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Om projektguicden

til, hvordan du arbejder med unges projektudvikling i de forskellige

faser i Lynprojekter. Projektguiden introducerer dig for en raekke
vaerktgjer, som vil vaere en stor hjelp i arbejdet med at rédgive de
unge fra idé til gennemfort og afrapporteret projekt.

I denne Projektguide kan du finde konkrete redskaber og gode rad

I Lynprojekt-konceptet inddeles projekter i 4 faser, som de unge
projektmagere kommer til at gennemgd, bade i projektudviklingen
og pd gruppeniveau:

hvor de unge gér pa opdagelse i, hvad projekter
kan indeholde, og hvad de braender for at lave.

hvor det handler om at finde frem til den endelige
idé, som gruppen vil arbejde med.

hvor gruppen laegger planer for, hvordan projektet
skal veekkes til live.

hvor projektet bliver skabt, evalueret og dokumente-
ret.

Til hver fase er tilknyttet en reekke vaerktejer, som sigter mod
at gore det let og overskueligt for gruppen at gennemga selv de
svaereste overvejelser i forbindelse med at lave et projekt.

Derudover indeholder guiden en raekke redskaber til projektrad-
givere, som gor dem i stand til at veelge de rigtige veerktojer til en-
hver given gruppe unge, preesentere metoderne og hjelpe dem til
selv at finde frem til de rigtige lesninger for netop deres projekt.

I den tilherende metodebeskrivelse introducerer vi dig til metoden
bag Lynprojekter og tager dig igennem de forskellige elementer

og aktiviteter, der indgér i Lynprojekter. Du vil finde inspiration
og gode rad til, hvordan du forbereder dig inden igangseettelsen af
indsatsen, indgar strategiske samarbejder, opretter en Lynpulje,
rekrutterer frivillige og uddanner unge projektmagere i dit lokal-
omrade.

Metodebeskrivelsen og Projektguiden er udarbejdet med udgangs-
punkt i Brug for Alle Unges og KraftWerkets erfaringer, men det
betyder ikke nadvendigyvis, at du skal folge guiden til punkt og
prikke. Det vigtigste er, at Lynprojekter organiseres, sa det passer
til netop dit omréde, din skole institution eller forening.
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Baggrund Projektguide

Baggrund

grund som danske unge falder fra en ungdomsuddannelse.

Det hgjeste frafald ses pa de erhvervsfaglige uddannelser,
hvor cirka 60 procent af de unge med etnisk minoritetsbaggrund
falder fra. Kun f4 af dem, der falder fra, pdbegynder og fuldferer
senere en ny ungdomsuddannelse. Det er statistikker og tal som
disse, som Brug For Alle Unge gennem forskellige tiltag arbejder
for at modvirke, ét af disse tiltag er Lynprojekter.

()p mod dobbelt si mange unge med etnisk minoritetsbag-

Lynprojekter er udviklet af Brug For Alle Unge i samarbejde med
KraftWerket. Brug For Alle Unge bidrager til, at alle unge, uanset
etnisk baggrund, skal have lige muligheder for at fa en uddannelse
og for at komme i arbejde. Konkret handler det om at fa flere unge
til at begynde pa og gennemfore en ungdomsuddannelse.

Arbejdet med at f4 kneaekket statistikken antager mange former og
virker pa mange niveauer. Lynprojekter gor socialt udsatte unge i
stand til at udvikle deres egne projekter og udfere dem med hjzelp fra
puljemidler, som uddeles af andre unge. Arbejdet med at idéudvikle
og etablere uddannelsesfremmende projekter udferes med hjeelp
fra projektradgivere, som med deres forskellige baggrunde og til-
gange til arbejdet udvider de unges blik i forhold til uddannelses- og
beskeftigelsesmuligheder.

Lynprojekter adskiller sig fra de ovrige indsatser ved at give de ud-
satte unge vaerktajerne til selv at forbedre deres situation. Lynpro-
jekter giver de unge nye kompetencer, udvider deres netvaerk og
sikrer dem en raekke succesoplevelser, der hgjner deres selvtillid og
giver dem tro p4, at de selv kan gare en forskel.

7
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Veerdier

e forste Projektworkshops
I)fandt sted i starten af 2014. Op-

startsworkshoppen blev varetag-
et af facilitatorer fra KraftWerket, som
stod for at opleere lokale projektradgivere
i metoden. Til den naste workshop stod
de lokale projektradgivere selv for en del
af aftenen. Den tredje projektworkshop
blev planlagt og afviklet af de lokale pro-
jektradgivere, der ilgbet af projektet havde
faet helt styr pa brugen af verktgjer og til-
gangen til de unge.

Hver uge atholdtes projektcaféer. Til
projektcaféer inviteres omradets unge ind
for at udvikle deres egne projekter. Pro-
jektcaféerne er stedet, hvor projektrad-
giverne har deres faste arbejde med de unge.
Projektcaféerne giver de unge lobende stotte
til at udvikle fede projekter, som gger deres
kendskab til uddannelsesmuligheder og
muligheder for selv at uddanne sig.

Til projektcaféerne udvikles idéer fra

strotanker til ambitigse, veltilrettelagte pro-
jekter.Projektradgivernes primaere opgave

ar de

er at vaere medhjelpere til den udvikling.
Projektguiden, som findes senere i bo-
gen her, hjalper dig med at fore de unge
igennem alle de rette overvejelser, sé de
ender med at lave et projekt, som er sejere
og mere gennemfort, end de overhovedet
troede muligt.

Nar de unge har gennemtaenkt deres pro-
jekter, er det tid til at lave en ansegning til
Lynpuljen. Ansggningsformularen udfyldes
palynpuljen.dk. Som projektradgiver er det
en god idé at orientere sig i ansegningsske-
maet pd hjemmesiden, inden man gari gang
med projektradgivningen.

Senest én uge efter de unge har indsendt
anseggningen, vil de fa svar fra Ungeud-
valget. Ansggningen vil enten vaere god-
kendt, eller ogsé vil gruppen blive bedt om
at uddybe aktiviteter, budget eller noget
tredje. Ansggninger vil aldrig blive afvist,
men Ungeudvalget vil gore opmaerksom pa
eventuelle mangler og give gode rad til, hvad
gruppen skal gore for at fa stotte til deres
projekt.

1ge har gennemtaenkt deres projekter, er
tiditil at lave en ansagning til Lynpuljen.

Ansca 1mgsformularen udfyldes pa

wvwv m lljen.dk.

Heldigvis vil mange projekter blive godkendt
og modtage stotte, men ogsa i disse tilfzelde
vil der veere forskellige svarmuligheder. En
godkendt ansegning kan godt godkendes
med et mindre budget, end de unge har
anmodet om, og det bliver sa projektrad-
givernes opgave at hjelpe de unge med at
afgare, om projektet kan udferes med det
mindre budget. Der kan blive tale om, at pul-
jen uddeles med forbehold. Det kan eksem-
pelvis vere, at de unge forst far adgang til
midlerne, nér de har sikret sig, at de kan leje
lokaler til den pris, de naevner i deres budget,
eller har fundet fem personer til at hjeelpe til
med afvikling af deres arrangement.

De fleste godkendte ansggninger vil mod-
tage midler uden forbehold. Nar projektet
er udfert, medes de unge for at udarbejde et
regnskab og en tilbagemelding til Ungeud-
valget.

Lynprojekter er udarbejdet i samarbejde
mellem Brug For Alle Unge, som horer un-
der Undervisningsministeriet, KraftWerket
og lokale aktorer i Fredericia, Vollsmose,
Gellerup, Ishgj, Narrebro og Urbanplanen.

Veerdier Projektguide

AKTIVITETER
Lynprojekter udgeore
aktiviteter.

1 Projektworkshop
2. Projektcaféer

3. Vurdering af ansog
4. Afvikling og evalue
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Formalet med projektguiden

u er det slut med kedelig formalia, og tiden er kommet til at
. introducere dig for den veerktojskasse, som er helt central
for Lynprojekter!

Lynprojekter handler om at lave rigtig gode ungedrevne projek-
ter, men det handler ogsé om at finde den bedst mulige metode
til at skabe en blomstrende ungdomskultur og mere afklare-
de og motiverede unge, som velger en konstruktiv sti fremad.

Guiden her introducerer dig for en rackke veerktajer, som vil veere
en stor hjelpiarbejdet med at radgive de unge fra idé til gennem-
fort og afrapporteret projekt.

Det gor den ved at fore dig gennem de faser, som de unge projekt-
magere kommer til at gennemg3, bade i projektudviklingen og
pa gruppeniveau. Til hver fase har vi tilknyttet en raekke vaerktej-
er, som sigter mod at gore det let og overskueligt for gruppen at
gennemga selv de svaereste overvejelser i forbindelse med at lave
et projekt. Derudover indeholder guiden en raekke veerktgjer til
projektradgivere, hvilket gor dem i stand til at veelge de rigtige
veerktgjer til enhver given gruppe unge, preesentere metoderne og
hjaelpe dem til selv at finde frem til de rigtige losninger for deres
projekt.

LYNPROJEKTER handler om, at vi skal lave
rigtig gode ungedrevne projekter, men det
handler ogsa om, at vi skal finde den bedst
mulige metode til at skabe en blomstrende
ungdomskultur. Guiden her introducerer dig for
en raekke veerktgjer, som vil veere en stor hjaelp
i arbejdet med at hjaelpe de unge fra idé til
gennemfart og afrapporteret projekt.

Anvendelse

ogen her er udviklet pa baggrund af erfaringer fra

Lynprojekter og traekker pa KraftWerkets mangearige

erfaringer med projektradgivning af unge. Men veerk-

tgjerne begreenser sig slet ikke til Lynprojekter. De kan
med fordel anvendes, hvor end unge skal hjalpes og udfordres
til at st i spidsen for deres egne projekter. Det vil veere oplagt at
bruge guidens veerktgjer i forbindelse med UU-arbejde, i skolen,
hvor elever skal lave projekter, og en lang raekke andre steder. Sa
leenge unge skal lave projekter, vil bogen her indeholde en lang
reekke relevante veerktgjer.

Hvis en gruppe unge eksempelvis har vist interesse for at skabe
deres eget teaterstykke, kunne man bruge Cover Story Vision til at
finde frem til praecist, hvad projektet skal handle om, en gameplan
til at dele projektet op, SMART-mal til at f4 gruppen til at blive
enige om, hvad de gerne vil opn4, og sikre, at de gor det, og en
tjekliste til at sikre, at gruppen nar i mél med projektet.
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V7 Double diamond-modellen

-fasen gér de unge pa opdagelse i, hvad projekter kan indeholde, og hvad de
egentlig selv braender for at lave.
Herefter bevaeger de sig ind i -fasen, hvor det handler om at finde frem til den

endelige idé, som gruppen vil arbejde med.

I -fasen detaljeres idéen, og gruppen lagger planer for, hvordan projektet skal
veekkes til live. De laver en tidslinje for deres arbejde, opstiller mél for projektet og laegger
et budget.

Den afsluttende fase, , handler om at skabe projektet, evaluere det og levere den
dokumentation, som skal til.

Til hver af disse projektudviklingsfaser hgrer en fase pa gruppeniveau.

Nar gruppen gar i gang med opdagelsesfasen, discover, vil de pd gruppeniveau typisk
befinde sig pa et stadie, der kaldes forming. Her handler det om at fa forventningsafstemt
og sat rammerne for et godt samarbejde, derfor tager gruppegvelserne udgangspunkt i
dette arbejde.

PROD EKT

- e - - - . Y "~--

Naér projektet bevaeger sig ind i defineringsfasen, vil gruppen typisk vaere i fasen, som
kaldes storming. Her kan samarbejdet lide lidt under, at mange beslutninger skal
traeffes, og at hele gruppen maske ikke er enig.

Efter stormvejret vil gruppen begynde at fungere langt mere effektivt, og regler og normer

etableres, denne fase kaldes norming.

Som projektet spidser til, og alle opgaverne bliver meget konkrete, vil gruppen bevaege

sig ind i performing-fasen. Arbejdet her karakteriseres ved at veere meget stromlinet o

og produktivt. o o O\Q) \/
Til alle faser pa bade gruppe- og projektniveau kan du i den folgende tekst finde veerktgjer, Q 0 0 v
som hjalper dig i gang med arbejdet med de unge.

--—-—-—-'-— - gn o=
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B Anvendelse af guiden

pé forskellige tidspunkter. Som radgiver skal du ikke veare nervgs for at afprove
forskellige vaerktajer, pé forskellige faser i projektet eller for den sags skyld opfinde
dine egne.

I) et er vigtigt at pointere, at guiden her bestar af en raekke vaerktgjer, som kan bruges

Nar en radgiver yder projektradgivning med en gruppe unge, er det uhyre vigtigt, at rad-
giveren sporer sig ind p&, hvor gruppen er henne. Er de lige gdet i gang med at samarbej-
de, eller er de gamle venner? Vil de i grunden helt forskellige ting, eller er de allerede
fuldsteendig fastlaste pa deres idé og ressourcebehov?

Nar radgiveren har fundet frem til, hvor langt de unge er i deres projekt og samarbejde,
kan rédgiveren her i projektguiden finde veerktgjerne til at fore dem videre. Vi foreslar,
at du som radgiver orienterer dig lidt i guiden og danner dig et overblik over modellerne,
og hvordan de anvendes, sa du er klar til den forste projektradgivning.

For at de unge kan vejledes bedst muligt, er det afgorende, at radgiveren er fuldsteendig
inde i Lynpuljens procedurer og kriterier for, hvordan man opnér stette. Derfor kan du i
det folgende leese mere om ansggningsskemaet til Lynpuljen, og hvilke kriterier der skal
veere opfyldt, for at projektet kan opna statte.
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Ansggningsskema

nsggningsskemaet til Lynpuljen er simpelt opbygget og behever kun de nadven-
dige informationer:

Hvem soger?

Hvor meget soger de?

Hvem skal deltage i projektet?

Hvordan informerer gruppen om projektet?
Budget/hvad vil de bruge pengene til?

Hvornér laver de projektet?

Undervejs kan gruppen veelge at indsende tegninger eller uploade video for pa den made
at fortaelle om deres projekt. Det kan veere et godt veerktgj for grupper, som er bedst
mundtligt.

Gruppen kan logge pé via Facebook, Gmail eller hotmail. Nar de har udfyldt ansog-
ningskemaet, vil de modtage en mail om, at ansggningen er modtaget, og information

om, hvornér de vil fa svar.

