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Introduktion

Det 21. drhundredes
kompetencer

Hos Videnscenter for Velferdsteknologi tager vi udgangspunkt i det 21.
drhundredes kompetencer som paedagogisk-didaktisk ramme. Det 21.
&rhundredes kompetencer er dermed afsaet for udvikling af innovative
leeringsforlgb generelt.

De 6 kompetencer

Det 21. &rhundredes kompetencer bestdr af 6 kompetencer, som det -
sammen med de faglige kompetencer - bliver vigtigt at kunne h&ndtere
p& det fremtidige arbejdsmarked. Der er tale om fglgende 6
kompetencer: Problemlasning & Innovation, Teknologi,
Videnskonstruktion, Feedback & Dialog, Kollaboration,
Kommunikation.

Veaerktgjskasse

| arbejdet med det 21. &rhundredes kompetencer i SOSU-faglig kontekst
anvendes en didaktisk veerktgjskasse, baseret péd teori og erfaringer fra
videnscentrets kurser og leeringsforlgb. Dette omhandler fglgende
metoer og modeller: One-pair-share, Brainstorm, De Bonos Hatte,
Pitch, Thinking, FIRE, Designprocesmodellen, Double Diamond,
Facilitatorroller, De 4 leeringsrum.

| arbejdet med det 21. &rhundredes kompetencer, skal eleverne:
e |gse udfordringer

e arbejde kreativt, innovativt og med et dbent mindset

e arbejde nysgerrigt, undersggende og eksperimenterende

e producere viden, formidling og mock-up’s

e arbejde kollaborativt

e teenke divergent







De 6 kompetencer

Problemlasning og innovation

| stér overfor en faglig udfordring. Veelg en
innovationsmodel fx. Double Diamond (DD) eller en anden
velegnet model til at styre jeres udviklingsproces med.

Start med at lave en brainstorm, hvor udfordringen skilles
ad til mindre dele.

Lav en gruppering (=mgnstergenkendelse) af alle ideerne:
Hvilke idéer hgrer sammen? Giv grupperingerne
overskrifter.

Udveelg en overskrift/udfordring, som | gnsker at arbejde
med og udvikle pé&. Forsgg at finde en mulig Igsning, gerne
en lgsning, hvor der indgdr en teknologi. Byg en mock-up.

Det er vigtigt at pitche Igsningen pd jeres udfordring foran
jeres elevkammerater. Brug mock-up’en til at forklare
med. Modtag feedback fra elevkammeraterne.

Feedback bearbejdes og indteenkes i justeringen af mock-
up’en. Méske er der brug for flere omgange med pitch og
feedback. Den endelige mock-up praesenteres ved en pitch
Der gives feedback.
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De 6 kompetencer

Teknologi

Undersgg, tryk, afpregv teknologier evt. med en let
instruktion til at komme i gang.

Anvend teknologi til at indhente og behandle information.
Anvend teknologi til en bestemt méalgruppe/borger/
formal.

Vurder og analyser teknologien, fx ud fra VTV-modellen.
Pitch arbejdet med teknologien til holdkammerater/
malgrupper m.m. og f& og giv feedback p& processen.

Anvend Double Diamond som en model til at udvikle en

teknologi.

e Fase 1: Anvend fx metoden *Open Space” til fgrste trin i
modellen og &bne for idéer.
Fase 2: Anvend fx mgnstergenkendelse for at pege sig
ind p& hvilken vej, | vil gé& i udviklingsprocessen.
Fase 3: Veelg et fokus og brainstorm p& mulige
muligheder pé& dette fokus. Udvikle en
visualisering/mock-up, som | pitcher for
holdkammerater/malgruppe/eksperter m.m. Modtage
og giv feedback efter pitch’en
Fase 4: Praeciser/juster jeres visualisering/mock-up
Praesenter jeres proces og visualisering/mock-up til en
videndeling.




IDENSKONSTRUKTTON
( laeé maféﬂnden)

a1
%
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Videnskonstruktion

Find i feellesskab i gruppen viden og information om et
omrdde i fagbgger, p& nettet, eller andre medie. Hjeelp
hinanden i gruppen med at gengive den fundne viden og
information. Forhold jer kritisk til kilder og oplysningers
troveerdighed | kan handle i kendte situationer.

