddannelsessystemerne imgdekommer
arbejdsmarkedets behov, og forbedre arbejdstagernes evne til at udnytte mulighederne
for ansteendigt arbejde bedst muligt. Kernefeerdigheder er afggrende for at seette
arbejdstagerne i stand til at opna ansteendigt arbejde og forbedre levestandarden”. (ILO,
2019)

Kreativitet kan ses som et produkt, en mental proces og en psykologisk konstruktion.
Kreativitet i sig selv, hvis ikke udelukker, reducerer sa ngdvendigheden af at blive
indsnaevret til en velformet enkelt definition, snarere tilbyder retningslinjer og mulige
komponenter til at lykkes i ens vej til at blive og forblive kreativ. Inden for rammerne af
det aktuelle projekt har vi set pa kreativitet fra forskellige perspektiver. Hermed inkluderer
vi et resumé af svar pa relevante spgrgsmal om udviklingen af kreativ teenkning i
ungdomsarene, der var nyttige under modelleringen af det nuveerende veerktgjsszet.

Kan begreberne kreativitet og kreativ teenkning bruges omskifteligt?

Hvad er komponenterne af kreativitet?

Hvad er determinanterne for kreativ teenkning udvikling blandt unge?

Hvad er veesentlige feerdigheder og personlighedstreaek til udvikling af kreativ
teenkning?



1. Kreativ teenkning og kreativitet

OECD's program for international elevvurdering PISA 2022 definerer kreativ teenkning
som en proces, der farer til generering af veerdifulde og originale ideer. En typisk kreativ
proces involverer at undersgge et problem eller sveerhed, udforske flere synspunkter og
muligheder, generere og teste ideer, udvikle, forfine og kommunikere lgsninger og
evaluere, om de har fungeret eller €j.

| nogle kilder bruges kreativ teenkning, nar der henvises til mentale processer, mens
kreativitet omfatter bade mentale processer og adfeerd baseret pA dem eller som et
resultat af tankebehandling. (Isenberg & Jalongo, 1993)

Inden for dette projekt har vi aftalt at bruge kreativ teenkning som en proces med at "ggre
og skabe" bestdende af forskellige komponenter, i mellemtiden er kreativitet en
kombination af, at de samme komponenter udvikles med succes og gradvist.

Det er vigtigt at skelne mellem begreberne “feerdighed” og “kompetence” i stedet for at
bruge dem i fleeng. Feerdighed er en specifik styrke, leert evne: programmering,
sprogkundskaber, tidsstyring osv., der kreeves af et udvalgt erhverv. Kompetence er pa
den anden side en kombination af viden, feerdigheder og adfaerd, en gruppe af relaterede
styrker. Kreative feerdigheder er de feerdigheder, der bidrager til en persons evne til at
forsta og anvende en kreativ proces. De centrale kreativitetsfaerdigheder er nysgerrighed,
abenhed, fantasi og problemlgsning.

Kreativ
Taenkning

~ Samarbejde %,

Kritisk
teenkning



1.1. Kombinations kreativitet

Vi har allerede fastslaet, at kreativitet er en varm ret i moderne menu, derfor er der mange
tilgange til at definere dens ingredienser. En overbevisende tilgang er kendt som
kombinations kreativitet og har tre mader at udtrykke kreativitet pa: problemdrevet, lighed
drevet og inspiration drevet. For det farste indebaerer det at udfylde tomrummet mellem
problem og lgsning, mens de to senere antager at generere nye ideer enten baseret pa
lignende begreber eller helt uafhaengige. Problemdrevet tilgang vil levere ideer, der kan
virke unikke i starten, men er retrospektiv af tidligere erfaringer og viden. Fantasi drevet
tilgang tilskynder p& den anden side originale, dristige og banebrydende Igsninger, men
der er risiko for, at de er mindre praktiske.

1.2. Stor” og lille “c” eller 4C's model af kreativitet

MINI-C PRO-C BIG-C

INTERPRETATIVE EVERYDAY EXPERT EMINENT
CREATIVITY CREATIVITY CREATIVITY CREATIVITY

4Cs model af kreativitet bestar af 4 niveauer af erfaring og tilbyder en trinvis vej til kreativ
modning. For det fgrste forventer den, at naesten alle aspekter af kreativitet kan opleves
af naesten alle. Pa et "mini-c" niveau er folk drevet af nysgerrighed, udforskning, leg og
afprgvning. Disse kvaliteter bgr fremmes hos bgrn og unge i stadierne af kognitiv
udvikling, savel som hos voksne, der gnsker at treene deres kreativitetsevne eller
udforske nye domeener for selvudfoldelse.

Deter i"Mini-c", hvor vi afprgver den populeere "teenk ud af boksen" og "pr@v noget nyt"
tilgang ved blot at give os selv nye oplevelser og dermed udvide vores muligheder.

er det niveau, der bedst svarer til den klassiske definition af kreativ teenkning,
der sikrer generering af nye, malrettede og nyttige lagsninger pa problemer eller
situationer. Kritisk teenkning, evner til at veje og evaluere muligheder og at teenke
tveerfagligt er de feerdigheder, der bgr forbedres pa dette niveau. Mange mennesker
finder disse to niveauer helt tilfredsstillende og faler ikke trang, nysgerrighed og
beslutsomhed til at ga videre til niveau tre og fire. Man kan ogsa vaere pa big-C niveau i
visse domeener og lejlighedsvis opleve mindre indsigt pa
mini-c- eller little-c niveau.



"Pro-c" niveau kan nds med konsekvent arbejde og med at na en vis ekspertise inden
for et givet domeene. Generelt opnas dette stadie i voksenalderen, da det kreever mange
ars praksis, analytisk tilgang, evaluering, mentorskab og transformationer.

"Big-C" eller geni niveau er toppen af kreativitetsbjerget og kan nas kun af fa. Det er
vigtigt, at big-C ikke opfattes som et mal, snarere som en beslutning om at forfglge en
bestemt vej med fuld dedikation. Mange individer bruger kreativitet til at udvide deres
muligheder for at udtrykke faglelser, at teste tveers dimensionelt deres ideer og at styrke
sadanne personlige traek som selvvaerd og selvtillid.

1.3. Divergent teenkning og kreativitet

Kreativ teenkning er den made at teenke pa, der farer til generering af veerdifulde og
originale ideer (OECD, 2022). Som vi allerede har fastslaet, involverer kreativ teenkning
bade konvergent og divergent taenkning. Konvergent taenkning er kendt som analytisk,
nar beslutninger traeffes baseret pa almindeligt reesonnement og logiske tankemganstre,
mens divergerende teenkning karakteriseres som kritisk og bredere. Mens den fagrste
giver de mest forudsigelige gode svar, producerer den senere sa mange svar som muligt,
herunder de ikke-almindelige, innovative og uventede. Divergerende taenkning har pa det
seneste veeret i sggelyset, fordi der er en stigende efterspgrgsel efter autentiske,
tilpassede og hurtige beslutninger. Da divergerende teenkning er mere fleksibel,
korrelerer den ogsa steerkere med kreativitet. Alle sma bgrn starter som divergerende
teenkere og bliver gradvist mere konvergerende teenkere, efterhanden som de vokser og
bliver socialiseret.