Hvis ansggningen mangler noget, vil Ungeudvalget hurtigst muligt forteelle hvad, sa grup-
pen kan rette ansggningen til.

Du finder ansggningsformularen pa

Puljekriterier

LYNPROJEKTERS
AKTIVITETER

Nedsettelse af Ungeudvalg
bestaende af ressourcesteerke

unge, som vurderer ansggninger og
markedsforer projektet.

Etablering af en Lynpulje med midler
til at stotte unges projekter gennem
Ungeudvalget.

Rekruttering og uddannelse af pro-
jektradgivere til at rddgive de unge
projektmagere.

Afvikling af projektworkshops, hvor
grupper dannes, idéer udvikles,
aktivitetsplaner og markedsforings-
strategier udvikles, inden budgetter
og ansggninger sendes af sted.

Projektcaféer, hvor grupper far
mulighed for yderligere sparring og
vejledning af frivillige projektrad-
givere.

Afholdelse af Ungeudvalgsmeader,
hvor ansggninger vurderes, og
ansggere far brugbar feedback til
at forbedre deres projekter og/
eller penge til at udfere projekt-
erne.

PROJEKTERNE
KAN RETTE SIG MOD

Uddannelse. F.eks. Eksperi-
mentariet, besgge heeren, ud-
flugt til en uddannelsesmesse,
besog pa uddannelse

etc.

Erhvervsafklaring. F.eks.
hvilket job vil du gerne ende
med at 3, fa erhvervsleder til
at holde opleeg, rundvisning i
firmaer, kommunen, jobmesse
etc.

Event, teater, musik, hand-
veerk, miljo, sundhed, leg,
teknik, forening. F.eks. leer
at reparere en bil, opsat

et teaterstykke, laer at lave
vindmeoller, laer forstehjaelp
etc.

Fritidsaktiviteter og kulturelle
arrangementer. F.eks. idraets-
hgjskole, besgge idretsfor-
ening, laere om fysiologien bag
sport, oplaeg fra professionelle
fodboldspillere, traenere

etc.

Puljekriterier Projektguide 17

PROJEKTERNES
FORMAL

Arrangementer under Lyn-
projekter skal ramme en bred
gruppe af unge i lokalomradet
og ogsa gerne frivillige og per-
sonale tilknyttet de forskellige
projektpartnere samt de unges
foreldre. Projekterne skal
helst afvikles i lokalomréadet,
dog kan inspiration til projektet
hentes andre steder.

Lynprojekterne skal vaere
netveerksskabende, eksempel-
vis mellem omradernes unge,
samarbejdspartnere og andre
deltagere/aktorer.

Projekterne skal have et storre
formal og budskab — ikke

kun til fordel for den en-
kelte.

Lynprojekter skal veere non-
profit.

De unge projektmagere skal
selv dokumentere projektet
i form af billeder, videoer
etc.


http://www.lynpulje.dk

er er ingen tvivl om, at grupperne
I)ved at leere at lave projekter bliver

bedre til at planlaegge, samarbejde,
teenke langsigtet, laegge budgetter og for-
midle. De forbedrer dermed deres frem-
tidsmuligheder, men pa Lynprojekter er vi
mere ambitigse end det. I de udsatte bolig-
omrader hersker mange fordomme om, at
det ikke nytter noget at uddanne sig, at det
er umuligt at fa en praktikplads, hvis ikke
man har et danskklingende navn, eller at
man kun kan fa et meningsfyldt arbejdsliv,
hvis man bliver leege, advokat eller ingenigor.
Ved at lave projekter, der handler om ud-
dannelses- og arbejdsmarkedet, vil de unge
fa nuanceret deres syn pa deres fremtid og
finde ud af, hvordan det egentlig er at ar-
bejde i dreammejobbet, hvad der skal til for
at have succes med det og forhé&bentlig fa
mulighed for at afprgve deres egne evner
inden for feltet.

Sa er spergsmalet bare, gider unge virkelig
atlave projekter, der har med uddannelse og
jobmuligheder at gore?

"Ofte handler det bare om at finde

ind til de mange ubesvarede spgrgs-
mal. Ved at spgrge ind til deltagernes fri-
tidsinteresser kan man tit finde naglen til de-
res interesser og spore sig ind pé&, hvad de
braender for, men det kreever tdlmodighed og

en god portion nysgerrighed.”

JA! Efter at have afprovet metoden i fire
forskellige boligomréder er der slet in-
gen tvivl! Mange unge i udsatte bolig-
omréder har en enorm interesse for de-
res egen fremtid og faktisk ofte ogsa et
stort gnske om at hjelpe andre godt pa
vej. Det kraever dog et solidt benarbej-
de at sikre, at projekterne faktisk hjaelper
de unge med at fa afprovet deres frem-
tidsplaner.

Arbejdet med at sikre, at projekterne hand-
ler om deltagernes fremtid, starter allerede
lang tid for mgdet med de unge. Nar po-
tentielle samarbejdspartnere og deltagere
informeres om Lynprojekterne, er det fris-
tende at fortzlle, at der er mulighed for at f&
penge, at der vil vaere pizza, og at det er sjovt.

Med den praesentation er der hgj risiko for,
at deltagerne mgder noget helt andet, end
de havde forventet. Der skal arbejdes for at
fa statte til projekterne, sé det er vigtigt, at
projektmagerne er indstillede pé at leegge
en indsats for at fa projektet pa benene og
forstér, at de kun kan fa statte, hvis projek-
tet gor dem mere afklarede om deres egen
fremtid.

Driftsudgifter - dvs. udgifter til daglig drift og vedligeholdelse. Hertil harer lznninger, husleje og andre administrative opgaver.
Projekter, der kun er til gavn for ansegger - det gaelder f.eks. udgivelser, sdsom demo, lyrik m.m., som udelukkende tjener det formal

at promovere udgiveren.

Kommercielle arrangementer - dvs. arrangementer med fortjeneste. Dette inkluderer ikke velgerenhedsarrangementer.
Partipolitiske, religiose eller diskriminerende projekter.

Private arrangementer - indkeb af elektronik og andet inventar, dog kan leje af forskellige rekvisitter godkendes.

vis gruppen starter med at veere
I* skuffede og foler sig misledt, er det
svert at fa dem motiveret til arbej-
det. Derfor skal der arbejdes med at lave en

prasentation af projektet, der salger det,
men stadig forteller hvad det handler om.

Det kan meget vel veere, at pitchet ovenfor
er mest tiltreekkende for ressourcestaerke i
omradet, men det gor faktisk ikke s meget.
Ved at starte med de lavt haengende frugter
kommer projektet i gang, og nogle fede pro-
jekter bliver udviklet. Det bedste middel til
at tiltreekke unge er andre unge. De, som har
set andre unge have succes med at lave fede
projekter, vil selv prove det af, og s nar man
pludselig ud til nogle helt andre unge.

Der er mange veje til at tiltraekke de rette
unge, men der er ingen tvivl om, at vi har set
den stoarste succes ved at kleede unge ambas-

. sadgrer pa til det. De unge forstar jargonen,

“wed, hvad der teender de andre unge, og kan
meget vel vaere forbilleder for dem. Derfor er

t vigtigt, at de, som har lavet deres projek-
ter, ogsa deler det pa Facebook og forteeller
eres venner om det. Derudover er de fri-
 pa Lynprojekter et keempe aktiv i for-
til at nd ud til de unge, der ikke normalt
del aflokale initiativer.

ndelig er det vigtigt at sikre, at Ungeudval-
getholder fastikriterierne. Det tager typisk
tid at finde niveauet for, hvad der skal til for
at fa stotte, men det er ikke noget problem,
at en del af de forste grupper bliver bedt om
at arbejde videre med deres ansggninger.
Verre er det, hvis de forste projekter er for
uambitigse, for det er netop de projekter, der
kommer til at inspirere til de kommende, og
hvis de ikke har fremtid i fokus, vil de kom-
mende heller ikke have det. Det handler
dog om at finde en balance, for det nytter
naturligvis heller ikke, at rygtet spredes om,
at det er umuligt at fa stotte. Derfor er det
afgerende, at der er en god dialog mellem

projektradgivere og Ungeudvalgsmedlem-
mer, s det sikres, at feedbacken hurtigt bliv-
er til forbedringer pé projekterne, s& de kan
fa stotte.

Det gode forarbejde sikrer, at mange af de
unge kommer med idéer, der tager udgangs-
punkt i deres nysgerrighed over for deres
fremtidsmuligheder. Det kan veere, at grup-
pen vil finde ud af, hvordan man bliver
mekaniker, hvordan man finder en praktik-
plads, sd man kan komme i gang med en HG,
eller vil se, hvordan det egentlig er at vaere i
heeren. Det sker dog ofte, at de unge dukker
op med idéer om at holde en fodboldturne-
ring, en fest eller gerne vil pa udflugt.

Storstedelen af arbejdet med at sikre det
uddannelsesfremmende i projekterne lig-
ger sa i projektudviklingen med de unge.
Hvis gruppen eksempelvis vil lave en fod-
boldturnering, kan det vere en god idé at
blive ved med at sperge ind til, hvorfor de
vil ggre det. Undervejs nar de forklarer om
det, kan det veere, at de giver udtryk for, at
de gerne vil arbejde med events, interesserer
sig for idraet generelt eller virkelig har en stor
drem om at blive fodboldspillere. Hvis det
er tilfeeldet, handler det om at tydeliggere
uddannelseselementet i projektet og en-
ten serge for, at de sparrer med andre, der
laver sportsevents, leerer om fysiologi eller
livet som idreetsstuderende eller finder ud
af, om de faktisk har, hvad der skal til, for
at blive professionelle, og hvilken sti de sa
skal forfolge.

Det sker naturligvis ogsd, at gruppen egent-
lig bare har lyst til at lave et projekt for sjov.
Den slags projekter passer desvarre ikke
til Lynprojekter, og s& kan det godt veere,
at gruppen skal henvises til andre grupper.
Langt de fleste unge gar med tanker om,
hvad de skal i deres fremtid.
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Fastholdelse af
motivation 0g gejst

Samtidig kan meget na at ske, selvom det blot tager en uge at fa svar pa ansegnin-

gen fra Ungeudvalget. Derfor er det afgorende, at de frivillige sorger for labende at
motivere og inspirere projektmagerne, s& de holdes ved ilden. Det kan foregé ved at knytte
en personlig relation til projektmagerne, sé de bliver andet og mere end projektmagere,
og radgiverne ogsé vokser ud af deres rolle. Ved at veere nysgerrig pa gruppen og leere dem
at kende opnér projektradgiveren en tillid, der gor det meget lettere at hjaelpe gruppen,
hvis det bliver svart, eller motivationen daler.

I)et kan godt blive et la&engere forlgb, nar specielt starre projekter skal bankes op.

Undervejs i forlobet er det vigtigt at fastholde troen pé de unge projektmagere. Hvis
radgiverne mister troen pa gruppens evne til at lave projektet, gar der ikke leenge, forend
gruppen ogsé selv har gjort det. Ved at vise tillid til projektmagernes evner og talenter
og anerkende deres arbejde sikres deres motivation og evne til at lave projektet. Bliver
det alligevel sveert at sikre motivationen, kan det hjaelpe at fokusere pa gruppens formal
med at lave projektet og deres oprindelige tanker om, hvad de ville opna for dem selv og
andre. Derudover kan det vaere en idé at fokusere pa, hvad projektet vil have betydet om
et ar eller to for bade projektmagere og deltagere. Gruppen kan eksempelvis lave en Cover
Story Vision, der er beskrevet i guiden her, da den hjelper med at fa de gode historier og
dermed gejsten tilbage i projektet.

’ Malgruppe

Den primaere mélgruppe er unge mellem 13 og 25 ar.
80 procent af de unge skal ikke have foregadende projekterfaring.

Det bestraebes, at 2/3 af projekterne er repraesenteret af drenge.

Behandlingen af ansggninger foregér i Ungeudvalget én gang ugentligt, s& der vil ga
maks. syv dage, fra ansggningen indsendes, til der gives svar.

Forskellige succeskriterier Projektguide

Forskellige
succeskriterier

ynprojekter har en meget bred malgruppe, og der kommer mange forskellige unge

igennem projektradgivningen. En af ambitionerne med Lynprojekter er at haeve

Emniveauet for ungeprojekter, og derfor er det meget vigtigt, at projektradgiverne
sorger for at udfordre de grupper, de har til rddgivning.

En gruppe 20-arige, som allerede er i gang med ungdomsuddannelser, har nogle for-
udszetninger, som en gruppe 15-arige 10.-klasseselever ikke har. Det skal dog ikke vaere

# ensbetydende med, at det er lettere for den @ldre gruppe at opné gkonomisk stotte!

Opgaven som projektradgiver er at anvende de rette veerktojer, sa alle unge udfordres og
leerer ved at lave Lynprojekter. Uanset hvilken gruppe man star over for, er det projekt-
radgiverens opgave at hjelpe dem til at lave de bedst mulige projekter, som de far mest
muligt ud af at udfere.

De meget steerke grupper kan lave storre og mere komplekse projekter. Til dem kan man
anvende flere modeller og stille mere udfordrende spargsmal.

De lidt mindre erfarne grupper, der méske er unge og forstegangsprojektmagere, kan
man derimod holde hédnden lidt under, statte lidt mere, stille lettere spergsmaél og fore
igennem faerre modeller over lidt leengere tid.

Ungeudvalget, som vurderer ansggningerne, bliver uddannet til at forholde sig til pulje-
ansggninger med udgangspunkt i projektgruppens niveau. Altsa kan en ung og uprovet
gruppe fa stotte til en ansegning, som en &ldre og mere erfaren gruppe ikke havde faet
stotte til.
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Forberedelse Projektguide

Forberedelse

arbejde, at man sgrger for at forberede sig. Jo mere man har sat sig ind i deres

projekt i forvejen, jo mere motiverede bliver de, og jo bedre radgivning kan man
yde. Hvis gruppen er villig til at forsege at formulere sig skriftligt, vil det veere en stor
fordel at f4 dem til at sende deres tanker i forvejen.

N ar man allerforste gang skal mede en gruppe, er det vigtigt for det fremtidige sam-

Projektradgiverens forberedelse er med til at gge deres tro pa dem selv og deres projekt,
s& man skal sgrge for at gore en indsats for at gare det hyggeligt og struktureret. Hvis
man mener, at der mangler noget for at kunne stille de rigtige rammer til rddighed, s&
tag endelig en snak med projektlederen om det.