Brug hinandens forskelligheder og styrker i gruppen og
hjeelp hinanden med at sammenseaette informationen ved,
at | i feelles- skab fortolker, analyserer, undersgger,
bygger mock-ups m.m. Forbind jeres feelles forstdelse og
viden | kan handle i nye situationer.

Forklar sammenheaenge, ligheder/forskelligheder, &rsager
og konsekvenser. Perspektiver jeres viden, og vurder i
hvilke andre sammenhange den viden kan anvendes | kan
handle i komplekse situationer.

Udforsk, eksperimenter og test jeres egen viden ved at
bruge hinanden til at give feedback pé jeres ideer og
forklaringer. Konstruer ny viden og opbyg dybere

forstéelse af et emne og af verden omkring jer. Vis og

forteel om det nye | har leert, evt. ved at pitche og give
hinanden feedback.
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Feedback & dialog

Det er vigtigt at kende mél og feedbackkriterier for
opgaven Leeg en plan for arbejdet sammen.

Det er vigtigt at kende mal og feedbackkriterier for
opgaven Leeg en plan for arbejdet sammen. Modtag og
giv feedback undervejs, ved pitch eller praesentation, og
tilpas/juster arbejdet ud fra den givne feedback.

Det er vigtigt at kende mél og feedbackkriterier for

opgaven. Leg en plan for arbejdet sammen. Modtag og
giv feedback undervejs, ved pitch eller praesentation, og
tilpas/juster arbejdet ud fra den givne feedback. Anvend

forskellige metoder til feedback béade af fysisk art, men

ogsé af teknologisk art.

Det er vigtigt at kende mél og feedbackkriterier for
opgaven. Leeg en plan for arbejdet sammen. Modtag og
giv feedback undervejs, ved pitch eller praesentation og
tilpas/juster arbejdet ud fra den givne feedback. Anvend
forskellige metoder til feedback b&de af fysisk art, men
ogsé af teknologisk art. Forklar for hinanden, hvordan den
modtagne feedback gar jeres opgavelgsning bedre og
skarpere.
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Kollaboration

| arbejder sammen i par eller i grupper | udarbejder en
samarbejdsaftale i gruppen.

Dreft opgaven (indhold, teori, praksis, leengde, niveau,
teknologi, film, billeder m.m.) og find ud af opgavens
omfang og leeg en plan.

Forventning: fokus er p& gruppemedlemmernes
individuelle og forskellige kompetencer i det feelles
samarbejde.

| leerer sammen, viser hinanden hvordan, udvikler sammen

og praesenterer dele af det samlede produkt for hinanden

og giver hinanden respons eller feedback. Alle i gruppen
har opdateret viden om det feelles arbejde.

| forpligter jer alle til at bidrage til processen og
produktet, hvor | indbyrdes er afhaengige af hinanden. Alle
skal kunne veere vikar for alle, samt kunne hjeelpe
hinanden.
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Kommunikation

Hvem er malgruppen? Forbered og tilpas enkel
kommunikation til en given malgruppe.

Benyt og kombiner forskellige platforme, medier og
udtryksformer i kommunikationen f.eks.:
Tekst, illustration, tegning
Billede, animation, video, lyd
Tale, kropssprog
Produktionsveerktgjer fra fx studietube
Forskellige leerings- og velfeerdsteknologier

Lyt til hinandens budskaber, holdninger og veerdier.
Inddrag jeres praksiserfaringer og argumenter med teori
eller eksempler i forhold til valg og fravalg i
kommunikationsformen. Draft og reflekter vejen til en
mulig lgsning.

Praesenter jeres kommunikation og forklar, hvordan | har

skabt sammenhang mellem indhold, sprog, medie og

malgruppe.




Veerktojskasse

One-pair-share

One-pair-share er en enkel mé&de at arbejde med refleksion og
idéudveksling. Metoden giver alle mulighed for at reflektere og dele jeres
tanker i et trygt og inkluderende miljg.

e One: Brug 2-5 minutter p& at teenke over emnet alene og eventuelt
skrive stikord ned.

e Paire: Brug 2-5 minutter p& at dele dine tanker med en makker.

e Share: Til sidst deler | jeres refleksioner med resten af gruppen eller
klassen.