1.4. Veekst tankegang og kreativitet

"En veekst tankegang er, nar eleverne tror pa, at deres evner kan udvikles," siger Carol
Dweck, bergmt Stanford University psykolog.

Bredt fortolket koncept om seet overbevisninger om intelligens bestemmer, at intelligens
eller personlighed er noget, en kan udvikle i lgbet af sit liv, i modseaetning til holdningen
om, at det er et fast treek.

Verden, herunder uddannelsessystemerne, skifter langsomt, men konstant fra fastlast il
vaekst tankegang, fra at veere bange for forhindringer til at veere modig at mgde dem, fra
at undga udfordringer til at omfavne dem, fra at opfatte fejl som straf til at ggre dem til
nye muligheder.

Det er iseer relevant blandt unge, fordi de lserer og oplever ting for fgrste gang. Simpel
eendring i hvordan handteres fejl eller vanskeligheder kan blive et vendepunkt for
yderligere valg.

Fastlast tankegang: Du lykkes ikke.
Veekst tankegang: Du lykkes ikke endnu!



| en meningsmaling blandt 143 kreativitetsforskere var der bred enighed om det centrale
i kreativ preestation. Og det var preaecis den slags udholdenhed og modstandsdygtighed,
der blev produceret af veekst tankegangen (Dweck, 2006). Veeksttankegang farer til gget
fleksibilitet, udforskning, legende holdning og evnen til at tage risici. Fiaskoer og
kreativitet gar hand i hand, fordi vaekst betyder bogstaveligt evne og vilje til at sta op efter
hvert fald og lukke den mulige preestationsmeengde, hvor det findes. Ifglge veekst
tankegangsteori, hvis en person mangler en bestemt feerdighed, bgr man opmuntres og
ledes til at udvikle eller erstatte denne feerdighed, far en opgiver ideen om at forfglge det
udvalgte mal.

Imens i gang med at veelge eller skabe veerktgjerne til udvikling af kreativ teenkning fandt
vi ud af vigtigheden at fokusere pa det, der hellere kan gares i stedet for at fokusere pa
en ting eller en hindring, som en ung ikke kan overvinde. | forhold til kreativitet er vores
bud pa de vigtigste nggleord fra growth mindset-tiigangen som falger: fleksibilitet,
abenhed, modstandsdygtighed, positivitet, legesyge.

1.5. Indre motivation og kreativitet

Forskning viser, at indre motivation er den vigtigste formidling mekanisme, hvorigennem
personlige og kontekstuelle faktorer pavirker kreativitet (Shalley, Zhou, & Oldham, 2004).
Kort sagt, er kilden til indre motivation intern, ikke ekstern. Interesse, udfordring,
konkurrence, legesyge og vilje til at laere nye ting er de faktorer, der spiller hovedrollerne
for at holde motivationsniveauet hgjt og vedholdende til enhver tid. Motiverede kreative
medarbejdere er typisk meget mere produktive og innovative end de gennemsnitlige.

2. Kreativitet i ungdomsarene

Inden for dette projekt var vi interesserede i at skreeddersy veerktgjssaettene til kreativ og
designtaenkning for at imadekomme behovene hos den unge malgruppe i alderen 13-16
ar. Det er unge mennesker i deres sidste ar af grunduddannelsen, der star over for de
forste store udfordringer i deres liv. Der har veeret en god del forskning om vigtigheden
af kreativitet blandt voksne, men meget fa er blevet gjort med fokus pa unge.

Ungdomsalderen er en periode af ens modning til stabil identitet, en periode praeget af
kropslige forandringer, ambivalente fglelsesmaessige forandringer, separations
oplevelser. Denne overgangsalder er afgegrende for udviklingen af kognitive evner
(Casey, Jones, & Hare, 2008), nar unges hjerner paviser andringer i struktur og funktion
(Luna, Padmanabhan, & O'Hearn, 2010). Kreativitet udvikler sig betydeligt i
ungdomsarene med forskellige udviklingsbaner for indsigt, verbal divergerende taenkning
0g visuospatial divergerende teenkning. Ifglge de seneste resultater klarer unge sig bedre
end voksne i eksperimentelle opgaver, hvilket indikerer en fordel for denne aldersgruppe
i problemstillinger, der kraever udforskning og skift mellem repraesentationer (Kleibeuker
et al., 2016). Kort sagt, voksne har for mange fordomme og etablerede mgnstre, der kan
fratage dem fra effektivt at teenke ud af boksen, mens unge ikke har disse begraensninger.
Derfor har voksne ofte brug for at genleere og genoptreene kreativiteten, mens det for
unge mere er en naturlig adfeerd og tankeproces.



Opfattelsen af sig selv som en kreativ person eller anerkendelse af kreativ teenkning
begynder typisk i ungdomsarene og varer hele ens levetid. Den samme kreative identitet
motiverer derefter yderligere forfglgelse af forskellige andre kreative bestraebelser og
ngdvendige feerdigheder for at lykkes i dem.

Forskning inden for dette rige er stadig i sin vorden, men nuveaerende opdagelser
tilskynder til udvikling af forskellige veerktgjer til at forbedre, udvide og diversificere
mulighederne for at udvikle kreativ teenkning og deres maling til yderligere forskning og
observationer. Stgrstedelen af aktiviteterne i denne veerktgjskasse omhandler den
kreative preestation pa divergerende teenkning, indsigt og kritisk teenkning.

3. Designteenkning proces

Generelt ses designteenkning som et speendende nyt paradigme for handtering af
problemer i mangfoldige sektorer. Der er opstaet flere modeller for designteenkning,
baseret pa vidt forskellige mader at anskue design situationer pa og bruge teorier og
modeller fra design metodologi, psykologi, uddannelse osv. Tilsammen skaber disse
inputs en rig og varieret forstaelse af en meget kompleks menneskelig virkelighed. (Dorst,
2011). Denne forklaring er ikke nok til at beskrive, hvad designtaenkning er.

Designteenkning er bade en ideologi og en proces, der beskaeftiger sig med at lgse
komplekse problemer pa en meget brugercentreret made. Designtaenkning er en steerk
ramme med kapacitet til at forny din tilgang til naesten alt.

Pioneren inden for designteenkning, grundlaeggeren og partneren af Design Thinking
Academy, Arne Van Oosterom, har sagt, at "Designteenkning er limen mellem alle
discipliner”. Denne definition beskriver karakteren af designtesenkning ganske godt, fordi
designteenkning i hgj grad omfatter mange forskellige discipliner som antropologi,
psykologi, sociologi, marketing, skonomi osv. Nar man kombinerer forskellige tilgange,
er der ingen bekymring for akademisk pasform eller noget lignende - det vigtige er at
veelge et veerktgj, der fungerer. Designteenkning er saledes meget praksisorienteret.