23
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Hvis radgiveren meder treet og umotiveret op, vil man inden laenge std med en

meget, at radgiveren lytter og er nysgerrig pa gruppens idéer. Det skal aldrig vaere
gruppe, der har det pd samme made.

projektradgiveren, der siger, at gruppens idéer ikke fungerer. I stedet skal der hol-
des fokus pé, hvad der fungerer godt ved deres idé, og serges for, at gruppen anerkendes
for de ting, de gor godt.

I:rojektrédgiverens indstilling til arbejdet vil lynhurtigt blive overtaget af de unge. I)et er vigtigt at igangsette samarbejdet pa en positiv méde. I starten betyder det

Radgiveren mé derfor prove altid at se det positive i de unges projekt og se, om ikke man
kan fa de gode elementer til at vokse. Hvis man kigger efter muligheder og viser tillid til
de unges ressourcer, vil projektet hgjst sandsynligt blive en succes. Hvis man derimod
er skeptisk eller ikke tror pa, at gruppen kan levere det, de lover, s bliver man hurtigt
medvirkende til, at gruppen ikke preesterer optimalt.

Hvordan projektradgivningen igangsettes, har stor indflydelse pa, hvorledes samarbejdet -
bliver fremover. Radgiveren skal starte med at lzere gruppen at kende og abne op for at
hore lidt mere om, hvor de gari skole, hvad de laver i deres fritid, hvad de interesserer sig - —
for, og maske hvad de vil lave om fem ar. Nar rddgiveren og gruppen har laert hinanden
at kende, kan projektradgivningen settes i gang ved at sperge, om de allerede har en idé
til, hvad de gerne vil lave.

e -"'F

Det er klart, at fokus pé det positive samtidig ikke ma skygge for, at darlige projekter find-
es, og at nogle projekter kan blive alt for store til, at de unge kan udfere dem. I stedet for
at forteelle de unge, at deres projekt er for stort, foreslar vi, at projektradgiveren hjelper
| demtil selvat finde frem til, hvad der ikke kan lade sig gore, og finde en losning pa det.

Hvis ikke gruppen har en idé, kan rédgiveren samle lidt op pa deres fritidsinteresser,
fremtidsdremme eller noget andet, de har sagt, og here, om det maske kunne vare det
omréde, de gerne vil lave et projekt inden for.

Radgiveren kan ogsé sperge mere ind til, hvorfor de er kommet. Vil de gerne leere at lave
projekter, lave noget sjovt eller laere noget specifikt?

Hvis gruppen allerede har en idé, kan man sperge lidt mere ind til den. Det kan veere, de
mangler at definere deres malgruppe, lave et budget eller aktivitetsplan.

Det kan ogsa vaere, at projektet ikke rigtigt passer til Lynpuljen. Sa kan radgiveren forklare,
hvad puljen gér ud p, og here, om gruppen tror, at de kan f& deres projekt til at passe til
puljen. Hvis ikke skal projektrddgiveren hjeelpe dem med at kigge pa andre muligheder
(se afsnittet om fundraising).

Som projektradgiver vil man i lobet af perioden blive meget mere erfaren og laere en masse
om projektradgivning. Det er en god idé at serge for at udvikle sine egne spgrgsmal, der
ST RAMMEN passer til den made, man selv gerne vil saette radgivningen i gang pa.
Nar de unge dukker op, er det vigtigt, at du har sgrget for at skabe en ordentlig ramme. Vis, at du
tager deres arbejde serigst, ved at have styr pa de fysiske rammer, inden de kommer. Sgrg for at

have felgende klar:

. Tuscher

Stor papirrulle

Kaffe, te og kopper

Stearinlys

Snacks

De projektmodeller, du teenker, at | kan fa brug for

Hvis gruppen bare gerne vil lave et eller andet, sa start
med at fore dem gennem en brainstorm og brug even-
tuelt ’projektblomsten’.
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DEN FORSTE FASE, SOM
PROJEKTER GENNEMGAR,
KALDER VI DISCOVER ELLER
OPDAGELSESFASEN. |
OPDAGELSESFASEN FINDER
GRUPPEN UD AF, HVAD DE
GERNE VIL OPNA MED DERES
PROJEKT, HVAD DER ER MULIGT,
HVEM DER ES MALGRUPPE ER,
OG HVAD MALGRUPPEN ER
INTERESSERET 1. FASEN HAND-
LER OM AT FINDE FREM TIL. EN
PROJEKTIDE MED ET KLART
FORMAL OG NOGLE KLARE
VA=RDIER.
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Udfordringer

have defineret deres malgruppe som “alle”, hvilket senere vil gare markedsfering

meget besveerligt. Herudover ses det ofte, at medlemmerne i gruppen langt fra
er enige om, hvad deres projekt egentlig handler om, hvilket kan give problemer med
samarbejdet, nér arbejdet for alvor gar i gang.

IVI ange grupper tror fejlagtigt, at de er langt forbi discoverfasen. Typisk vil gruppen

Hvis man oplever, at gruppen ikke har arbejdet tilpas meget med projektets fundament
ifasen her, hjeelper man dem bedst muligt ved at stille spergsmal til det, man mener,
de maske kan mangle. Eksempelvis: "Vil alle lige gerne deltage i jeres projekt?”, "Hvor
lang tid regner I med at bruge pa det her?”. Spargsmaélene kan danne udgangspunkt for,
at man lapper nogle huller ved at anvende nogle af de veerktejer, som findes herunder.

Veerktojer

har gjort det klart, hvad Lynprojekter handler om, og hvilke kriterier der er for at f&

statte. Hvis man far en gruppe unge ind ad deren, hvis idé overhovedet ikke passer til
puljekriterierne, s kan man hjelpe dem med at se, om det er muligt at videreudvikle
idéen, sa deres tanker om projektet kan beholdes, samtidig med at det passer til beskriv-
elsen.

I nden man for alvor tager hul pa at arbejde med veerktajerne, er det en god idé, at man

Eksempel:

Forestil dig, at du far besgg af fire unge, der gnsker at starte deres egen cricketklub. En
cricketklub passer desverre darligt med puljekriterierne. Det er ikke et projekt, da det
ikke har en afslutning, og derudover skal det tilpasses lidt, for end man kan argumentere
for, at det er uddannelsesfremmende. (Se afsnittene "Hvad er et projekt?” og "Pulje-
kriterier” for mere info).

Vi foreslar i dette tilfelde, at man velger én af to muligheder. Man kan enten finde frem
til, hvorfor de gerne vil lave en cricketklub, og undersgge med dem, om der maske er nogle
aktiviteter ved cricket, som kunne vere spaendende at lave som et event, og sa finde frem
til en uddannelsesvinkel. Hvis ikke de er indstillet pa at nedskalere projektet, kan man
istedet opfordre dem til at sage andre puljer, fonde eller private sponsorater og hjelpe
dem med det. I afsnittet om fundraising kan man laese mere om nogle gode fonde til
kulturformaél for unge i dit omréde.

Hvad er et projekt? Discover

Hvad er et projekt?

ar viidet foregdende argumenterer for, at en cricketklub ikke er et projekt, er
det, fordi den ikke har en begyndelse og afslutning. De forudsaetninger, som skal
vere opfyldt, for at arbejdet er et projekt, er, at aktiviteten er:

En unik opgave — i modsatning til en rutineopgave.
Projektet har et specifikt formal, der indeholder mélsaetninger.
Projektet har en tidsmaessig afgraensning. Projektet startes og afsluttes.

Oftest vil forudsaetningerne vaere opfyldt, nr unge kommer til projektcaféer. Hvis det
ikke er tilfeeldet, er det projektradgiverens opgave at forsgge at hjelpe dem over imod
projektformen, fordi vores vaerktejer ellers vil passe darligt til deres arbejde, og de vil ikke
kunne opné statte gennem Lynpuljen.
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ressourcer.

Effekt

Projekttrekanten hjelper til at give en overordnet pro-
jektforstéelse. Hvis projektmagerne er for ambitigse med
deres malseatninger, er projekttrekanten en fin made at
forklare, at det vil forudsaette enten mere tid, flere penge
eller lavere kvalitet af deres projekt for at gore det muligt.

Hvad

Det forste veerkteyj, vi har valgt at praesentere, er en rigtig
god illustration af, hvilke ressourcer der indgér i et projekt,
og hvordan de forholder sig til hinanden. Tid og ressourcer IENk

er det input, som man kommer ind i projektet, desto mere

tid, eller desto flere penge, desto hgjere kvalitet. Veerktgjet

kan bruges til at lzere gruppen lidt om projekter, men i Hvordan

endnu hgjere grad om forventningsafstemning — hvor lang

tid og hvor mange ressourcer vil gruppemedlemmerne

bruge, og hvor stort et projekt kan de s lave? Vis projektmagerne projekttrekanten, oglad dem komme
med et konkret forslag til et projekt, man kan bruge som
eksempel. Det kunne eksempelvis veere at besgge en bil-
fabrik, holde en workshop for kommende designere eller
leere at lave en bil.

TR

| 2 -
I-I"OI nai Tag udgangspunkt i deres forslag, og fa dem til at ansla

nogle mélsatninger og bud p4, hvor lang tid og hvor

Vi foreslér, at man prasenterer projekttrekanten ilobet mange penge der skal til for at n mélsetningerne.

af den allerforste projektradgivning for at gere projekt-

gruppen bekendt med de rammer, de arbejder under som

projektmagere. Man kan eventuelt ga tilbage til projekt-

trekanten senere, hvis man mener, at projektets ambition-

er treenger til at blive justeret.

Herefter foreslar man eksempelvis, at den tid, de mener, at
det vil tage at lave projektet, halveres og sperger "hvad sker
dersa?”. Det samme kan gennemfores med at gge kvalitet
eller mindske ressourcerne og gentage sporgsmalet.
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Hvor lang tid:
Fra 10-40 min.

Hvad kreever det:

At man har en skabelon af projektblomsten og
post-its klar, og at man er med til at facilitere dis-
kussionen, s& gruppens input placeres de rigtige steder.

Hvad

Projektblomsten er et rigtig godt udgangspunkt for at
udvikle et projekt. P4 blomstens blade kan gruppen be-
svare en rakke spgrgsmal, som er vigtige for projektets
udvikling. Til trods for det maske lidt fjollede navn er
veerktojet virkelig godt til at seette de rigtige rammer op
for et projekt og til at sikre, at alle gruppemedlemmerne
far plads til at komme med deres forslag.

Hvornar

Projektblomsten kan bruges helt i begyndelsen af et forlab
med en gruppe, som ikke helt ved, hvad de skal arbejde
med. Den kan ogsé hjalpe til at afklare, om en idé holder
vand med en gruppe, der har udviklet sin forste idé.

Formal

Projektblomsten kan anvendes til at rammesztte en
idéudviklingssession. Den kan hjzlpe til at sikre, at grup-
pens projekt ligger inden for Lynpuljens kriterier og fak-
tisk tager udgangspunkt i noget, som gruppen gider og
er gode til.

Effekt

Med projektblomsten vil gruppen udvikle sit projekt, sa
det passer til deres kompetencer, deres interesseomrader
og de kriterier, som Lynpuljen uddeler penge efter.

Hvordan

Projektblomsten udggres af en reekke kronblade. Hvert kronblad indeholder et spargsmal.

¢ Blad 1: Hvad braender I for?

e Blad 2: Hvad er I gode til?

e Blad 3: Hvad kan I f4 stette til?
¢ Blad 4: Hvad er der behov for?

Forst sporges gruppen, hvad de braender for, og man lader dem endelig komme med en masse forslag. Deres svar placeres pa

post-its.

Sé sperger man om de ting, de breender for, ogsé er noget, de er gode til. Hvis det er det, placeres deres svar pa overlappet mellem
kronbladene ”det I braender for” og “det I er gode til”. Ellers holdes de uden for projektblomsten lidt endnu.

Herefter sperger man, hvilke af de ting, de breender for, kan de fa stotte til gennem Lynpuljen. Har det noget med deres fremtids-
udsigter at gore? Leerer det dem noget nyt om uddannelser? Far de mulighed for at afpreve eller leere mere om jobs?

Hvis deres forslag passer pa ét eller flere spargsmal, placeres deres post-its mellem det, de braender for, og det, de kan fa stotte
til, og eventuelt det, de er gode til, hvis det ogsa passer der.

Det sidste spergsmal er "Hvad er der behov for?”. Her behgver gruppen blot at se pa de muligheder, der passer i to eller tre af
de foregaende spergsmal.

De forslag, gruppen har, der passer ind i alle fire kategorier, er de forslag, som de skal arbejde videre med.
Har gruppen kun forslag, der passer ind i tre kategorier, sa arbejdes der videre med, hvordan de far dem til at passe i alle fire,
eller om det punkt, de mangler, er afgerende for, om projektet skal udferes eller ;.
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en simpel gvelse til at seette gang i idéudviklingen:

I I vis gruppen virker lidt usikker og ikke rigtigt tor at sige noget, kan man bruge

Fa alle gruppemedlemmerne til at stille sig i en cirkel. Hav en bold klar til at
kaste rundt mellem dem.

Forklar dem, at nar de far bolden, skal de sige det forste ord, der falder dem
ind, og kaste bolden videre til en anden i gruppen.

Fortset, indtil de alle kan komme med hurtige svar, og fortsat s& brainstor-
men.

Bed gruppen hver isar generere sa mange ideer som muligt pa 3 minutter.
Skriv idéerne ned pa post-its.

Lad én deltager forteelle om sine idéer, mens de resterende deltagere sup-
plerer med egne eller nye idéer.

Producer mindst 50 idéer pa 10 min. Placer i eksisterende kategorier hvis
muligt.

Gruppens medlemmer udvelger hver isaer 1-2 favorit-idéer og idéudvikler
pa dem individuelt. Til sidst praesenterer de dem i plenum (10 min).

Gentag ovelsen, indtil de finder den idé/kombination af idéer med storst
potentiale.

kan udvzlge en idé at arbejde videre med.

ge afsnittet om "Ideudvalgelse” pa side 54 for flere forslag til, hvordan man

For at sikre en kreativ og succesrig brainstorm er det vigtigt, at man starter med
at opstille rammen for brainstormen og lobende tor bryde ind, hvis ikke reglerne
bliver overholdt:

Der findes ingen darlige idéer.

Kvantitet frem for kvalitet — sgrg for at fi en masse idéer pa papiret.
Veer aben over for andres idéer.