ONE-PAIR - SHARE
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Brainstorm med Open Space "

Veerktgjskasse

Né&r du brainstormer, handler det om at teenke frit og f& idéer, der kan
lgse et problem eller skabe noget nyt. Open Space er en metode, der
skaber struktur og fokus i brainstorms. | arbejder aktivt sammen for at
identificere idéer, udfordringer og Igsninger gennem en klar proces.

e Step 1: Alle stiller sig i en cirkel og skriver idéer eller udfordringer pé
papir og leeg dem pé& gulvet.

e Step 2: G& rundt og lees, hvad der stér pd papirerne.

e Step 3: Saml relaterede idéer i underemner.

e Step 4: Find en passende titel til hver gruppe af idéer.

e Step 5: Tag billeder af resultatet.

e Step 6: Veelg en overskrift og arbejd videre med den.

RRAINSTORM
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De Bonos taenkehatte "

Veerktgjskasse

De Bonos Teenkehatte er en metode, der hjeelper jer med at udvikle idéer
og give feedback i grupper. Hver hat repreaesenterer en méde at teenke
pd. Nar | tager en hat pd, taler | kun ud fra den type argumenter, hatten
stér for, og ser idéen fra en ny vinkel.

e BIla& hat (Facilitator): En person styrer processen og holder
reekkefalgen pd hattene.

¢ Hvid hat (Fakta): Hvad ved vi om starrelse? Farve? Mdalgruppe?
Love?

¢ Rod hat (Felelser): Hvad kan du lide? Og hvad ger den ved dig?

e Sort hat (Bekymret): Hvilke bekymringer og risici, ser | ved ideen?

e Gul hat (Optimisten): Positive og optimistiske argumenter for ideen

e Gron hat (Iderig): Drem stort med kreative ideer og lgsninger.

e Orange hat (£stetik): Fokus pé& design, funktionalitet og harmoni

e Pink hat (Veerdi): Fokus pé etik og moral

DE BONQ'S —
TANKEHATTE )

Veerdl

DE BONOS TANKEHATTE




Veerktgjskasse

Pitch

Et pitch er en kort praesentation, der har til formal at "seelge” en idé eller
et koncept. N&r | skal lave jeres pitch, s& teenk pd& en fisk med tre dele:
intro (hoved), nedslag (krop) og afslutning (hale).

¢ Intro (hoved): Start med en spaendende indledning, der fanger
opmeerksomheden og forklarer, hvorfor det, | siger, er noget, vi bar
lytte til.

¢ Nedslag (krop): Skab billeder med jeres ord, sé vi kan se idéen for
os. Forklar, hvad der ggr den unik, og hvorfor den er vigtig eller
relevant.

e Afslutning (hale): Opsummer kort jeres vigtigste pointe. Forteel, hvad
naeste skridt er, eller hvad | héber pd. Afslut med en teaser, der &bner
for spegrgsmal eller snak bagefter.

Hvorfor skal
vi lytte?

A —

KROP: HALE:
Skab billeder i en forteelling «  Afrunding
’ - * Hvaderdetseerligeveddin  + Neaeste skridt
ofbrmidler” du ide? Husk 3 vigtige nedslag  » Teaser til snak
Hvor er din ide saarlig vel- bag efter
egnet? Og hvorfor?



Veerktgjskasse

Tinkering

Tinkering handler om at | flikker noget sammen til en mock-up ud fra de
materialer og teknologier, | har til rddighed. Udforsk og eksperimenter
med jeres mock-up for at finde nye kreative lgsninger pd jeres
udfordring eller problemstilling.

e Byg en mock-up: Byg en farste version af jeres idé som en mock-up
ud fra tilgeengelige materialer og teknologier.

e Udforsk og eksperimentér: Test og juster jeres mock-up. Se hvad
der virker, og leer af de ting, der ikke fungerer.