Designtaenkning skal veere mere som kreativ teenkning. Kreativitet er ikke en feerdighed,
der kun tilhgrer mennesker med kreativ baggrund, som det var for mange ar siden.
Kreativitet er mere forbundet med nggleord som brugercentrering, kreativitet, innovation,
nye lgsninger, out-of-the-box taeenkning og fleksibilitet. Kreativitet, eller evnen til at komme
med nye ideer og lgsninger, er medfadt til stede i os alle. Men vi ma arbejde malrettet pa
at give kreativiteten en chance i en rationel og analytisk verden. For at lade kreativiteten
veere til stede er det ngdvendigt at have en positiv og dben holdning, en bestemt proces
for at nd frem til nye ideer og et miljg, der understgtter en ny tilgang, tillader
eksperimentering og selvfglgelig fejl.

Designtaenkning er ikke beregnet til at vaere en lineaer proces, og det ville heller ikke veere
gnskeligt i de fleste situationer. | stedet er designtaenkning tilgangen at skabe potentielle
lasninger sa hurtigt som muligt. Designteenkning bruger traditionelle industrielle
designprocesser og veerktgjer, men den stgrste forskel er involvering af ikke-designere,
hurtig prototyping og tveerfaglig. Designteenkning processen ledes ofte af
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designteenkende coaches eller facilitatorer, der for det meste ikke har en traditionel
designuddannelse, men stadig har brug for ordentlig forberedelse og erfaring.

Designtaenkning er brugercentreret. Kernen i designteenkning er den person, som vi
skaber Igsninger til, dvs. brugeren, i vores emne, isaer unge. Det er en tilgang, der sigter
mod at generere og udvikle kreative ideer. Designtaenkning er, at mennesket seettes farst,
hvilket betyder, at de unge seettes farst.

Det betyder at forsta brugeren - farst identificere, derefter undersgge og have empati med
dem, derefter definere det ngjagtige problem og farst derefter konceptualisere lgsninger,
prototyper, tester og leere af konstant feedback. Det betyder alt sammen at identificere
problemer, som unge har, derefter foretage undersggelser blandt dem, derefter
gennemfgre workshops, teste og holde styr pa, hvordan lgsningen fungerer, dvs. bede
unge fra en tid til anden om feedback.

Designteenkning lgser problemer, men ikke alle problemer. Designteenkning med sin
dybdegdende forsknings- og prototypefase er velegnet til lgsning af komplekse,
multiinteressenter eller multikompetente problemer.Det kan hjeelpe med at lgse
problemer, der ikke er helt veldefinerede og ikke har en bestemt lgsning. Nye produkter
og tjenester er netop eksempler pa saddanne problemer. Forvent ikke perfektion - for at
komme "der" ,skal du skabe det.

Designtaenkning er en metode og en veerktgjskasse. De trin, der skal fglges, er at man
skal: forsta brugeren og skabe empati, definere problemet, skabe Igsningsideer, skabe
prototyper, teste og implementere. | hvert trin er det muligt at bruge mange forskellige
veerktgijer eller regneark, hvoraf de mest kendte er persona og kunderejse.

Den korte form for designteenkningsprocessen

kan artikuleres i fem trin eller faser: empati, definering, idé, prototype og test.

.@ .@ .Ideésaet .Prototype .‘H'

Som du ser pa diagrammet ovenfor, er designteenkningen opdelt i fem dele. Endnu en
gang ville det veere godt at papege, at designtaenkning ikke fglger en strengt lineaer
proces. Der er sandsynlighed for, at du i hvert trin i processen gar nye opdagelser, der
kreever, at du gar tilbage og gentager en tidligere vej. | denne proces er det vigtigt, at de
rigtige spgrgsmal stilles, og at mennesker kan begynde at sgge efter svar ubevidst i deres
eget tempo. Kreativitet er ikke en rationel proces, og uundgaeligt tager det tid at finde en
kreativ lgsning. Nogle gode eksempler at bruge, for eksempel Empathy Map
https://www.ideo.com/blog/build-your-creative-confidence-empathy-maps eller  Build
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Your Confidence: 30 Circles Exercise https://www.ideo.com/blog/build-your-creative-
confidence-thirty-circles-exercise

Det, der ger processen med designteenkning interessant, er, at anvendelsen af
designteenkning i skoler, ungdomscentre osv. har medfart fordele, der ikke oprindeligt
blev set. En sadan utilsigtet positiv konsekvens er forbedringen af holdand og
samarbejdsevner. Designtaenkning ggr det muligt for unge med forskellige baggrunde og
felter at komme hurtigere pd samme side takket veere brugen af en procesleder og
visuelle veerktgjer.

En anden vigtig fordel er den lettere implementering af ideen, som var resultatet af
processen. Hvis teamet deltager i designteenkning processen, kan de komme med en ny
gennemfgrlig idé, og det bliver grundlaget for en ny vision / idé / lgsning, som unge kan
fole, at de har veeret en del af i processen, deres tanker er blevet hgrt og lgsninger
udarbejdet med dem. Men dannelsen af en idé fra bunden, er lige sé vigtig som at udvikle
den.

Designtaenkning tilgangen blev brugt under oprettelsen af Design og kreative teenkning
udvikling veerktgjssaet, og er ogsa inkluderet i selve veerktgjet for unge at bruge.

4. Unge her og nu

Vi forstar alle, at unge i dag ikke er de samme som unge for nogle fa ar siden. Verden
aendrer sig hurtigt, de sidste ar har veeret udfordrende for alle og isaer for unge, der skulle
leere at leve under nye omsteendigheder, lzere pa en ny made og blive isoleret fra deres
venner. Men selv uden disse seneste udfordringer er unge forskellige, og nar det kommer
til leering, kan de samme gamle metoder ikke bruges af forskellige arsager, da de ikke
leengere fungerer sa godt, som de kan have gjort far.

Dr. Paed. Zanda Rubene fremhaever, at barn og unge i informationsalderen (generation
Z), der lever bade i den digitale verden og i den virkelige eller offline verden, har brug for
en uddannelse, der inkluderer begge disse miljger, og dermed ikke ignorerer en vaesentlig
del af deres oplevelse. Det handler om dannelsen af en ny laeringskultur, som ville
reducere klgften mellem akademisk viden og samfundets nuvaerende behov savel som
den mellem generationer.

Forskernes fokus er pa, hvordan det foranderlige sociale miljg, som bgrn og unge lever
i, har tlent som baggrund for konstruktionen af den nye generations livsverden.
Henholdsvis, hvordan de danner et billede af sig selv, deres forhold til andre, former deres
sociale, falelsesmaessige og ogsa kognitive faerdigheder og hvordan de passer ind i
samfundet som helhed. Derfor er forskning i samfundsvidenskab om unges sociale
identitet, vaner, falelsesmaessige holdninger og livsmal ogsa vigtig for at forstd vores
hverdag.

Det er klart, at afklaring af den yngre generations behov, kompetencer og livsmal bliver
et veesentligt aspekt af uddannelsesprocessen, fordi livslang leering forudseaetter konstant
forbedring af det menneskelige potentiale gennem hele livet. Saledes forudseetter det
nuveerende skift i uddannelsens fokus fra "undervisning” til "leering” en meget dybere
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anerkendelse af leeringsemnet, da kun pa denne made kan den elevcentrerede
leeringsproces implementeres.

UNESCO's operationelle strategi for unge — 2014-2021 fremheever, at unge kvinder og
meend rundt om i verden er drivkraften bag forandring og heaevder at respektere de
grundleeggende friheder og rettigheder; bedre vilkdr for dem og deres
lokalsamfundmuligheder for at lzere, arbejde og deltage i beslutninger, der pavirker dem.