Byg videre pa idéer.

Opfordr til vilde idéer.

Byt ideer.

Lad alle f lov at sige noget.

Hold pauser.

Variationer

Brainstormgvelse Discover

Hvis det er lidt svaert at komme i gang med brainstormen, eller idéerne alle sammen er lidt or-
dineere, kan det veere en idé at eksperimentere med rammen.

Prov for eksempel:

Negativ brainstorm

Her vender man udgangspunktet til et nega-
tivt udsagn. Det er ofte nemmere at genere
negative idéer end positive idéer. Stil spergs-
malet "Hvad er det veerste, vi kan gore?”, og
lad gruppen komme med s& mange forslag
som muligt.

Individuel/gruppe

Fa gruppen til at skifte mellem at brainstorme
alene og sammen som gruppe. Her kan pro-
jektradgiveren ogsé lave en konkurrence. F.
eks. kan den, som far flest idéer eller kom-
mer pa den mest vanvittige idé, vinde en lille
preemie.

Stilhed/larm

Hvis det er lidt svert at fa gruppen i gang, kan
det veere en idé at eksperimentere med lyd for
at fa gruppen til at slippe heemningerne. Lad
dem skifte mellem at arbejde i fuldkommen
stilhed, med stille musik og i larmeudgaven,
hvor der skrues op for musikken, og gruppen
skal rabe deres idéer.

Benspeend

Er rigtig god med grupper, der har lidt svaert
ved at komme i gang. Formulér og giv ben-
spaend som f. eks.: "Projektet skal vare i

mindst 10 timer”, "projektet ma intet koste”,
“der skal veere mindst 50 deltagere” etc.

Eksperimentér med stramme deadlines, eksempelvis 100 idéer pa 10 min. Husk at serge for, at
der bagefter er tid til at udveelge og bygge videre pa udvalgte idéer.

Hvor lang tid:
10-60 min.

Hvad kreever det:

Papir og post-its til at skrive idéer ned pa. Derudover vil det veere en fordel at have brainstormreglerne tydeligt

fremme under brainstormen, sd man kan rette opmaerksomhed pa dem, hvis der bliver behov for det.
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Hvad

For at gruppen kan lave et godt projekt, skal man vide,
hvem der skal deltage i projektet. For at gore mélgruppen
konkret og for at satte ansigter pd anbefaler vi, at I
arbejder med personaer. En persona er en detaljeret
beskrivelse af den mest almindelige projektdeltager.

Den mest simple er, at man blot beder gruppen tegne den
typiske person, der vil komme til deres projektet. Man kan
sa selv stille sporgsmal til, hvem den person er. Man kan
eksempelvis sporge, hvilket fodboldhold han holder med,
hvor gammel han er, hvor mange sgskende han har, hvad
han laver i sin fritid, og hvad man ellers teenker vil veere
relevant. Det gor ikke noget, at arbejdet bliver licdt pjattet og

Hvornar

sjovt, det giver bare god energi til projektet, sa man skal

Nar projektidéen er pa plads, er det oplagte nzste skridt
at finde ud af, praecis hvem projektet henvender sig til.

ikke holde sig tilbage fra de lidt mere fjollede sporgsmail.

En alternativ made at lave persona pa gar gennem et me-
die, de fleste unge kender, nemlig Facebook.

Fa gruppen til at udfylde den tegnede Facebookskabelon,
eller oprette en profil for deres persona pa Facebook.

- o
Formal _ : :
Undervejs skal de svare pa alle de spargsmal, som man

Persona er et rigtigt godt vaerktej til at finde ud af, hvem normalt beskriver pa sin Facebookprofil. Fa gruppen til at
man egentlig forventer vil vaere interesseret i projektet.
Den viden kan gruppen bruge til at sikre, at mélgruppen
nu faktisk ogsé er interesseret i projektet, og til at sikre, at
gruppen med deres markedsforing nér ud til de personer,
som de regner med skal deltage.

tegne et profilbillece, veelge sider, personaen har liket, og
afgore, hvor mange venner personaen har, hvor personaen
bor osv.

Effekt

Med hjelp fra persona far gruppen et rigtigt godt udgangs-
punkt for at tilpasse deres projekt til praecis de personer,
som de gnsker skal deltage. Herudover giver persona et
rigtigt godt udgangspunkt for arbejdet med at lave mél-
gruppeinterviews og til at opstille succeskriterier, nir de
kommer videre med projektet.

—=
Lk

Hvordan

_
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Vi har to forskellige forslag til arbejdet med personaer
(se naeste side).

Hvor lang tid:
20-90 min.

Hvad kraever det:
For at kunne lave personaer skal man have tuscher og papir klar. Derudover skal
gruppen have en temmelig klar idé til, hvad deres projekt skal handle om.
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Hvor lang tid:
60-150 min.

Hvad kreever det:
En planche med tegningen af Cover Story Vision-vaerktgjet pa. Ting til at tegne med og post-its.

STORY

Hvad

Cover Story Vision er et veerktej, der hjeelper gruppen til
at forestille sig, hvad deres projekt kan fore til. Gruppen
skal lave nogle dele af en avisartikel for at blive skarpe pa,
hvad der gor deres projekt interessant.

Hvornar

Cover Story Vision kan bruges pa forskellige faser i pro-
jektet. Det kan bruges som brainstormvaerktgj, til at lave
en PR-strategi eller som et udgangspunkt for en aktivi-
tetsplan.

Formal

Veerktajet gor gruppen i stand til at se, hvad deres projekt
kan fore til. Dermed medvirker det til at styrke motiva-
tionen. Herudover kan veerktajet vaere med til at forklare,
hvordan en drgm kan blive til virkelighed, ved at fa grup-
pentil at fortzelle historien om, hvordan deres projekt blev
en succes.

Effekt

Gruppens medlemmer bliver enige om, hvilket mal de
sigter imod, far et indtryk af, hvad deres projekt kan med-
virke til, og en god start pa samarbejdet rettet mod at lave
deres felles dremmeprojekt.

Cover story vision Discover 41

Hvordan

. Start med at praesentere Cover Story-planchen for

gruppen.

. Nér alle er med p4, hvad overskrifterne dekker

over, far hvert gruppemedlem en stak post-
its.

. Nu har gruppen 10 min. til i stilhed at skrive deres

forslag til, hvad der skal sta under hver overskrift
pé deres post-its.

. Nar gruppen har prasenteret deres individuelle

forslag, skal du hjeelpe dem med at né til enighed
om, hvilken historie de gerne vil fortaelle. Du kan
enten hjelpe ved at kombinere forskellige forslag
eller fa gruppen til selv at blive enige ved at bruge
de idéudveelgelsesvarktajer, du finder i neeste
afsnit.

. Nar gruppen har valgt en vinkel for deres historie,

skal de sammen arbejde pa at udfylde alle felterne i
deres Cover Story Vision. Undervejs er din opgave
at stille gode sporgsmal. Det kan f. eks. veaere "hvad
siger folk om gruppedeltagerne”, “hvad er der sket
i omrédet som folge af projektet?”, "hvad var det
svaereste ved projektet?”, “hvad var det sjoveste? ”
etc.

. Nér gruppen har udfyldt alle felterne, er deres

Cover Story feerdig. Nu er spergsmaélet bare, hvad
gruppen skal gore for at sikre, at historien bliver
virkelig. Hvordan skal de samarbejde, hvem skal
de tage kontakt til, hvad er det naeste, de skal
gore?

. Nar gruppen har lavet en plan for de naeste skridt,

er arbejdet faerdigt, og gruppen kan ga videre til
neeste vaerktgj.



42

Discover

Malgruppeinterview

Malgruppeinterview Discover 43

Hvor lang tid:

Mellem 30 min. og flere dage. Mélgruppeinterviews kan bruges som en hurtig aktivitet, der handler om at
stille enkelte personer nogle fa spgrgsmal, men det vil ofte veere mere omfattende og kraeve, at gruppen
arbejder pa det over nogle dage. Vi anbefaler, at man aftaler przecis, hvad gruppen skal opna med inter-

viewene, og s& mgdes ugen efter for at gennemga deres resultater.

Hvad kreever det:

En projektidé, en mélgruppe og en raekke spargsmal.

Hvad

Som navnet nasten forteller, s handler
malgruppeinterviews om at tale med pro-
jektets malgruppe for at fa nye inputs til
projektet og sikre sig, at malgruppen faktisk
synes, at projektet er fedt.

Hvornar

Malgruppeinterview kan laves, sa snart
gruppen har en nogenlunde klar projektidé
og har defineret deres malgruppe.

Formal

Gruppen kan fa nye inputs til, hvad deres
maélgruppe synes er fedt. De kan fa testet
deres idé, og endelig er det en mulighed
for at lave noget aktivt og sjovt pa projek-
tet for grupper, der er ved at kere lidt fast i
arbejdet.

“ffelt

Malgruppeinterviews kan hjalpe en gruppe
til at forbedre deres idé, fa fornyet energi og
lyst til projektarbejdet og endeligt tjekke, om
deres idé nu faktisk ogsa tiltaler de folk, som
gruppen laver den til.

Hvordan

Gruppen skal starte med at finde ud af, om det er hele deres projekt eller blot enkeltelementer,
som de gnsker inputs til. Vil gruppen eksempelvis finde ud af, om det er en god idé at lave et
projekt om handverksuddannelser, eller blot, om det er en god idé at have en toemrer med?
Nar gruppen har valgt deres omrade, skal de lave spargsmal til mélgruppen, f. eks.: "Er du
interesseret i at leere, hvad der skal til, for at blive hdndvaerker?”

o Hyvis du skal leere noget om handverksuddannelser, hvad vil du sa gerne

leere?

o Hvilke uddannelser skal der vere, for at du vil komme?

e Vil du betale entré for at komme til workshoppen, hvis...?

Eller:

e Hyvilken slags uddannelser interesserer dig?

o Ville du komme, hvis du kan lare at bygge en baenk?

o Skal der vaere anden underholdning, for at du vil komme?

Hvis muligt skal gruppen filme deres mélgruppes svar, sé interviewene kan inkluderes i an-
segningen til Lynpuljen. Ellers kan de ogsé bare skrive svarene ned. Endelig er det selvfolgelig
ogsé muligt at lave spargeskemaer gennem eksempelvis Surveymonkey, s man sammen kan

kigge pa resultaterne efterfolgende.



Hvad

6 Thinking Hats er et evaluerings- og idéudviklingsvaerk-
taj. Da gruppen lavede brainstorm, havde de kun mulighed
for at veere positive over for hinandens idéer. Nu er tiden
kommet til at tilpasse ideén ved at snakke om, hvad der
maske passer mindre godt eller skal endres ved projektet,
som det ser ud nu.

Hvornar

6 Thinking Hats afslutter den forste fase i projektet. Altsa
skal idéen og mélgruppen vere pa plads, forend 6 Think-
ing Hats-vaerktgjet bruges med gruppen.

Formal

6 Thinking Hats er en mulighed for at sikre, at alle del-
tagerneigruppen er enige om, at projektet er en god idé.
Hvis nogen af medlemmerne synes, at noget skal laves
om, er det ved at veere sidste chance, inden projektets
rammer ligger fast.

“ffekt

Med 6 Thinking Hats bliver gruppen sikker pa, om de er
Klar til at fortseette med deres projekt, eller der er nogle
ting, de har glemt at overveje. Derudover sikrer hattene,
at alle far mulighed for at komme med deres holdning, og
dermed, at alle gruppens medlemmer er med i projektet
og er klar til at samarbejde.

Hvordan

Fa gruppen til at fremlaegge idéen, oglad dem vurdere den
med de forskellige “hatte” pa.

— Fakta og kendsgerninger: Ved gruppen, hvad
de skal vide?

— Folelse, fornemmelse og intuition: Hvordan
er mavefornemmelsen?

Sort hat — Det vanskelige og bekymrende: Hvad kan ga
galt?

— Det vellykkede og optimistiske: Hvorfor er pro-
jektet fedt, og hvad er mulighederne?

— Nye kreative ideer: Hvad kan vi gore pé en
anden made, er der nogen spaendende forslag, vi ikke har
teenkt pa?

— Overblik og sasmmenfatning: Er projektradgiv-
erens hat. Den bla hat skifter mellem de forskellige hatte
og stiller spargsmal til gruppen.

Nar gruppen har belyst deres projekt med de forskellige hatte, sa sperg, om de skal arbejde mere med idéen, eller om de er klar til
at gé videre med projektet.
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Hvor lang tid:
20-90 min.

Hvad kreever det:

At du far forklaret reglerne grundigt til grup-
pen. Herudover skal du have post-its og papir
klar, sé | kan notere undervejs. Endelig skal
projektidéen veere helt pa plads, for | gar i
gang med arbejdet med 6 Thinking Hats.
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Slut med verktgjer!

= i o 1 Det var det sidste projektverktgj til Discover-fasen. I det naste
| ‘ . Ry . { afsnit kan man laese om, hvad der vil ske med gruppen i lobet af

fasen, og f nogle veaerktgjer til at sgrge for, at de arbejder optimalt

sammen.

Uanset om gruppen bestar af unge, der ikke kender hinanden i for-
vejen, eller om de er gamle venner, skal de til at arbejde sammen

- pé en helt nymade. Det giver nogle udfordringer, fordi de roller, de
normalt indtager, kan &ndre sig.
— : Méske er der en bglle i gruppen, der normalt bestemmer, fordi han
- er starst, men nu er han pludselig ikke den, der har de bedste idéer,
- eller méske tar gruppemedlemmerne ikke rigtigt sige noget, fordi
de hverken kender projektradgiverem eller hinanden.
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EDDERKOPPE- IMINEFE|TET
SPINDE

For at lgsne op for gruppens udfordringer, hjeelpe dem med at lzere hinanden at kende Minefeltet er et godt alternativ til Edderkoppespindet og hjelper bade pa gruppens sam-
og hjelpe dem med at finde deres plads i et nyt projekt foreslér vi, at man inddrager arbejde og kommunikation.
teambuildinggvelser med fokus pa roller og samarbejde.

Edderkoppespindet er en klassisk teambuildingevelse. Den har fokus pa samarbejde og

hjeelper deltagerne med at udnytte hinandens egenskaber. Den mindste er lettest at fa

igennem spindet, men den storste er bedst til at hjeelpe andre igennem. I:<> I-b ere CI el se
W

Inden gvelsen gar i gang, skal man have forberedt et minefelt med 8 x 8 firkanter, der er
store nok til at ga pd, det kan eksempelvis veere A4-papir. Ud over firkanterne skal man

|'()I'|Jel'eC|e|$e have forberedt en rute, hvor der ikke ligger miner.