¢ Find kreative lgsninger: Find nye og kreative méder at lgse den
udfordring eller problemstilling, | arbejder med.
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FIRE "

Veerktgjskasse

FIRE modellen er en tilgang til at arbejde med en udfordring eller
problemstilling, og hjeelper jer med at arbejde effektivt gennem hele
processen.

e (F)orstdelse: Satte jer ind i emnet. Hvad handler det om? Hvilke
oplysninger er vigtige at kende for at kunne arbejde med det?

e (hdegenerering: Find pd& idéer og lasninger, der kan hjselpe med at
lgse udfordringen.

¢ (R)ealisering: Byg en farste version (mock-up) af jeres Igsning. Brug
de materialer og teknologier, | har til rédighed.

e (E)valuering: F& feedback fra klassen og kig tilbage pd jeres arbejde.
Hvad gik godt og hvad kunne ggres bedre?

~ I -~
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Designprocesmodellen * '

Veerktgjskasse

Designprocesmodellen er en innovativ model til at arbejde med
udfordringer eller problemstillinger. Modellen bestér af 3 faser, der
beskriver jeres proces.

e Udforsking (Fase 1): Start med at undersgge emnet og samle viden,
s& | har et solidt grundlag at arbejde videre med.

e Skabelse (Fase 2): N&r | har styr pd viden, finder | p& idéer og laver
en fgrste version (mock-up) af Igsningen.

¢ Iscenesaettelse (Fase 3): Praesenterer jeres idé for de andre i klassen.
Feedbacken bruger | til at justere Igsningen. Nér | er tilfredse,
afslutter | med at vise det feerdige resultat.

FABRTKATION

DESIGNPROCESMODEL
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Double Diamond "

Veerktgjskasse

Double Diamond er en designprocesmodel, der guider kreative og
innovative designprojekter i fire faser. Den hjeelper med at identificere
og lgse komplekse udfordringer f.eks.. inden for social og sundhed.

e Opdag: Find s& mange ideer pd jeres udfordring som muligt.

e Definer: Grupper jeres ideer, og giv dem overskrifter. Overvej at gé
med de “lette” ideer.

e Fokus: Udveelg en af ideerne.

e Udvikl: Brainstorm pé ideen og find mulige lgsninger p& den valgte
ide.

o Aflever: Lav en mock-up af jeres lgsning og pitch jeres produkt.

DOUBLE BIAMOND

PROBLEM

UDFORDRING
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Facilitatorrollen "

Veerktgjskasse

Underviseren er en facilitator, der hjeelper jer som elever i jeres leering
igennem fire forskellige roller. Det gar de ved at skabe rammerne for, at
| kan opdage, udforske og udvikle jeres idéer, s& | selv kan finde
l@sninger.

e Forbindelsesled: Underviseren hjeelper jer med at finde forbindelser
mellem emner og ideer, s& | kan se, hvordan ting haenger sammen.

e Katalysator: Underviseren skaber et inspirerende miljg, der motiverer
jer til at preve nye ting og teenke kreativt.

e Samarbejdspartner: Underviseren en aktiv deltager i leeringen, der
eksperimenterer og afprgver nye idéer sammen med jer.

e Konsulent: | denne rolle giver underviseren rad og vejledning, nar |
har brug for det, og hjeelper jer med at finde Igsninger p& problemer.

FORBIN DELSESLE B KATALYSATOR
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SAMARBEIBRSPARTNER KONSULENT

FACILITATORROLLER




Veerktgjskasse

De 4 laeringsrum

Dyk ned i de fire leeringsrum, der er designet til at styrke jeres
uddannelse, leering og udvikling. Hver zone tilbyder forskellige méder at
lzere p& og giver jer nye muligheder for at vokse som elever.

¢ Kollaborativt team: Er det rum | arbejder ud fra ved at samarbejde,
opbygge viden og dele jeres ideer med gruppen.

e Uformelt feellesskab: | sparrer med andre i bdde det private og
sociale netveerk, hvor | diskuterer emner som har feelles interesse i og
finder nye perspektiver.

e Formelle forbindelser: | det rum leerer | gennem praktiks erfaring og
interaktion med samfundet, hvor | indhenter evidensbaseret viden og
anvender denne i gruppens arbejde.

¢ Det individuelle rum: Reflekter, fordyb jer og udforsk nye idéer pd&
egen hdnd. Brug jeres tanker til at berige samarbejdet i de andre
rum.

et~
individuellc
rum
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DE 4 LARINGSRUM
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