Alle medlemsstater er ngdt til at arbejde pa og yderligere forbedre uddannelses- og
laeringsmiljget for unge for at erhverve feerdigheder og kompetencer med henblik pa
overgangen til voksenlivet. Herunder med hensyn til bekempelse af
ungdomsarbejdslgshed og statte til overgangen fra skole til arbejde, karrierevejledning,
kvalifikationer, udvikling af leeseplaner, leereruddannelse og integration af kensaspektet.

5. Unges Trivsel

Unge mennesker star over for forskellige problemer i forbindelse med udfordringer i
ungdomsarene o0g overgangsperioden, som kan omfatte selvopfattelse og
selvforvaltning, skole, familie og forholdsproblemer. Nar unge mennesker bliver
overbelastede eller finder presset for hgit til at handtere, er konsekvenserne for mental
sundhed destruktiv adfeerd som f.eks. selvskade, mild depression, vanskelige forhold
derhjemme og med venner, vredehandteringsproblemer, lavt selvvaerd og selvtillid,
angst, selvmordstanker, tilbagetraekning, isolation og frafald fra uddannelse.

De europaeiske ungdomsmal definerer trivsel og mental sundhed som prioriterede
aspekter af et ungt menneskes liv og et prioriteret omrade, der skal veere grundigt
opmeerksom pa, nar der udvikles nutidens politiske initiativer og svar fra
ungdomsarbejde. Mental sundhed og trivsel er centrale kvaliteter i livet og en
forudseetning for en konstant udvikling af et ungt menneskes potentiale, parathed til at
tage ansvar og pleje deres liv, opbyggelse af sunde relationer, valg af
uddannelsesmeessige og faglige veje og veere autonome og aktive medlemmer af
samfundet.

Desuden er unges mentale sundhed blevet betydeligt pavirket af covid-19-krisen. Unges
(15-24-arige) mentale sundhed er blevet betydeligt forveerret i 2020-21, og i de fleste
lande er mentale sundhedsproblemer blandt denne aldersgruppe fordoblet eller mere.
Med tilstreekkelig stette og rettidig indgriben kan unge muligvis komme pa fode igen,
efterhanden som vi som samfund kommer pa fode igen efter covid-19-krisen, men der er
risiko for, at konsekvenserne af covid-19-krisen fortsat kaster en skygge over unges liv
og deres mentale sundhed. Det er afggrende, at ungdomsarbejdere og organisationer,
der arbejder med unge i hverdagen, tager hgjde for dette aspekt og vil veere udstyret med
uddannelsesmaessige tilgange, metoder og veerktgjer til at seette unge i stand til at tage
sig af deres mentale sundhed og styrke deres trivsel.

Hensigten om at definere trivsel er blevet udtrykt af forskellige forskere og undersggelser,
men med sandheden i mente, er der ikke nogen, der ville veere universel for enhver
situation. For eksempel definerede Verdenssundhedsorganisationen positiv mental
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sundhed som "en tilstand af velveaere, hvor individet realiserer sine egne evner, kan klare
livets normale stress, kan arbejde produktivt og frugtbart og er i stand til at yde et bidrag
til hans eller hendes samfund".

Fysisk Mental Social

velvaere velveere velaere

Psykologen Carol D. Ryff udtalte, at trivsel kombineres af seks forskellige faktorer for
positiv funktion: autonomi, miljgbeherskelse, personlig veekst, formal i livet, positive
relationer med andre og selvaccept, som er de vigtige faktorer for at veere glad og leve
malrettet.

Accept af
dig selv

Personlig
udvikling

Psykologisk
velveere

<+

Positive Miljermaessig
relationer mestring

Martin Selingmans PERMA-teori definerer, at trivsel kombineres af 5 grundleeggende
blokke, der muligger blomstring - positive fglelser, engagement, forhold, mening og
praestation.
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Positive Relationships Achievement
Emotion

Engagement Meaning

Nar man teenker pa unges muligheder for at veelge et erhverv, som de selv kan lide, finde
et passende job eller starte en virksomhed, er det lige sa vigtigt at veere opmaerksom pa
bade de unges beredskab til det eendrede arbejdsmiljg, udfordringerne med
uddannelsens kvalitet og den stgtte, som unge modtager for at veelge en professionel
retning i henhold til deres personlighedstreek, interesser, evner og gnsker. Ved at traeffe
de mest hensigtsmeessige valg fra en tidlig alder kan unge bedre forsta, at ved at
kombinere personlighedskvaliteter, interesser og evner er det muligt at finde en
professionel retning, der vil bringe glaede, give tilfredshed, fremme motivation og generelt
skabe mere positive fglelser i livet. Dette vil ogsa forbedre livets trivsel og den unges
generelle livstilfredshed.

Ved oprettelsen af et vaerktgjssaet til udvikling af design og kreativ teenkning blev der valgt
metoder, der hjeelper unge med at identificere deres personlighedskarakteristika,
interesser og afslgre evner for at designe scenarier i deres liv og finde den mest passende
faglige retning.
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PART 2

Overblik. Ggr dig klar til den udviklede
model

Vi kommer et skridt teettere pa at implementere aktiviteter, der er udviklet i
veerktgjskassen for Design og kreativ teenkning. Fgr du begynder at gennemfgre
aktiviteter, vil vi dog gerne henlede opmeerksomheden pa nogle vigtige spgrgsmal og
aspekter, der er blevet behandlet i dette kapitel. Hvad skal der tages hensyn til for at
skabe en atmosfeere, der opmuntrer og motiverer? Hvordan skaber man en
bedgmmelses fri zone, som er en forudseetning for, at unge kan treene kreativ teenkning
og designe personlige livsscenarier? Leeringstyper; Hvordan engagerer du alle i
lseringsprocessen og glemmer selvfglgelig ikke faciliteringsprocessen.

Facilitering af den udviklede model er et vigtigt aspekt, fordi mgder mellem store grupper
af mennesker kan vaere meget vanskelige at organisere og kontrollere, nar de er i gang.
Facilitatoren kan ogsa hjeelpe gruppemedlemmer med at leere hinanden at kende og
leere at samarbejde. Nogle af ngglefaktorerne for en vellykket workshop er fglgende:
alles involvering, et sikkert miljg, statte til enkeltpersoner og gruppeleeringsbehov. For at
implementere og kgre de udviklede modelaktiviteter problemfrit, er der behov for noget
forberedelsesarbejde. Dennedel indeholder nogle vigtige aspekter, der vil hjeelpe
facilitatorer med at forberede sig pa aktiviteter.

1.Zonen uden fordomme

(Judgement Free Zone pa engelsk)

Zonen uden fordomme - en forudseetning for, at unge kan treene kreativ teenkning og
designe personlige livsscenarier.

Definition

Zonen uden Fordomme er bedgmmelses fri zone, en menneskelig gkologi, gruppe eller
kontekst, hvor de involverede mennesker oplever at blive accepteret , som de er uanset
kon, udseende, introvert eller ekstrovert, uddannelse, feerdighedsniveau og andre
faktorer. En fordomsfri zone betyder ogsa noget i de mange mikrohandler mellem
mennesker. Udtrykket bruges 1 forskellige og nogle gange mere afslappede
sammenhaenge; Vi ser imidlertid dette som et omdrejningspunkt for enhver vellykket
handel, udvikling og udveksling med unge mennesker, og absolut ogsa i dette arbejde.