Inden gvelsen gar i gang, skal man have udspaendt et "edderkoppespind” mellem to stol-
per. Start med at haenge overdel og underdel op, og st sa snore pé tveers.

P -2 »
Serg for, at der er nok huller til, at alle i gruppen kan komme igennem, og at mindst ét hul I Ol kla r ng af ave I sen

er stort nok til, at et gruppemedlem kan komme igennem alene.
Gruppens medlemmer skal fragtes fra den ene til den anden ende af minefeltet uden at

blive sprunget i luften.

Gruppemedlemmerne sendes én efter én ud i minefeltet. De skal starte forfra, hver gang
en mine betraedes. Gruppens opgave bliver altsé at huske, hvor der ikke ligger miner, og
hjeelpe hinanden ned ad den sti.

Forklaring af gvelsen

@velsen handler om at fa alle gruppemedlemmer over pa den anden side af edderkop-
pespindet. Hvert hul mé kun bruges af ét gruppemedlem (saet en klemme p4, nar et hul
er brugt). Hvis snorene rores (for meget), skal gruppen starte forfra.

Tid:
Afhzengig af gruppen og spindets storrelse fra
15-45 min. Tid:
10-50 min.
Afslutning:
Afslutning:

Afhaengig af gruppens modenhedsniveau kan
man f& dem til at diskutere, hvordan det gik,
og evt. hvilken rolle de hver iszer indtog i op-

Gruppen kan vurdere deres egen indsats og
eventuelt forholde sig til, hvordan opgaven re-
gaven. laterer sig til projektarbejdet.



Cirka 20 min. i alt.

A slutning: d

Sperg gruppen om, hvad for.
slateres til projektarbejde
iordan det var ikke at vide _,' !







I forbindelse med gruppens brainstorm er der forh&bentlig opstéet en leengere raekke
idéer. Nu er tiden kommet til at udveelge den idé, gruppen vil fortsatte med.

Der findes mange kreative veerktejer til at udveelge idéer. Verktgjerne speender fra de
sjove og legende over til de demokratiske til de mere analytiske.

Nar radgiveren veelger, hvilke veerktajer gruppen skal bruge, er det vigtigt, at der teenkes
pa gruppens sammensztning, ambitionsniveau og interne forhold.

Hyvis gruppen vil lave et lille og hurtigt projekt, og ingen af gruppemedlemmerne har
forelsket sig i en enkelt af deres idéer, kan rddgiveren sagtens vaelge en legende metode
til at udvaelge idéen.

Hyvis gruppen derimod vil lave et stort projekt, og det er tydeligt, at medlemmerne vil noget
forskelligt, er det vigtigt at veelge en metode, hvor alle kan give udtryk for deres mening,
og hvor gruppen pa et oplyst grundlag kan na frem til den idé, der er helt rigtig for dem.
Idéudvelgelse er meget vigtigt, ikke s meget for at finde frem til den rigtige idé som for
at sikre gruppens samarbejde, og at alle faler, at de er blevet hort.

Vi har derfor udvalgt en reekke veerktgjer til arbejdet. Den forste variant, de informerede
verktgjer, handler om at diskutere idéerne og se pa dem fra forskellige perspektiver. De
demokratiske vaerktgjer er forskellige former for afstemning, og endelig har vi de sjove
og lidt tilfeeldige veerktajer, der er gode, hvis gruppen ikke gér sd meget op i, hvilken idé
de vaelger, men bare gerne vil have det gjort hurtigt.




Mange af de veerktajer, som vi beskriver i afsnittet her,
tager udgangspunkt i, at gruppens medlemmer praesen-
terer deres idéer.

Et godt pitch skal motivere lytteren til at engagere sig.
Pitchet skal forklare de vigtigste aktiviteter og fa projektet
til at lyde gennemarbejdet.

Gruppens medlemmer kommer til at skulle beskrive en
idé meget kort og praecist rigtig mange gange i lobet af
dereslynprojekt. Derfor veelger vi her at bruge lidt tid pa at

forklare en god metode til at gore det. Metoden kan efter-
folgende bruges i forbindelse med at rekruttere frivillige,

finde sponsorer, invitere deltagere, lave nye partnerskaber

eller noget helt femte.

Gruppen kommer til at arbejde med pitch mange gange i
lobet af deres projekt. Derfor giver det mening at laere dem
teknikken allerede tidligt i forlobet, sd de er eksperter, narde
skal forklare deres endelige idé til sponsorer, samarbejds-
partnere, medier og gester.

At give et meget kort, men fuldsteendigt indtryk af, hvad
projektet gér ud pa.

Start med at definere projektets mal. Hvad vil gruppen
opné ved at lave projektet?

Forklar, hvad I gor. Ret fokus pa de problemer, gruppen
loser, og hvad de gor for andre.

Forklar, hvad der gor gruppen eller idéen til noget helt
seerligt. Eridéen eksempelvis udfert af en gruppe 14-arige
rappere, eller er den udviklet i samarbejde med Vestas?

Slut med et lukket spergsmal. For eksempel: Kunne du
teenke dig at veere med til at skabe projektet, skrive om
historien, donere verktgj til projektet etc.

Seet alle punkterne sammen. Nar gruppen sammensaetter
sit pitch, skal de ogsé prove at laese det hgjt. Hvis det tager
mere end 30 sek., bliver de nadt til at skaere noget fra. Bliv
ved med at laese det haijt, og skeer ned, indtil gruppen har
et meningsfyldt pitch pa maks. 30 sek.

Hvor lang tid:
Fra 10-60 min.

Hvad kreever det:
En idé at basere pitchet pa og et stopur/tlf.
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3+3 BEGRUNDELSER

3+3 begrundelser er et vaerktgj til at fa grup- Formalet er at udvzelge 3-5 idéer blandt mange
pen til at dele deres idéer og give alle gruppens idéer pa en logisk og hurtig méde.
medlemmer mulighed for at komme pa banen. & &

3+3 begrundelser kan med fordel brugesved =~ Varktgjet vil gore gruppen i stand til at ud- i - 4
uenige grupper, hvor mange forskellige hold-  vaelge deres idé p& en made, der kan sikre, at -
ninger er til stede. alle foler sig set og hart. p i

Lad grupperne bruge 3 minutter pa at finde grunde til, at deres idé er god.
Lad dem herefter bruge 3 minutter pa at finde grunde, som taler imod.
Skriv 3 + 3 begrundelserne ned pa et stykke papir, og heeng papiret op.
Brug til slut 10 minutter pa, at alle forteller, hvad de synes om idéerne.

Udvelg nu de 3-5 idéer, gruppen synes er bedst, pa folgende made: Hver deltager har 5 stemmer,
med 1stemme, der giver 3 point, 1 stemme, der giver 2 point, og 3 stemmer, der hver giver 1 point.

Der ma hgjst stemmes én gang pr. idé pr. person.

Hvis der er personer i grupperne, som bestemmer meget, kan det vaere en god idé at lave "hem-
melig” afstemning,. k

Hvor lang tid:
25-60 min.

Hvad kraever det:
Post-its, tuscher og en mindre portion talmodighed.

Inden gruppen stemmer, er det vigtigt, at alle ved, hvad idéerne gar ud pa. Dette kan godt tage lidt tid for grup-
pemedlemmerne at forklare hinanden, sa saet god” tid af. Processen kan altid kortes ned.
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PRIORITERINGSMATRIX

Prioriteringsmatrixen er en metode til at se
gruppens idéer fra forskellige vinkler. Grup-
pen har mulighed for selv at veelge, hvilke ting

der er vigtige for deres idéer, og vaelge dem
ud fra det.

Metoden udforsker idéernes potentialer og gor
deltagernei stand til at foretage en kvalificeret
prioritering og udvalgelse af idéerne. Derud-
over er den felles diskussion om idéernes
placering med til at skabe en feelles forstéelse
afidéernes indhold.

@@ @ VARDI For
(3| @ DeLtaqere

Metoden fungerer bedst for en gruppe, der
lige har udviklet deres forste idéforslag eller
har sveert ved at vaelge mellem nogle fa ideer.

Metoden gar ud pé at udveelge de bedste idéer.
Det er vigtigt at fi en masse idéer, men det er
afgerende at kunne prioritere mellem idéerne.
Det gor man ved at holde idéer op imod nogle
parametre, som projektmedlemmerne selv er
med til at veelge.

m

5

Hvor lang tid:

Et parameter kan eksempelvis vaere “vardi for deltagere”, som handler om, hvorvidt idéen er 20-60 mi
- min.

gavnlig for malgruppen. Et andet kan veere "realiserbarhed”, som handler om, hvorvidt projektet

er let at gore til virkelighed eller ej. Hvad kraever det:

Serg for, at det ikke kun er én eller to i en gruppe, der satter idéerne pa prioriteringsmatrixen.
Det skal veere diskussionen i gruppen, der afggr, hvor idéen skal placeres.

Et stort ark papir, tuscher, og at gruppen har udvalgt nog-le idéer,
de vil kgre igennem matrixen. Helst ikke flere end fire.

Der laves en matrix med de valgte parametre pa hver akse samt grader af sveerhed og lethed. Det er en fordel, hvis gruppen i forvejen har lavet en persona (se
I gruppen skal hver idé diskuteres i forhold til parametrene og placeres pd matrixen. Nar alle side 18). Med persona kan man stille spergs-mélet: *Vil det give
idéer er placeret, kan prioriteringen begynde. veerdi for vores persona?” for at sikre, at idéen passer til projek-

. . cqz . . o o . tets malgruppe.
Nu har I identificeret idéernes potentialer i forhold til jeres kriterier, og I kan dermed traeffe en

kvalificeret udveelgelse af jeres idéer.
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Idémodning er en struktureret og losningsori-
enteret made at bygge videre pa idéer, der er
kommet ud af en brainstorm.

Nar gruppen har veret igennem brainstorm
og har nogle fa idéer, der traenger til at blive

Metoden gar ud pa at forfine gruppens umid-
delbart interessante idéer, sa de potentielle
ulemper ved de enkelte idéer gores mindre.

Gruppen finder selv frem til, hvilke udfor-
dringer der kan vare ved idéerne, og far

videreudviklet. mulighed for at se, om udfordringerne kan

lases.

Gruppen starter ved at veelge den idé, som de gerne vil modne. Herefter skriver radgiveren

folgende overskrifter pa en flipover: “Plusser”, "Potentialer”, "Udfordringer” og "Hvordan
overvindes udfordringer?”.

Gruppen skal nu undersoge idéen i folgende raekkefolge:

Plusser: Skriv mindst tre styrker ved idéen.

Potentialer: Skriv mindst tre bud pa effekter, som idéen kunne veaere med til at skabe.
Udfordringer: Taenk over de udfordringer, I ser ved idéen. Nar gruppen skriver udfordringen pa
flipover, formulerer de det som et udviklingsspgrgsmal. Et udviklingsspergsmal er én satning,
der starter med "hvordan kunne vi...”, og som beskriver, hvad gruppen gerne vil opna med de
initiativer, som projektet skal udvikle.

Er udfordringen, at idéen er for dyr, kan et udviklingsspergsmal eksempelvis vaere "Hvordan
kunne vi f andre til at betale for driften?”. Formulér udviklingsspergsmal for de tre vigtigste

udfordringer ved idéen.

Hvordan overvindes udfordringer: Gruppen brainstormer nu pa idéer til, hvordan deres idé kan
justeres/suppleres med andre idéer, sé de enkelte udviklingsspergsmaél ved idéen héndteres.

Nar gruppen har gennemfort processen, sa star gruppen nied en steerkere idé, som ofte kan se
ret anderledes ud, end da de startede med at modne den.

Hvor lang tid:
20-60 minutter.

Hvad kreever det:

Stort papir eller flip-chart, tuscher, en lidt aeldre

eller mere erfaren gruppe, der kan szette sig ind i

det lidt komplicerede veerktgj.
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Hvad Hvordan
Hvornar
Formal

Effekt Variationer

Hvor lang tid:
5-15 min.

Hvad kreever det:

Mange idéer, tuscher, post-its.
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Ay il

Fravalg er en sjov og hurtig, men ogsé potentielt spreengfarlig made at udvalge et projekt pa.

FRAVALG

Hvornar

Lige efter gruppen har gennemgaet idéudvikling, og inden de er begyndt at videreudvikle
deres idéer.

Formal
At alle fér lov til at veere med til at bestemme, hvilke idéer der fraveelges. Metoden fungerer
bedst med grupper, der har rigtig mange idéer (mere end 10).

Effekt

At gruppen meget hurtigt finder frem til den eller de idéer, de vil arbejde videre med.

Hvordan

Start med at navngive alle ideerne, f.eks.: fodboldkonkurrence, tur i Folketinget etc.

Titlerne skrives pa post-its og haenges op.
Gruppemedlemmerne skiftes nu til at fravaelge en idé ved at fjerne idéens post-it.

Fravelgelsen fortsettes, indtil gruppen har det gnskede antal idéer.

Metoden fungerer bedst, hvis gruppen har mange idéer og gerne hurtigt vil finde nogle idéer
at arbejde videre med.

Det er en fordel, at alle deltagerne far lov at fraveelge lige mange idéer.
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Hvad Hvornar

Nar man laver projekter, er det vigtigt, athele I grupper, der har relativt fa idéer og ikke har

projektgruppen kan st inde for projektet. s travlt med at komme i gang, kan enigheds-
Derfor kan det nogle gange vaere en fordelat  metoden bruges, nr gruppen har vaeret
sarge for, at alle gruppens medlemmer er eni- igennem brainstorm og har arbejdet lidt

ge om, hvilken idé de arbejder med. Detkan  :3..0 11ad deres idéer.

enighedsmetoden vaere

med til at sikre.

Formal Effekt

At blive sikker p4, at alle medlemmernei  Metoden vil hjelpe gruppen med at udvalge
projektet vil veere med til at arbejde pd det  enidé blandt flere og né til enighed.

valgte projekt. Metoden kan vaere meget tid-

skreevende, men det kan betale sig i grupper

med mange staerke meninger.

Hvordan

Fa gruppemedlemmerne til at beskrive deres idéer en ad gangen.