Filosofisk baggrund

Udtrykket, som vi definerer det, er meget inspireret af Amy Edmonsons “Psychological
Safety” (Edmonson, 2018) og Brene” Browns “Vulnerability and courage” (Brown 2018).
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Et neuroperspektiv - det er sveert at skabe
psykologisk tryghed

"Selvom psykologisk sikkerhed lyder simpelt og nemt at implementere i teorien, har det
vist sig at vaere ret sveert. Ellers matte vi antage, at psykologisk sikkerhed i teams var
normen. Nar vi som individer fgler, at interaktioner eller miljger har minimal interpersonel
risiko, og vi fgler os psykologisk trygge, deler vi vores tanker uden at bekymre os om
negative konsekvenser. P& den anden side, nar der er psykologisk usikkerhed i miljzet,
er vi mindre tilbgjelige til at dele"” (Edmondson & Nembhard, 2009).

Hvordan opretter du zonen uden fordomme?

Vores forskning og arbejde med unge, samt interviews med professionelle
ungdomsarbejdere, har faet os til at forsta, at ansvaret for at oprette zonen uden
fordomme i sammenhaeng med unge ligger hos den voksne ungdomsarbejder. En del af
dette ansvar er at dele det med hele gruppen, sa alle i gruppen ser sig selv som
ansvarlige for lgbende at oprette zonen uden fordomme .

Adfeerd, der styrker zonen uden fordomme

Denne adfeerd er et forslag, der skal modelleres af den voksne og uddybes med de unge.

1. Skab ejerskab til en zone uden fordgmme med en simpel gruppekontrakt, der
understgtter det.

e Mulige overvejelser, til at tale om: Hvordan fremmer vi en kultur af serlighed? Mind
gruppemedlemmerne om, at de ikke behgver at kunne lide hinanden for at veere
sammen og respektere hinanden. Diskuter mader at tale til hinanden i en konflikt?
Bekreeft kollektivt ansvar. Fremhaev vigtigheden af at udvikle og gave
lyttefeerdigheder. Overholder vi de aftaler, vi har indgaet sammen?

2. Skab en nysgerrig og dben gruppeatmosfaere til tanker og mader at ga pa,
der adskiller sig fra gruppen "normal”.

e Eksempler: "Hvad du siger (eller gor) er meget anderledes end hvad jeg synes,
forteel mig mere om, hvorfor du synes, xyz er rigtigt.", "Jeg er virkelig ikke enig i
det, men jeg vil gerne hgre, hvorfor du synes, det er en god idé". "Ok, vi ved, hvad
halvdelen af jer synes, og vi har ikke besluttet noget endnu. Er der andre ideer til,
hvilken slags fest vi vil have?"

3. Reager produktivt og tilgiv fejl. Hvis folk oplever, at det er ok at bega fejl, sa
begynder alle at lzere, at alle af og til rammer ved siden af, er klodsede eller ikke
ser upaklageligt smarte ud.

e Eksempler: "Det er ok, jeg er sikker pa, at du ikke mente at gare det med vilje",
"Jeg blev séaret af det, du sagde. Kan vi tale om, hvad der skete?". “Bare for at
sige - jeg ved, at mit har ligner s#it, men jeg faler mig fantastisk i dag.”
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4. Veer en rollemodel og vis, at du (den voksne) ogsa nogle gange kan vaere
sarbar og uperfekt.

Eksempler: Som voksen er det ok at lade teenagere vide, at du ogsa kan have en
darlig dag eller komme til skade eller keempe med ting. Det aendrer ikke pa, at du
er en tryg og sikker person, der altid er klar til at hjeelpe.

5. Bed om feedback, og giv kun feedback, nar du bliver bedt om det.

Eksempler: Veer forsigtig med for meget at kommentere andres adfeerd (det
geelder bade teenagere og voksne). Feedback fungerer bedst, nar nogen enten
har bedt om det, eller hvis nogen bryder de aftalte husregler eller aftaler. I
sidstnaevnte tilfeelde er feedbacken ikke falelsesladet — den papeger blot, at vi har
husregler. Vi forstar, at det er sveert for de fleste af os, s& dette skal traenes.

6. Facilitere gruppesession._Facilitering med grupper af teenagere betyder ikke
at udfare en formel facilitering med dagsordener osv. Det betyder, at den voksne
(og nogle gange endda teenagerne) forsigtigt styrer sessioner, mgder, musikalske
prgver osv. , sa gruppen oplever fordelen ved at fa input fra alle.

Eksempler: Her betyder facilitation at oprette enkle rammer, der giver teenagere
mulighed for at f& den bedst mulige oplevelse. | sin enkleste form kan det veere at
gennemfgre en talerunde, hvor alle far tid til at udtrykke deres tanker. Det skal
farst og fremmest gares pa en enkel made uden at tale for meget om det, sa de
unge ikke fgler, at en samling bliver lettere.

7. Husk at skabe aktivt omsteendigheder, hvor alle far en stemme. Hvis det
ikke gares, vil gruppens alfaer dominere, og andre vil fgle sig underordnede.

Eksempler: Brug metoden En/To/Mange. Metoden fungerer simpelthen pa den
made, at den voksne, der faciliterer processerne, bevidst skifter mellem
mennesker, der arbejder alene, arbejderito og to og arbejder sammen som en
gruppe. Dette vil sikre, at alle oplever at blive hagrt samt maerke den gode energi i
den starre gruppe. Det kan bruges, nar du genererer ideer, udvikler et
teaterprojekt, skriver tekster til musik eller planleegger en fest. Andre mader at
inkludere alle pa: give forskellige unge, der leder roller(hvis de vil). Lav en
rundbordssamtale, sa alle bliver hart.

Hvad er fordelene ved at oprette zonen uden
fordomme

Undersggelser viser, at psykologisk tryghed giver plads til moderat risikovillighed, at sige
sin mening, kreativitet og modet til at stikke hovedet ud. (Delizonna, 2017). Psykologisk
sikkerhed i grupper gger leeringsadfeerd (Edmond, 1999). Psykologisk tryghed frigiver
energi, da man ikke laengere bruger mentale ressourcer til at handtere indtryk og undga
fejl. (Edmond, 1999).
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| dette projekt har vi fundet ud af , at et hgjt fokus pa at skabe det, vi her kalder zonen
uden fordomme, er en forudseetning for at arbejde med kreative teenkningsprocesser og
designe livsscenarier med unge.

2. Leering og ikke-formel tilgang

| det gjeblik vi bliver fgdt, begynder vi at udforske verden og leere, og denne proces
fortseetter indtil vores sidste andedrag. Gennem hele vores liv tilegner vi os ny forstaelse,
udvikler feerdigheder, udfordrer holdninger, former veerdier og forbedrer adfeerd. Der er
perioder, hvor vi leerer mere intensivt, men der er altid noget nyt at vinde, erhverve,
studere og finde ud af, fordi leering er en livslang proces. Laering sker pa forskellige
steder, under forskellige omsteendigheder, pa forskellige mader, af os og i grupper.

Hvad er typerne af leering?

uformel
lzering

Uddannelsessystemer eksisterer for at fremme formel lsering, som fglger et pensum og
er bevidst i den forstand, at leering er malet for alle de aktiviteter, eleverne deltager i.
Leeringsresultater males ved test og andre former for vurdering.

Ikke-formel leering finder sted uden for formelle laeringsmiljger, men inden for en form
for organisatorisk ramme. Det stammer fra elevens bevidste beslutning om at mestre en
bestemt aktivitet, feerdighed eller vidensomrade og er sdledes resultatet af forseetlig
indsats. Det behgver dog ikke at fglge et formelt pensum eller veere underlagt ekstern
akkreditering og vurdering.
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Uformel leering finder sted uden for folkeskole- og ungdomsuddannelseslokaler og
opstar som falge af den laerendes involvering i aktiviteter, der ikke gennemfgres med et
leeringsformal for gje. Uformel lzering er en ufrivillig og uundgaelig del af vores daglige
liv. Uformel leering er imidlertid udelukkende sekundeer.

Forskelle mellem formel leering, ikke-formel laering, uformel leering

FORMEL IKKE-FORMEL
EGENSKABER LERING LERING UFORMEL LARING

Pensum

Laeringsmal og
forventnigsafstemning

v

(det
meste af
tiden)

NN

Laerer-centreret

Elevcentreret

Blandede metoder

Vv
Vv

D

Frivilligt en vis
alder)

Afprevning

(Certifi-

Diplom
s kat)

v
v

AN

Sker ved et uheld J

| dette projekt var vores fokus péa ikke-formel leering, der finder sted uden for formelle
leeringsmiljger. Lad os se, hvordan ikke-formel lzering finder sted.

Der er mange teorier om laering, og her er en af dem at udforske: Experiential Learning
Theory, der fokuserer pa laering ved at gare det. Experiential Learning Cycle blev udviklet
af uddannelses teoretikeren David Kolb i begyndelsen af 1970'erne. Den
erfaringsmaessige leeringscyklus er en fire-trins leeringsproces: Oplev - reflekter - teenk -
handel.
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Konkret oplevelse
(at gere/have en
oplevelse)

Reflekterende
oplevelse
(gennemgang/afspejling
af oplevelsen)

Aktiv forseg

(planlaegning/afprevning
af det leerte)

Abstrakt
konceptualisering
(opsummering/lsering
af oplevelsen)

Det er en laeringsproces initieret af en konkret oplevelse, som kreever refleksion,
gennemgang og perspektivering af oplevelsen; Derefter abstrakt teenkning for at drage
konklusioner og konceptualisere betydningen af oplevelsen; som farer til en beslutning
om at handle, engagere sig i at eksperimentere aktivt eller at afprgve det, du har leert.

Leering er en falelsesmaessig proces - vi fgler spaending, nar vi far en ny feerdighed,
forlegenhed over fejl og frygt for at blive misforstdet. Fremmelse af positive falelser i dit
klasseveerelse / treening vil motivere deltagerne til at leere, mens negative falelser som
stress og fremmedggarelse haemmer deres leering.

At veelge de rigtige metoder kan nogle gange veere en skreemmende proces. Men det
vigtigste er at huske, at mange faktorer skal tages i betragtning, inden der treeffes
beslutning om en bestemt metode.

Sa nar du veelger en metode , skal du teenke pa fglgende:

e MaAl - hvad er de specifikke mal for denne session, hvad vil du opnda med
sessionerne;

e Malgruppe — hvem er deltagerne, hvad er deres alder, erfaring, baggrund,
forventninger, hvor mange deltagere er der, deltagere med feerre muligheder eller
specifikke behov;

e Ramme / indstillinger - hvor meget tid har du, hvad er miljget og rummet, hvilke
ressource kan du bruge;

e Sekvens - hvad gar der forud for denne session, hvad fglger der, gruppens
gruppedynamik fase;

e |Institution / organisation - hvad er kulturen i vores organisation, hvad er formatet
for dit arbejde, hvilke principper / etik falger du;
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e Treenere / facilitatorer - hvilken viden og erfaring har de, hvad er deres
praeferencer?

Nar vi gennemgar alle de faktorer, der er anfart ovenfor, kan du sa finde den metode, der
passer bedst. Veerktgjskassen indeholder et sset metoder, som vi anbefaler at
implementere i en bestemt reekkefglge, men vi gnsker naturligvis ikke at begraense dig til
metoder, der er inkluderet i veerktgjskassen; hvis du har andre metoder, der kan hjeelpe
med at na det samme mal, er du velkommen til at bruge dem.

Et par ideer til, hvordan man kan skabe en aben og stgttende atmosfaere for ikke-
formel leering, veekst og udvikling:

opfordre folk til at veere aktive, involverede, deltagende;

fremme og statte den enkeltes opdagelse af personlig mening og anvendelse af
den

anerkende og fremme folks ret til at bega fejl (i det sikre milja, der skabes)
omfavne og acceptere skgnheden i forskelle;

tolerere usikkerhed og tvetydighed

opfordre til abenhed, selv- og gensidig respekt

fremme en samarbejdsproces.

3. Leerernes og facilitatorernes rolle

For det fgrste bgr enhver aktivitet, der fremmer indleering, lettes i overensstemmelse
hermed og med omtanke. Hvad skal undervisere, leerere og facilitatorer huske pa under
uddannelsesprocessen?

1. Veer altid Klar til uventede situationer, reaktioner, udfordringer, forhindringer. Som i det
virkelige liv kan der i laeringsprocessen forekomme forskellige aspekter. Din tankegang
skal veere aben for enhver oplevelse og ikke sidde fast i en stressende situation.

2. Skab et psykologisk trygt miljg, hvor deltagerne fagler sig frie og trygge til at spgrge,
prave, risikere og bega fejl.

3. Veer opmeerksom pa dine tanker, holdninger og sprog! Leeringsprocessen kan pavirkes
af enkle kommentarers begreensende udsagn eller fglelsesmaessige reaktioner.

4. Brug forskellige leeringsveerktajer og kombiner dem. Prgv bade formelle og ikke-
formelle veerktgjer for at se, hvordan de fungerer, og hvad der fungerer bedst for
deltagerne .

5. Du er en meget vigtig person i uddannelsesprocessen; du er mere eller mindre en
rollemodel for dine deltagere. Du kan ogsa vise gode eksempler, dele nogle personlige
leerings motiver, lidt inspiration og motivation.

For at veere effektive skal facilitatorer jonglere med mange roller i en session. Til tider
bliver du ngdt til at straebe efter at holde gruppen fokuseret, andre gange skal du hjeelpe
dem med at ga dybere ind i et emne, og lejlighedsvis vil du forsgge at forhindre dem i at
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angribe hinanden! Ledelsesstrategierne Center har identificeret otte forskellige roller for,
at en facilitator kan veere effektiv.
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8 roller af facilitatoren

GUIDE

Facilitatoren skal kende trinene i processen
fra start til slut og omhyggeligt lede
deltagerne gennem dem.