Nar den forste idé er beskrevet, sparger radgiveren gruppemedlemmerne en ad gangen, om de
kan "ga med til at arbejde pa det projekt?”. s
S& snart et af gruppemedlemmerne siger "nej”, gar I videre til naeste idé.

Hvis ikke der findes en idé, som alle kan ga med til i forste runde, tager radgiveren forste idé
frem igen.

——— e — S
Sa sparger radgiveren, hvem der ikke kunne g& med til den og hvorfor? ]
Nu beder radgiveren andre komme med forslag til, hvordan gruppen lgser de problemer, som e
andre ser ved projektet, eller om at forklare, hvorfor de godt kan g& med til idéen alligevel.

Sédan geres med alle idéerne.

Hvor lang tid:
10 min.-7 dage.

Hvad kraever det:
Tid, talmodighed, post-its og en
diskussionslysten gruppe.

S& tager gruppen en runde til og horer, hvem der kan ”ga med til at arbejde med idéen nu?”.
Runderne fortsaetter, indtil gruppen bare har én idé, som de alle kan ga med til.

e
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Hvad

Projektet skal have et fedt navn, s& gruppen kan fortalle
andre om, hvad de laver.

Hvornar

Sa snart gruppen er enige om, hvad deres projekt skal
handle om.

Formal

Nar projektet har et navn, bliver det lynhurtigt virkeligt for
gruppemedlemmerne. Derudover hjelper navnet gruppen
med at forklare projektet for andre og til at tiltraekke sam-
arbejdspartnere og sponsorer.

Iternativt kan gruppen kalde projektet noget, der lyder fedt, men ikke ngdvendigvis ‘
giver nogen umiddelbar mening. Det kan vaere forkortelser af dere_s navne; Mohammed,

5 Zaid og Palle kan f. eks. kalde deres projekt MoZaPa eller 1ayye'f1 forkortelse k-
i tet for eksempel FFS (Fredericias fremtidige smede). Hxﬂ";gruppen bruger f elser,
kraever det lidt mere af deres markedsforing for atfa andre til at forsta Wktet Derfor

er forkortelser bedst til storre projekter. =" F
a

Effekt

Gruppen kan ogsd overveje titler pd'andre sprog og alternative stavemader, f.eks. B-N1C3
(Be nice). Det vigtigste er, atgruppen selv synes, at navnet er fedt, og at projektets mal-
gruppe bliver nysgerri: de horer det.

Gruppen far en folelse af, at deres projekt er noget helt
serligt. I stedet for at lave en “tur til Christiansborg” laver
de eksempelvis "Ishgj m@der Christiansborg” eller noget
andet, der gor projektet til deres. Med navnet kan de be-
gynde at markedsfore projektet og for eksempel oprette
en Facebookside.

Hvor lang tid:

10 min.-adskillige dage.
L

H\’()I Clan Hvad kraever det:

Kreativitet.

For at finde frem til et godt navn kan gruppen tage udgangs-
punkt i, hvad deres projekt handler om, og hvad der gor
deres projekt specielt. Hvis gruppen eksempelvis gerne
vil besgge teknisk skole og se, hvad der skal til for at blive
smed, kan projektet for eksempel hedde "Fredericias frem-
tidige smede”, "Smeltediglen” eller noget andet, som grup-
pen synes lyder fedt og forklarer, hvad de vil.
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R torming er fasen, hvor problemerne kan begynde at melde sig. Det er tiden, hvor der skal
treeffes sveere beslutninger, og det kan gore det frustrerende for gruppen. Samtidig er det
L fasen, hvor gruppen skal til at etablere en kultur for deres samarbejde.

Storming er en hard fase for gruppen, og radgiveren skal give rum til, at gruppen tager nogle dis-
kussioner og selv finder frem til, hvordan de vil samarbejde. Samtidig skal gruppen have de bedste
muligheder for at udfere deres arbejde og sammen arbejde sig igennem fasens udfordringer.

I det kommende afsnit kan du laese om en raekke veerktgjer, der kan hjelpe dig til at opstille
optimale arbejdsforhold for gruppen i en sveer tid.
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Et kompetencekort er et kort over gruppe-
medlemmernes evner. Kortet gor deltag-
erneistand til at forsta deres kompetencer
bedre og give hinanden et indblik i, hvor
de hver isar er sterke, sa de kan hjalpe
hinanden.

Kompetencekortet fungerer bedst, lige in-
den gruppen vealger deres rollefordeling.
Kortet kan dog ogsa bruges, inden de gari
gang med at idéudvikle, si de kan udvikle
idéer pa baggrund af deres kompetencer.

LN

Formélet med kompetencekortet er, at
gruppen far indblik i, hvem der er gode til
hvad. Samtidig kommer de til at tale om,
hvad der er vigtigt for at gore deres projekt
til en succes.

Gruppen finder ud af, om de har de rette
evner til at lofte deres projekt, eller om de
skal indhente noget hjeelp udefra. Derud-
over giver kortet gruppen et godt udgangs-
punkt for at fordele ansvarsomrader og
roller i projektet.

N-
LAEQNING
3
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Start med at forklare gruppen, hvad kom-
petencer kan vaere. Sporg eksempelvis ud i
gruppen, hvem deres idol er. Hvis gruppen
f.eks. naevner Cristiano Ronaldo, sa sperger
radgiveren, hvad han er god til, og hvad han
ved meget om. P4 den made kommer de i
gang med at snakke om kompetencer.

Nar Cristianos kompetencer er kommet pa
plads, sa fa dem til at rangordne kompe-
tencerne til hgjre.

Og sa gentage ovelsen, men denne gang i
forhold til, hvad de gerne vil blive bedre til,
og hvad de gerne vil vide mere om.

Kortlzertgning af kompetencer Define

Nar gruppemedlemmerne har sat alle svarene i reekkefglge, har de hver fire lister. Nu skal med-
lemmerne hver iser tegne deres kompetencer ind pa et kort. Pa kortet fra den foregiende side
skal hvert medlem rangere sine kompetencer inden for kategorierne pa kortet.

Den inderste del af spindet markeres, hvis medlemmet er mindre god inden for feltet, og det
yderste spind markeres, hvis det er noget, som gruppemedlemmet er rigtig god til. De kan selv
tilfoje kompetencer, som de besidder, men som ikke er angivet pa kortet. Herefter saettes der
streger mellem de markerede felter.

Det lyder méske lidt forvirrende, men det giver meget bedre mening, hvis du kigger pé figuren.
Til sidst har de tegnet alle deres kompetencer ind. Sé tager de en anden farve tusch og tegner
alle deres “jeg vil gerne blive bedre til”-punkter ind. S har de et kompetencekort.

@velsen gentages med vidensspeargsmaélene ”Jeg ved meget om” og “Jeg vil gerne vide mere om”,
sé de nu ogsa har et videnskort. Nér kortene er faerdige, kan I ga videre til rollefordelingen, hvor
kortene kan inddrages. I kan eventuelt tegne tilsvarende kort for de forskellige roller. Hvordan
ser kortet for eksempel ud for projektlederen, den PR-ansvarlige osv.? Sa kan I sammenligne
gruppemedlemmernes modeller med rollernes modeller og se, hvad der passer bedst sammen.

[
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Hvor lang tid:
20-45 min.

Hvad kraever det:

At du har udskrevet kompetence- og vi-
denskort og har forberedt spgrgs-mélene
pa et stykke papir, sd gruppemedlemmerne
kan se dem.
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Define Rollefordeling

Hvad

Nu hvor gruppen skal til at arbejde med at planleegge pro-
jektet, er det afgorende, at de fordeler projektets ansvar.
Ved at gore det er gruppen sikre p4, at de ikke glemmer
noget, og gruppens medlemmer far ansvar for opgaver,
der passer til dem.

En rollefordeling eri den forbindelse meget praktisk. Det
er vigtigt at forteelle, at den, der har en rolle, overhovedet
ikke er alene om rollen. De andre skal ogsa hjelpe til. Det
er blot et spargsmal om, at den, der har rollen, har ansvar
for, at opgaverne inden for hans/hendes felt bliver lost.

Hvornar

Rollefordelingen er god at have pé plads, nar idéen er
afklaret, og inden gruppen laver en samarbejdsaftale.
Det kan veere en god idé at lade gruppen lave et kompe-
tencekort, inden de begynder rollefordelingen, se afsnittet
ovenfor.

Formal

Rollefordelingen hjalper gruppen med at se, hvilke op-
gaver de faktisk skal lase, men endnu mere med at fordele
ansvar og bestemme, hvad de selv vil have ansvar for.

Effekt

Rollefordelingen hjzlper gruppens medlemmer til at blive
en del af projektet. Nar de alle har et ansvarsomrade, er
de naturligt en vigtig del af projektet, og det kommer der
rigtig meget motivation ud af.

Hvordan

Til et Lynprojekt kan der veere alt mellem 3-7 roller, som
fordeles mellem gruppens medlemmer. Et medlem kan
godt have flere roller, men det anbefales, at de kun har
énrolle hver. De 3 roller, der skal veere i deres projekt, er:

PR-ansvarlig
@konomiansvarlig
Projektleder

Herudover vil det vare oplagt at supplere med én eller
flere af folgende:

Sponsor-/samarbejdsansvarlig

Afviklings- og evalueringsansvarlig

Rollerne praesenteres for gruppen. Hver af rollerne med-
forer en reekke ansvarsomrader, som radgiveren giver
eksempler pa (laes lidt videre, s kommer de).

Hvor lang tid:
20-45 min.

Hvad kraever det:

At du har udskrevet kompetence- og videnskort og har forberedt spargs-

malene pé et stykke papir, sa gruppemedlemmerne kan se dem.

Den PR-ansvarlige er ansvarlig for at
sikre, at dem, der skal deltage i projek-
tet, hgrer om det f.eks. gennem:

Oprettelse af Facebook-event
Produktion af flyers

Udarbejdelse af pressemeddelelse
Ophangning af plakater
Kaedebreve

Virale videoer

Flash mobs

Den gkonomiansvarlige har ansvar
for at planlegge skonomien og sikre,
at udgifter dokumenteres. Arbejdsop-
gaverne kan eksempelvis vere:

Udarbejdelse af budget

Indsamling af kvitteringer for
udgifter

Udfyldning af regnskab

Uddeling af penge til de andre i
gruppen
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Projektlederen har ansvar for, at pro-
jektet skrider fremad efter planen. An-
svarsomréaderne kan eksempelvis veere:

Opstilling af delmal for projektet

Planlaegning af gruppens
arbejdsmeder

Motivation af gruppemedlemmer

Serge for kommunikation og
samarbejde for de gvrige opgaver

Den sponsor-/samarbejdsan-
svarlige har ansvar for at sikre, at
gruppen indhenter sponsorater eller far
hjelp fra samarbejdsopgaver. Det kan
de for eksempel gore gennem:

At udarbejde liste over potentielle
samarbejdspartnere/sponsorer

At ringe til potentielle sponsorer/
samarbejdspartnere

At sende mails rundt til eventuelle
partnere

At producere og udsende takke-
breve, nar projektet er afsluttet

Endeligt har vi den afviklings- og
evalueringsansvarlige, som har til
opgave at sgrge for, at alle ved, hvad de
skal gore, nar projektet skal afvikles.
Omradet handler om at sikre, at alting
er pa plads, og at projektet bliver doku-
menteret. For at serge for, at arbejdet
lykkes, kan gruppen eksempelvis:

Lave en afviklingsplan

Serge for, at alle samarbejds-
partnere er pa plads til projek-
tet

Lave liste over ting, der skal vaere
der til afviklingen, og serge for, at
de er der, f.eks. telte, byttepenge,

musik etc.

Sarge for at optage videoer af
projektet og laegge dem pa Face-
book

Serge for, at nogle tager billeder
af afviklingen

Holde tal pa, hvor mange der
kommer til projektet, og even-
tuelt have sporgeskemaer til
dem.

vis det er et storre projekt, giver det rigtig god mening at opdele afviklings- og dokumen-
tationsansvarlig i to forskellige roller.

De fem roller er blot forslag til, hvilke roller der kan veere. Radgiveren starter med at sporge

gruppen, om rollerne og opgaverne passer til deres projekt og deres planer. Hvis ikke de gor det,

er det vigtigt, at medlemmerne selv fir mulighed for at opfinde nye roller eller ansvarsomrader.

Niér rollerne er forklaret, sparger radgiveren farst: "Hvem vil veere projektleder?” (det er der nok
en del, der gerne vil), og til at starte med stiller de sig bare i en gruppe. S sporger radgiveren
“Hvem vil gerne veere gkonomiansvarlig?” — Nu er der forhabentlig nogle fra projektledergrup-
pen, som gar over i gkonomigruppen. Fortsaet med at sperge, indtil der kun er én pé hver post.

Hvis der er en rolle, der er sveer at fa nogen til at tage, sé prov at forklare den pa en spaendende
made. Eksempelvis: Hvem vil sgrge for, at I bruger pengene rigtigt?

Hvis heller ikke det fungerer, kan man sperge dem, hvad de tror vil ske, hvis ingen vil arbejde
med eksempelvis PR. Det skulle gerne veere med til at gore rollerne mere eftertragtede.

Hvor lang tid:
30-120 min.

Hvad kraever det: En god forklaring af an-
svarsomraderne og talmodighed.

Rollefordeling

~I

=~
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En samarbejdsaftale er en kontrakt for,
hvordan gruppen vil arbejde sammen.

Ideelt set laver gruppen en samarbejds-
aftale, nr de har valgt den idé, de vil sam-
arbejde om. Hvis det ikke kan lade sig gare
for gruppen at komme til enighed om deres
idé, kan det veere en idé at fa dem til at lave
en samarbejdsaftale for at f4 deres samar-
bejde tilbage pa skinnerne.

Formalet med samarbejdsaftalen er at fa
gruppen til at tale om, hvordan de gerne
vil arbejde sammen. Det er ikke s& meget
kontraktens indhold, der er vaesentligt,
det er mere de diskussioner, der kommer
i forbindelse med at udfylde kontrakten,
som er vigtige.

Samarbejdsaftalen kan hjaelpe en gruppe
til at blive enige om, hvor mange ressou-
rcer de skal bruge pa projektet. Samtidig
kan det give dem mulighed for at aftale,
hvordan de taler til hinanden, og hvad de
gor, hvis noget gér galt i deres samarbejde.

Hvert gruppemedlem skriver 2-4 ting, som han/hun syn-
es er vigtige for samarbejdet.

Derefter tager I en runde, hvor I lytter til, hvad T hver
isaer har skrevet. Man ma ikke kommentere andres krav
og forventninger undervejs.

Med udgangspunkt i de ting, gruppemedlemmerne siger,
skal gruppen lave en falles liste over gnsker og krav og
diskutere dem. Det er bedst at have maks. 10 punkter i
en aftale, s medlemmerne kan huske aftalen. Hvis det er
sveert at na til enighed om punkterne i gruppens samar-
bejdsaftale, kan der hentes inspiration til udvalgelsen i
afsnittet om fravalg pa side 67.

Udfyld samarbejdsaftalen med det, som gruppen ud fra
listen og diskussionen enes om skal vaere retningslinjer
for gruppens samarbejde.

Stikord hertil kunne veere:
Hvem skal “lede” hvad?
Skal vi veere enige?
Hvor lang tid arbejder vi?
Hvad skal der ske, hvis reglerne overtreedes?
Hvad gor vi, hvis vi bliver meget uenige undervejs?
Hvem har hvilke opgaver?

Hvem er ansvarlige for gkonomien?

Nar gruppen er ndet til enighed, skrives aftalen ind i et
dokument og udskrives, sd gruppens medlemmer kan
underskrive aftalen.

Hvis der efterfolgende opstar problemer, kan gruppen
altid komme til projektcaféen og forsoge at lase deres
problemer med hjalp fra samarbejdsaftalen.

Hvor lang tid:
30-90 min.

Hvad kraever det:

Gruppen skal helst have udvalgt deres idé, inden
de gar i gang med samarbejdsaftalen. Derudover
skal du bruge en computer til at skrive kontrakten
pa (hvis du ikke vil ggre det i handen) og en print-
er til at udskrive kontrakten.
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Hvad

En Gameplan er et godt veerktej til at skabe overblik over
et projekt. Gameplanen vil udfordre gruppen til at gore
sig klart, hvor de gerne vil hen, og hvilke trin de skal i-
gennem for at komme i mél. Derudover giver vaerktgjet
ogsa mulighed for at beskrive, hvilke udfordringer pro-
jektet har, som skal lgses undervejs, og hvilke ressourcer
gruppen har til at skabe projektet med.

Hvornar

Nar projektidéen og arbejdsfordelingen er pa plads, er en
Gameplan det oplagte veerktgj at trackke frem.

Effekt

En Gameplan giver gruppen en folelse af at have et pro-
dukt. De kan bruge den til at praesentere deres projekt, og
endelig hjaelper den gruppen til at skabe et faelles overblik
over deres projekt og det forlgb, som de skal igennem.

Formal

En Gameplan kan gare gruppen enige om, hvor de skal
hen, give dem mulighed for at diskutere, hvilke udfordringer
der er undervejs til malet, og na frem til, hvordan de kan
bruge deres ressourcer til at lase dem.

Hvorcdan

Gruppen kan starte med at beskrive deres hold. Projekt-
rddgiveren kan eventuelt fa gruppen til at indtegne de
forskellige roller, de har, direkte pa kortet.

Neeste skridt er at finde frem til projektets mal.

Vil de gerne skabe en skate-festival, indspille en hiphop-
plade eller méske planlaegge en tur til Christiansborg?
Deres primare mal skrives ind i bulls-eye, lige hvor pilen
rammer. Uden om den har de s& deres sekundaere mal, det
kan for eksempel vaere, at mange leerer skate-kulturen at
kende, at projektet fAr mange nye til at begynde at rappe
eller at hgjne den politiske interesse for lokalomradet.
Hvis gruppen harlidt svaert ved at beskrive deres méalsaet-
ninger, sa brug vaerktgjet SMART, som du finder senere
iafsnittet her.

Tredje skridt er at inddele projektet i faser. Inddeling kan
enten vere efter tid eller milepaele. Altsa enten: "Hvad skal
vi né den naeste uge?” eller "hvad skal vi nd, inden vi gar i
gang med at bygge ramper?”. Projektet skal helstinddeles i
4 faser for at passe ind i modellen. Under hver fase beskriv-
er de kort milepzlene og satter dem op med post-its.

Fjerde opgave er at opstille malsaetninger for alle faserne.
Sarg for, at hver fase har mindst ét overordnet mél, og
notér det pé cirklerne under pilen. Find eventuelt inspi-
ration i neeste afsnit om SMART-maAl.

Femte skridt er at beskrive de udfordringer, der passer til
hver fase. Hvilke ting ved de ikke, hvordan de skal klare,
og hvad er de bange for gér galt? Udfordringerne noteres
pé bjergene nederst pa tegningen.

Udfordringerne kan genbruges i det afsnit, der hedder
Risikoanalyse, som ogsi er laengere nede i afsnittet.

Sidste skridt er at kigge pa deres ressourcer. Hvad er de
gode til, hvem kender de, som kan hjelpe, hvilke materialer
har de adgang til? Alt det anfores pa skyerne gverst pa
vaerktajet, og sé er det feerdigt.

Hvor lang tid:
30-60 min.

Hvad kraever det:
En tegnet Gameplan, tuscher og post-its.
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E malsaetning, der lyder pé at "Lave en leererig udflugt”, er problematisk, da der kan veere forskellige opfattelser i gruppen om, hvad
B det vil sige at veere leererig. Derudover er det meget sveert at vurdere, om mélsaetningen er opnaet.

|
I stedet foreslar vi, at gruppen opstiller SMART-mal, som i tilfeeldet her kunne lyde sadan her: I:() m é’“
° Mindst 10 unge deltagere siger, at de har leert noget nyt om uddannelse, inden projektet afsluttes. Med SMART-mélsatninger vil gruppen opstille reali-
stiske mél, som de kan bruge til at forklare deres projekt
o Mindst 15 unge har deltaget i udflugten. til blandt andet sponsorer og efterfolgende kan evaluere
ud fra.
o Paudflugten horer deltagerne oplaeg fra mindst 4 politikere. I_Iva CI

Brug SMART-méls@tningerne til at sikre, at gruppens mal kan vurderes og males, sa de ved, om projektet har vaeret en succes. Sammen
med SMART-maélene skal gruppen lave en strategi for, hvordan de vil undersege, om de har niet deres mal. Vil de uddele spergeskemaer,
teelle, hvor mange der deltager, interviewe deltagerne eller noget helt fjerde?

SMART er en metode til at opstille malsaetninger for pro-

jektet pa. Mélsaetningerne er afggrende for at sikre, at -
gruppemedlemmerne arbejder mod de samme mal, og at :ffe kt
de opnér dem.

SMART-malsaetninger gor gruppen i stand til at opstille
projektets succeskriterier, sa de alle ved, hvad de seger

M'Lh'_]’ K efter at opna, og sa de efterfalgende ved, om projektet har
veret en succes.

Hvornar

Det er afgegrende at have mélsaetninger, sé gruppen har no-

get at arbejde hen imod, og sd man efterfolgende kan tage
Gruppen kan arbejde med SMART-mal, sa snart idéen og ved leere af de mal, gruppen néede, og de, man ikke niede.
rollefordelingen er pé plads.

SPELIFIKT

Hvordan

S WIAIQ-I- er en forkortelse for:
TipseesTenv « SeeciFikr

Mélet er tydeligt formuleret og afgranset.
F.eks.: Hvad gruppen vil opnd, for hvem, hvorfor. Der ma ikke bruges ord, som kan tolkes, sésom "god”, "dejlig
Skrivi stedet, hvad det er, f.eks. et specifikt deltagertal, antal omtaler i medier osv.

» .

, “mange”.

ATTRAKTWVT MacsarT
Opstil méal, som kan méles:
Hvordan kan gruppen vide, om mélet er opnéet? Hvad har gruppen, efter mélet er opfyldt, som de ikke har i dag?

AT'I'RAKTIVT

Mélsztningerne skal veere noget, som béde projektgruppen, samarbejdspartnere og malgruppen synes er fedt.
|

IQEALISTISK
Hvor lang tid: Gruppen skal overveje, om deres mélsaetning er realistisk i forhold til deres tid og de afsatte ressourcer. De skal overveje, hvad
20-45 min. der kan understgtte deres mal, og hvad der kan modarbejde det, for at sikre, at malet er realistisk.
Hvad krsever det: « lipsarGranseT
En praesentation af, hvad SMART-mal er, og hvorfor de er vigtige. Det skal veere tydeligt, hvornar mélet skal vaere opnaet.




Hvad

En tidsplan er et afggrende vaerktgj til at sikre, at projektet
ndr sine malsaetninger. En tidsplan indeholder arbejdsop-
gaver og tidspunkter for, hvornar opgaverne skal veere last.
Tidsplanen kan antage mange former. Det kan veare
alt fra en skrabet to-do-liste til en langt mere udferlig
gennemgang af arbejdsopgaver, og hvem der gor det.

TR
L

Hvornar

Tidsplanen kan laves, s& snart gruppen har rollefordelin-
gen ogidéen pé plads. Veer forberedt pa, at den forste tids-
plan méske ikke holder. Der kan lgbende opsta forsinkel-
ser og nye opgaver, som skal tilfgjes til tidsplanen.

Formal

En tidsplan giver gruppen et overblik over, hvad de skal
n4, og i hvilken raekkefolge det skal gares.

Effekt

Etvisuelt overblik, hvor gruppen kan se, hvad de skal gare
hvornér, og holde gje med deres fremskridt.

Hvordan

Der er mange méder at opstille tidsplaner pa. Feelles for
dem alle er, at de tager udgangspunkt i de arbejdsopgaver,
der skal lgses i forbindelse med projektet.

Den stgrste udfordring ved at lave en tidsplan er at fa
beskrevet opgaverne tilpas detaljeret til, at alle gruppe-
medlemmerne kan se, hvad der skal ggres, men samtidig
sé overordnet, at det ikke bliver uoverskueligt.

I-n tidsplan for et virksomhedsbesgg kan eksempelvis se sédan her ud:
|

e D. 4/2 Kontakt virksomheder.
e D. 9/2 Arranger transport.

e D. 11/2 Inviter gaester.

o D. 14/2 Afhold besaget.

e D. 16.-20/2 Lav regnskab og dokumentation af dagen.

Tidsplanen er super overskuelig, men det er meget svaert at se, hvad gruppen
egentlig skal lave.

En tidsplan for det samme projekt kan ogsa se sddan her ud:

D. 1/2 Kontakt 4 forskellige advokatvirksomheder.

® D.2/2 Sammenlign muligheder og udvalg virksomhed.

D. 3/2 Kontakt lokale institutioner for at hore, om gruppen kan léne

bil, og indhent tilbud fra 4 udlejningsvirksomheder.

® D.9/2 Lag program for dagen sammen med virksomheden.

® D.9g/2 Lav 200 flyers for dagen, og spred dem pé 4 skoler.

® D. 11/2 Skaf kamera, og tjek op pa tilmeldinger. Etc.
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Ry, ruppen kan gore opgaverne mere eller mindre detaljerede athengig
: af, hvor stort deres projekt er, og hvor rutinerede de er.

Gruppens farste opgave med at lave tidsplanen er at finde frem til, hvornar
de gerne vil lave deres projekt.

De skal tage et kig pa mélsatningerne og finde frem til, hvor lang tid de tror,
det vil tage.

Nér gruppen har et forslag til, hvor lang tid det vil tage, kan de kigge i ar-
rangementskalenderen. Er der nogen andre aktiviteter, som projektet vil
passe sammen med omkring det tidspunkt, hvor de kan lave projektet?

Det er vigtigt at fa sat den rigtige dato for projektet. Det nytter ikke noget at
arrangere en udflugt til Christiansborg, mens Folketinget er pa ferie, eller at
arrangere en workshop om at blive fodboldspiller, mens Real Madrid spiller
iden lokale fodboldklub. Forkert valg af dato er en af de mest typiske arsager
til, at begivenheder ikke far nok deltagere. Sa sorg for, at gruppen bruger nok
tid pa deres research!

Nar gruppen har fundet en god dato til deres begivenhed, skal de kigge pa
deres SMART-malsaetninger.

Start med at tage en malseetning, f.eks.: "100 deltagere til projektet”, og sporg
gruppen, hvad der skal til for at opné det. Det kunne eksempelvis veaere, at
gruppen skal:

Oprette et Facebook-event

Lave flyers

Invitere alle deres venner

Kontakte klubber og skoler i omradet
Booke en fed oplaegsholder

Lave en konkurrence om fribilletter

Nar alle forslagene er noteret pa post-its, gar radgiveren videre til projek-
tets naeste SMART-maél og fortsaetter, indtil alle malsaetningerne har faet
tilknyttet aktiviteter.

Y

Tidsplan Design 89

I)et naeste skridt er at lave en tidslinje.

Rédgiveren laver en streg pa et meget langt stykke papir (mindst 2 meter)
og skriver datoen for projektet i den ene ende og satter en streg for hver uge
inden den dato.

Sé sperges gruppen, hvilke af arbejdsopgaverne som de skal lgse i ugen op
til afviklingen af projektet.

De arbejdsopgaver placeres pa post-its pa tidslinjen.

Sé sparger radgiveren, hvad de skal lave to uger for og derefter tre uger for,
og fortseetter, indtil gruppen har sat aktiviteter pa alle ugerne.

De aktiviteter, der ikke er blevet fordelt endnu, placerer gruppen pa passende
steder.

Det er en god ide at skrive en deadline pé hver enkelt post-it, s& det ikke
bare er en uge, men en specifik dato for, hvornar opgaven skal veere udfert.

Nu har gruppen faktisk deres forste tidslinje for projektet!

Herfra kan gruppen gore forskellige ting. De kan skrive alle opgaverne ind i
et dokument og dermed have overblik over hele projektets tidslinje. De kan
ogsa opdele deres opgaver i de enkelte uger og lave en tidsplan for hver uge.
Ellers kan de notere de opgaver, de hver isaer har ansvar for og dermed lave
en individuel tidsplan. Som et sidste forslag kan gruppen samle arbejdsop-
gaverne under de oprindelige mélsatninger og lave en tidsliste for eksem-
pelvis "100 deltagere” og en for “find samarbejdspartnere” osv.

Som beskrevet er det vigtigste med tidsplanen, at den er overskuelig, samti-
dig med at gruppen forstér opgaverne, sé det vigtigste er, hvad de selv mener
fungerer bedst!

Nar I senere mgdes, kan radgiveren folge op pa tidsplanen. Er der kommet
nye punkter til, eller er nogen ting skredet undervejs? I sé fald er det vigtigt
at finde ud af, hvordan gruppen vil sgrge for at na det hele, og fa det skrevet
ind i tidsplanen.