BROBYGGER

Hvor andre mennesker ser forskelle, skal
facilitatoren finde og bruge ligheder til at
etablere et fundament for at bygge bro til
en gensidig forstaelse.

PASK@NNEREN

Ved enhver lejlighed bgr facilitatoren rose
deltagerne for den indsats, de laegger frem,
for de fremskridt, de ggr, og for de
resultater, de opnar. Ros ofte, ros specifikt.

OPSYNSPERSON

Facilitatoren er ansvarlig for at holde
sessionen pa sporet. Dette indebaerer at
afkorte taktfuldt irrelevante diskussioner,
forhindre omveje og opretholde et ensartet
detaljeringsniveau gennem hele sessionen.

N

D

1)

MOTIVATOR

Fra den opmuntrende abningserklaering
til den afsluttende opsummering skal
facilitatoren taende enild i gruppen,
etablere momentum og holde tempoet.

CLAIRVOYANT

Under hele sessionen skal facilitatoren holde
gje med tegn pa potentiel belastning, treethed,
forveerring og umyndigggrelse - og reagere pa
forhand for at undgé ikke-velfungerende
adfeerd.

FREDSBEVARENDE
STYRKER

Selvom det naesten altid er bedre at undga en
direkte konfrontation mellem deltagerne, skal
facilitatoren, hvis en sddan begivenhed opstar,
hurtigt treede ind, genoprette orden og lede
gruppen mod en konstruktiv lgsning.

AKTIV LYTTER

Facilitatoren skal lytte omhyggeligt til
diskussionen og veere i stand til at forsta
indholdet, formalet, betydningen og endda
falelserne af det, der bliver sagt.
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PART 3
Overblik. Den udviklet model

Veerktgjsseettet til udvikling af design og kreativ teenkning er et seet metoder og veerktgjer
bestaende af ni trin i tr;k, opdelt i to dele:
e Den farste del fokuserer pa forstaelse og udvikling af begrebet kreative
teenkningsevner;
e Anden del fokuserer pa den praktiske anvendelse af design og kreative
teenkningsevner i beslutningsprocessen.

Veerktgjskassen er designet til at hjeelpe unge med at forsta, hvordan personlighedstraek,
interesser og evner med succes kan kombineres, nar de vaelger fremtidige professionelle
retninger i livet. Aktiviteterne er planlagt saledes, at den unge designer livsscenarier i
forskellige faglige retninger, der vil hjeelpe dem med at treeffe informerede beslutninger
om vaekstvejen efter at have opnaet grunduddannelse: at fortsaette studier, erhverve et
erhverv eller begynde at arbejde. Bevidsthed om muligheder hjeelper med bedre at
navigere i komplekse situationer, forstd kontinuiteten i udviklingen, se ikke-
standardiserede lgsninger og treeffe alternative valg. Evnen til kreativ og designteenkning
er afggrende i dette veerktgjsseet.

Forudsaetnings -
aktiviteter fer du
bruger DCTDt

Opdagelse
af interesser

Bevidsthed

om det 21 drhundredes
feerdigheder og erhvery

Gennemga
fremskridt, og
juster planer

Handling mod
malet

Valg- og
handlingsplan
Design af
livsscenarier

Vejledning &
radgivning
om faglige
muligheder

Udvikling af
kreativ taenkning

Selvevaluering
dramme- muligheder-
feerdigheder-
kompeatencer

Processen involverer et saet successive faser, hvor den unge fagrst vurderer
personlighedens egenskaber, talenter og interesser og derefter opfordres til at skabe en
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vision om sit fremtidige liv og dets kvalitet. Dette efterfglges af at forbinde viden om
erhverv med ens egen personlighed og hjeelpe den unge med at identificere mulige
faglige retninger, hvor de kan realisere sig selv, og som samtidig ville veere i stand til at
sikre den gnskede livskvalitet. Nar de tre mere interessante faglige retninger er blevet
identificeret, og nogle af de vaesentlige kompetencer, der kreeves af disse erhverv, er
blevet identificeret (besat og udviklet) af en ung person, begynder processen med at
designe livs scenarier, der visuelt skildrer det resultat, der skal opnas, og de vigtigste ting,
der skal ggres mod det.

| sidste ende veelger de unge prioriteter for den neermeste fremtid og udarbejder en
handlingsplan for bedre bekendtskab med bade erhverv og / eller udvikling af de
nagdvendige feerdigheder, sa de efter afslutningen af grunduddannelsen med succes kan
fortseette med at nd malene. Metoden giver mulighed for regelmaessig evaluering af
planens gennemfgrelse med mulighed for at e&endre eller justere ens valg.

Kreativ
taenkning
som en
feerdighed

Ide-

Udtryk
generering

dig frit

<

Min Mulige Kompe- ) Valg af
Interesser ! ; rofessionelle tencer Design af scenarier og
revideret |mag|;aere P retninger pékravet af | livsscenarier handling-
verden 9 erhverv splan

Udvikling af kreative teenkningsevner

De farste tre faser fokuserer pa forstdelse og praktisk anvendelse af begrebet kreativ
teenkning. De vil bidrage til at danne en idé om alsidigheden af kreativ teenkning og
udvikle de komponenter, der udggr denne feerdighed: kritik af tsenkning, fleksibilitet,
frihed, originalitet mv.

Hvis man udfgrer sekventielt trin 4 til 9, kaster det lys over personlighedskarakteristika,
interesser og feerdigheder, modeller, ideelle livsstier og professionelle muligheder for at
demonstrere samspillet mellem disse enheder som variabler i design af livsscenarier.

Alle faser af den udviklede model er lige sa vigtige, og hver af dem har sit eget formal,
som beskrives detaljeret i materialet udviklet i projektet - veerktgjsseet til design og

kreativ teenkning "Design af livsscenarier". Du kan stifte bekendtskab med materialet
og downloade det her:

https://latviandesigncentre.com/en/projects/
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1. Mulige scenarier for brugen af
vaerktgjsseettet

Som tidligere naevnt blev Design and Creative Thinking Development Toolkit oprettet med
det formal at hjeelpe unge med at forsta, hvordan personlige kvaliteter, interesser og
evner med succes kan kombineres, nar de veelger fremtidige professionelle retninger i
livet. Et instrumentarium er et seet metoder og veerktgjer bestaende af ni faser i treek,
opdelt i to dele: den fgrste del fokuserer pa at forstd og udvikle begrebet kreative
taenkning evner; Anden del fokuserer pa den praktiske anvendelse af design og kreative
teenkning evner i beslutningsprocessen.

For at sikre opnaelsen af malet, og den unge ville veere i stand til at designe scenarier i
sit liv i forskellige faglige retninger, veere i stand til at treeffe informerede beslutninger om
veekstvejen efter at have opnaet grunduddannelse og treeffe alternative valg, anbefaler
udviklerne af ekstremiteten at organisere aktiviteter i henhold til den beskrevne plan og
sekventielt gennemfare alle 9 faser af begge dele. Ved valget af de metoder og aktiviteter,
der indgik i veerktgjskassen, blev der taget hensyn til projektdeltagernes mangearige
erfaring med at arbejde med unge og ikke-formelle uddannelsesaktiviteter samt
anbefalinger fra ungdomsarbejdere fra Letland, Estland og Danmark. Den samlede tid til
implementering af hgj kvalitet i alle faser kraever mindst 12 timer.

Sadan gennemfgres aktiviteter

Aktiviteter kan implementeres i henhold til flere scenarier:
1. Som en 2-dages workshop, hver dag bruger mindst 6 timer til dem.
Anbefalet plan for gennemfgrelse af aktiviteter:
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Kreativ taenkning

som en Udtryk dig selv . )
M
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pakravet af Scenarier
erhvery udveelgelse og
A 15h handlingsplan
S 1h
. K”
Mulige m
professionelle Design af
retninger livsscenarier

2. Opret et leengerevarende forlgb for unge, f.eks. ved at mgdes en gang om ugen og
gennemfgre en aktivitet pr. mgde. Dette scenarie kreever 12 mgder/uger.

3. Organiser en Designer Livsscenarier lejr for unge, hvor man kan streekke aktiviteter
over flere dage, med. en ekstra opmaerksomhed pa de emner, der kreever mere tid for
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unge at leere. Bade ved hjeelp af nye metoder og implementering af de anbefalede
metoder, der bruger mere tid pa dem.

Anbefalinger til facilitatoren

Hvis der allerede tidligere er gennemfgrt andre aktiviteter med unge, hvis formal
svarer til det, der er angivet i veerktgjsseettet, for eksempel gennemgang af
interesser, kan visse aktiviteter muligvis ikke implementeres efter planen, men vi
vil gerne understrege, at sekventering er afggrende for at bruge det udviklede
veerktaj, sa vi anbefaler at holde sig til veerktgjets plan.

Veer kreativ, hvis du er bekendt med andre metoder, hvormed det er muligt at na
det ngdvendige mal, sikkert aendre metoderne og bruge dem, du allerede har
testet i din praksis, og som har bevist sig.

Hvis tiden tillader det, kan du bruge mere tid pa hvert trin, bade ved at
implementere aktiviteter langsommere og gentage dem om ngdvendigt.

Anvend metoderne pa de unge, du arbejder med. Det er muligt, at nogle unge
mennesker har brug for en mere individualiseret tilgang, og der vil veere behov for
yderligere forklaringer.

Glem ikke at arrangere feelles bekendtskab med deltagerne (hvis de ikke har veeret
bekendt far). Preesenter dig selv og/eller andre klasseledere. Arranger om
ngdvendigt et par spil: "Lad os leere hinanden at kende."

Forklar, hvor lang tid aktiviteterne vil tage, og hvad der vil ske under dem.
Fremhaev vigtigheden af respekt for hinanden og fraveeret af forkerte eller korrekte
svar.

Overhold deltagerne omhyggeligt, og hvis energiniveauet er faldet, skal du tilbyde
korte pauser i undervisningen. Tilbyd unge mennesker drikkevarer og snacks.
Teenk omhyggeligt og forbered pa forhand alle de ngdvendige materialer til
aktiviteter - papir, papirvarer, udskrifter af regneark mv.

Forbered dig omhyggeligt pa aktiviteter, men veer forberedt pa uventede
situationer. Det er pa sadanne tidspunkter, at du bedst kan bruge dit kreative
potentiale!

2. Opfaglgning og yderlig stgtte til unge

Vi mener, at du som klasseleder formaede at gennemfgre alle 9-trins aktiviteter perfekt,
hvilket hjalp unge til at opdage meget om sig selv og ogsa til bedre at se scenarierne i
deres fremtidige liv. Hver finish er dog begyndelsen pa noget nyt, og det er vigtigt at
fortseette det, du startede. Pa vejen frem vil unge helt sikkert komme til nytte og har brug
for din yderligere statte.
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Handlingsplanen skal veere aktiv, sd sgrg for, at den ikke forbliver pa papiret. Det er
veerdifuldt, hvis den unge er klar over, at der er hjeelp, vejledning og opmuntring til
radighed. Bed de unge om at involvere dem omkring dem — familiemedlemmer, venner,
ungdomsarbejdere og/eller andre ungdoms stgttepersoner — pa deres vej til at na deres
mal. Det er muligt, at en mentor kan kobles til den unge, som regelmaessigt vil
kommunikere med den unge, inspirere og motivere dem, yde praktisk hjeelp eller blot
sparge:

Hvordan gar det? Hvordan gar vejen til planlaegning? Naermer du dig dit mal osv.?
Mind den unge om, at for at nA malet skal du muligvis ogsd overvinde forskellige
forhindringer. Inviter unge til at implementere 5-trins reglen i deres daglige liv!

- Planleeg hvad du kan ggre hver maned for at komme teettere pa dit mal!

- Planlaeg hvad du kan ggre hver uge for at komme teettere pa dit mal!

- Planlaeg hvad du kan ggre hver dag for at komme teettere pa dit mal!

- Find ud af, hvad du kan ggre i dag!

- Optag mindst fem ting hver dag, som du forpligter dig til at gare for at
komme teettere pa dit store mal!

Sma ting til at stgtte unge i at na mal

regelmaessige mader (bliv enig med den unge om deres frekvens, form, type);
beskeder om pamindelse, opmuntring, inspiration, som kan sendes til den unge
fra tid til anden;

e Hvis enung person besgger et ungdomscenter, skal du placere nogle motiverende
indsigter pa veeggene;
organisere yderligere aktiviteter, sdsom treening i opnaelse af mal
opfordre en inspirerende ung person til at forteelle om sine personlige erfaringer
med at nd mal;

e Opfordre unge til at oprette et system / en gruppe for gensidig stette og hjeelpe
med at organisere regelmaessige mgder.

Vurdering af fremskridt og analyse af prioriteter

Der anbefales at fastseette nogle evalueringskriterier og en tidsplan for at gennemga
resultaterne og om ngdvendigt treeffe korrigerende foranstaltninger. Ja, planerne eller
kun detaljerne kan aendre sig, derfor har de unge en brug for konstant statte for at forblive
nysgerrige. Mastering design og kreativ teenkning hjeelper med at hurtigt tilpasse sig nye
forhold og kigge efter ikke-konventionelle lgsninger. Motiver den unge til ikke at give op,
hvis noget fejler.

Start der, hvor du er. Brug det, du har.
Og gar hvad du kan!

Professionel tennisspiller Arthur Ashe
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3. Nyttige ressourcer og andet stgttemateriale

Her er nogle nyttige links, hvor du kan finde yderligere ressourcer og materialer, der kan
hjeelpe i dit arbejde med emner relateret til kreativitet, personlig vaekst og karriere. | den
danske version af metodisk materiale tiloyder vi ressourcer tilgaengelige pa dansk, mens
den engelske version af Metodeguiden ogsa tilbyder ressourcer fra Letland og Estland.

e https://www.ucviden.dk/ws/portalfiles/portal/103154322/Rasmussen A. R. 2007

kilden til kreativitet et dramap dagoqisk perspektiv.pdf

e https://www.ug.dk/6til10klasse

e https://www.eva.dk/grundskole/valg-ungdomsuddannelse

e https://www.ug.dk/flereomraader/inspiration/miniartikler/jobkompasset
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