Hvor lang tid:
30-180 min.

Hvad kraever det:
Et stort stykke papir, noget kladdepapir og noget at skrive med.
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Design Netveerkskort

Hvad

Et netvaerkskort er et visuelt overblik over, hvem grup-
pemedlemmerne kender, som maske kan hjaelpe med
projektet.

Hvornar

Nar det er klart, hvilke mal og opgaver gruppen skal opné,
er det tid til at lave et netveerkskort.

- o
Formal
Netvearkskortet gor det tydeligt, hvor gruppen kan hente

sparring, sponsorater og hjzlp af enhver art gennem grup-
pens netveark.

Effekt

At gruppen ser deres samlede netverk, hvorfra de kan
hente hjelp til deres projekt.

Hvis nu personen, der er blevet ansvarlig for samarbejds-

partnere, kender en journalist, er det en supergod ind-
gangsvinkel for ham, der arbejder med PR.

Hvordan

Start med at lave en liste over omrader, der er relevante for gruppens projekt.

Det kan eksempelvis vere: Transport, lydanlaeg, medier, madlavning, leerere, grafikere/designere, hdndveaerkere, musikere.

Nar de har fiet omraderne pa plads, skal de tegnes som pa tegningen. Sa skal de til at brainstorme over, hvem de hver iseer kender

inden for de enkelte omrader, og hvor godt de kender dem.

Dem, de kender rigtig godt, placeres teet pd midten, og dem, de kender

mindre godt, placeres l&engere ude. Det kan godt vere, at der er nogle omrader, hvor de slet ikke kender nogen.

Hvis ikke de kender nogen, s skal de overveje, om de méske kender nogen, der kender nogen inden for det omrade. Ellers kan
de google efter oplysninger, der maske kan hjalpe dem, sparge pa Facebook eller laegge en alternativ plan for, hvordan de far fat

pa den hjlp, de mangler.

Netveerkskort Design
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Hvor lang tid:
15-60 min.

Hvad kraever det:
Papir og tuscher.
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Design Budget

Et budget er et overblik over de udgifter
og eventuelle indtaegter, som gruppen for-
venter, der skal til, for at lave projektet.

Budgettet skal laves, nar projektidéen er
helt pa plads, og gruppen har lavet en akti-
vitetsplan enten som to-do-liste eller i form
af en Gameplan (se afsnit ovenfor).

Budgettet giver gruppen et tal pa, hvor
mange penge de skal bruge for at kunne
lave projektet. Budgettet giver dem der-
udover mulighed for at sgge gkonomisk
statte til projektet.

Budgettet kan bruges til andet end at an-
sege om penge til gruppens projekt. Det
kan ogsa bruges til forventningsafstem-
ning. Kan gruppen f4 alle deres dromme
opfyldt, eller bliver de ngdt til at nedskalere
projektet for at have en storre chance for at
modtage stotte?

Start med at downloade budgetarket pa www.lynpulje.
dk.

Pa arket er der en raekke forslag til udgifter. Gruppen skal
overveje, hvilke ting de ellers skal bruge penge til. Det
kan veere en idé at gennemga alle aktiviteterne og sa tale
om, hvad der skal bruges penge til for at f4 dem udfert.

Nar gruppen ved, hvad de skal bruge penge p4, er op-
gaven at finde ud af, hvad tingene koster. Nogle ting er
umulige at sige med 100 % sikkerhed, hvad koster, og
s& m& man jo indsette sit bedste gaet, men desto mere
praecist gruppen kan lave budgettet, desto bedre.

Hvis gruppen vil lave et stort budget, kan det veere en
idé at arbejde med et A- og B-budget. Det forste er de-
res dremmebudget, hvor de far tingene preecis, som de
gnsker det, mens det andet er en skrabet udgave, hvor
alle udgifter, der ikke er strengt nedvendige for at udfere
projektet, streges ud. Grunden til, at det kan veere en god
idé med de to budgetter, er, at det er lettere at fa statte
til mindre budgetter. Det kan s vaere, at Ungeudvalget
vealger A-budgettet, men hvis ikke, sd kan gruppen soge
igen med B-budgettet.

Hvor lang tid:
40-120 min.

Hvad kraever det:

At budgetarket er downloadet og printet, s& gruppen kan kigge
péa det. Derudover skal gruppen bruge tid pa at indhente tilbud
og fa sa preecise priser som muligt.

Budget Design
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94  Design Risikoanalyse
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Formal
Risikoanalysen skal

fejl, og dermed at gr

Effekt

Ved at fokusere pa de risici, der er, for at et projekt slar fejl,
far gruppen mulighed for at blive opmaerksom pa, hvad
der er skrobeligt ved deres projekt, og sarge for at stotte
det der. Altsé skal effekten af risikoanalysen meget gerne
vaere, at projektet er gennemplanlagt, og at intet gar galti
forbindelse med afviklingen.

Hvorcdan

Saet gruppen i gang med at brainstorme p4, hvad der kan
gé galt med deres projekt. Hvis projektet er udenders, kan
det eksempelvis vaere, at der er risiko for, at det regner. Det
kan ogsa veere, at en opleegsholder bliver syg, eller at nogen

frivillige pludselig ikke dukker op.

Projekt map laver
en gennemgang af
Ivejelser om ,
Kker.,

, kan ting g3 galt. En
vad der er risiko for
> vad gruppey kan gore fo-

mlndsk? risikoen for, at projektet sl3r
uppen fir en dérlig oplevelse,

/4

RISIKOA

brainstormen, kan radgiveren tage fat i deres ak-

tivitetsplan og sperge, "hvad kan der g galt, nar
If.eks. skal opstille scene?” eller "have mange til at hare
et opleeg?”.

I Ivis det er lidt sveert at f& gruppen i gang med

Nar gruppen har veret godt rundt om deres projekt og har
et passende antal risikofaktorer, kan de beveege sig videre
til neeste fase. Et passende antal vil typisk vaere mellem
5-20 faktorer athaengig af projektet.

Gruppens naste opgave er at vurdere, hvor alvorlige de
enkelte risici er. De skal vurdere alvoren pa en skala fra 1
til 5, hvor 1 er uheldigt, men ikke super alvorligt, og 5 er
katastrofalt og vil fa projektet til at bryde sammen.

Nar alle projektets risici er vurderet, skal gruppen vurdere,
hvor sandsynligt det er, at det sker. Hvis projektet afvikles
ivintermanederne, er der eksempelvis hgj risiko for regn-
vejr, og gruppen skal derfor give den en hgj risikovurder-
ing.

Det kunne for eksempel veere 50 % sandsynlighed. Sddan
gennemgar gruppen alle projektets risici og giver dem en
sandsynlighed mellem 0-100 %.

Den nzste opgave kan godt kraeve en lommeregner. Nu
skal gruppen gange deres vurdering af, hvor alvorligt det
er, med, hvor sandsynligt de mener, det er. Risiko for af-
bud fra en oplaegsholder er maske meget alvorligt og far
en vurdering pa 4, men ikke s& sandsynligt, sa det far en
risiko pé 10 % (tallene vil altid veere atheengige af projek-
tet, sd lad endelig gruppen velge sine egne tal). Ganges
tallene sammen, fir man et risikoindeks pa 40. Gruppen
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skal udregne risikoindekset for alle deres risikofaktorer.
Nar alle risikoindeksene er pa plads, kan gruppen sam-
menligne dem. De 3-10 risikofaktorer, som har det hgjeste
indeks, bliver gruppen nedt til at leegge planer for.

Hvis der for eksempel er risiko for regnvejr, kan gruppen:

Holde sig opdateret med vejrudsigten

Undersoge muligheden for at flytte datoen for pro-
jektet, hvis det regner

Undersoge, om det er muligt at overdaekke det sted,
hvor projektet sker.

Risikoen for, at oplaegsholderen melder afbud, kan grup-
pen mindske ved eksempelvis at have en underskrevet
kontrakt og labende have kontakt med opleegsholderen.
Sadan skal gruppen fortsatte med at planlegge sig i-
gennem de vigtigste risici, sa de gor, hvad de kan, for at
sikre projektet.

Hvor lang tid:
30-60 min.

Hvad kraever det:
En lommeregner, papir og tuscher.
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Hvad

Nar man laver projekter pa offen-
tlige steder, kraever det ofte till-
adelser. I det folgende vil vi give
et overblik over retningslinjerne.
Hyvis radgiveren er det mindste i
tvivl, er det vigtigt at serge for at
indhente yderligere information
om tilladelser hos lokale myn-
digheder. Hvis projekterne enten
ligger i skoletiden, eller hvis rad-
giveren er i tvivl, om gruppens
foraeldre vil godkende projektet,
sa kan gruppen ogsa indhente til-
ladelser fra dem.

Tilladelser fra myndighecder

Start med at overveje, om projektet falder inden for nogle af beskrivelserne ovenfor.

Formal

Uden de rette tilladelser risikerer
gruppen, at deres projekt bliver
lukket af enten politi, brandmyn-
digheder, fadevarestyrelsen eller
noget helt fjerde.

Tilladelser fra skole og
foreldre kan ofte veere med
til at sikre, at alle gruppedel-
tagerne kan deltage, og at de
oplever opbakning.

Hvordan

NTIN

=ffekt

Et velafviklet projekt, hvor my-
ndighederne hjelper til med at
sikre, at sikkerheden er i top, og
hvor foraldre og skolen er in-
formeret og bakker op.

Hvis projektet gor det, s& kontakt projektlederen, der kan hjalpe jer videre. Typisk handler det om at sege tilladelser fra brand-
myndighederne, politiet, trafik- og vej- og/eller fadevarestyrelsen, men der kan veere specielle ting, der gor sig geeldende i jeres
omrade, sa sorg for at fi en grundig forklaring fra projektlederen.

Tilladelser fra skole og foreeldre

Hvis det overhovedet er muligt, sa skal projektet placeres uden for skoletid. Hvis gruppen bliver nedt til at fa fri nogle timer,
sé kan det vare, at det kan lade sig gore. Projektradgiveren ma endelig ikke love gruppen noget, men overveje, om de har en
rimelig grund til at blive fritaget. Hvis radgiveren mener, det er tilfaeldet, sd kan de udskrive og udfylde en blanket, som gruppens
medlemmer kan vise leererne og forh&bentlig fa fri.

Hvis projektradgiveren mener, at gruppens foraeldre skal give tilladelse til projektet, sa skal radgiveren sammen med gruppen

udfylde en formular, som gruppens medlemmer kan tage med hjem og fa underskrevet.
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Indhentning af tillacdelser Design

Hvor lang tid:

97

Kravene er meget forskellige afhaengig af, hvilke tilladelser gruppen skal

s@ge. Der findes for det meste formularer, der skal udfyldes, for at anmode
om tilladelse. Det vigtigste er dog, at | har tid. Nogle tilladelser kan godt

tage op til 1 maned, sé sgrg for at have tid nok.

Hvornar

Gruppen skal serge for at indhente tilladelser fra myndighederne til deres projekt, hvis:

® Der er offentlig adgang — altsa hvis arrangementet er et offentligt sted og tilgengeligt for alle.
Der skal saelges mad.
Gruppen vil opstille/ophange PR-materiale.
Der skal spilles livemusik offentligt i forbindelse med projektet.
Projektet er et motions- eller cykellgb pa offentligt omrade.

Projektet ligger pé et sékaldt rekreativt omrade sdsom parker, skove, strande m.m., og der forventes at deltage over 30
personer.

Hvis projektet for eksempel er en udstilling, messe, teater, koncert, loppemarked ete. pé et sted, der ikke i forvejen har en
tilladelse fra brandmyndighederne.

Hvis det er fuldstaendig umuligt at placere projektet uden for skoletiden, kan det komme pa tale at sgge skolen om fritagelse
for de elever, der deltager.

Tilladelser fra foraldre er altid gode at have. Hvis projektgruppen eksempelvis er yngre og skal veaere sent oppe, eller hvis der
af en anden grund er tvivl om, om forzldrene vil sige god for projektet, kan radgiveren give projektmedlemmerne en seddel
med hjem til underskrift.

Metoden er praktisk, fordi det betyder, at foraeldrene far kendskab til projektet og forh&bentlig bakker om det og derfor er
med til at sikre fremmedet fra gruppens medlemmer.

Der kan veere andre tilfzelde, hvor tilladelser er ngdvendige, og hvor der er lokale afvigelser fra de standarder, der er beskrevet
her. Derfor er det meget vigtigt, at projektradgivere serger for at holde sig orienteret og sperger politi, kommune eller andre
relevante institutioner, hvis de er i tvivl.

Jo mere klar en beskrivelse gruppen har lavet af deres projekt, jo lettere er det at anmode om tilladelse til at atholde det. Derfor
skal aktivitetsplanen og risikoanalysen meget gerne vaere pa plads, inden I gér i gang med at indhente tilladelser. I skal dog
huske, at det godt kan tage noget tid at fa tilladelserne pa plads, s& hvis gruppen gerne vil afvikle deres projekt meget hurtigt,
kan I blive nedt til at ansege, for aktivitetsplanen og budgettet er helt pa plads.
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Der findes et hav af forskellige fonde med forskellige formal. I Kraks Fondshandbog kan man laese om de fleste, derudover
kan gruppen tilmelde sig online services, sasom Kulturens Kontanter, der lobende sender mails ud, nar der er penge at soge,
og endelig kan gruppen sege efter fonde pa internettet.

/' Hvornar

Sé snart budgettet og projektbeskrivelsen er pa plads, kan
gruppen begynde at arbejde med fundraising.

Gode forslag kunne vaere Carlsberg Mindelegat, Trygfonden, Nordeafonden, Tipsmidler og fonde, der herer under kommunen.
Endelig findes der statslige og EU-fonde, men de er ofte besveerlige at ansage.

Hvad

Sponsorer:

IS L ™~ L

Fundraising handler om at skaffe midler til gruppens pro- \ \.\ Ud over fondene kan gruppen overveje at soge sponsorater fra virksomheder. Virksomheder kan hjelpe projektet ved at:

I {
f I jekt. Det kan veere hjeelp til at udfere projektet, materiale, e
oplagsholdere eller penge. I:ffe kt

Give penge

De fleste grupper kan fint lave deres projekt for de midler, TR slaafl

de kan sgge gennem Lynpuljen, men for erfarne grupper,
i som gerne vil lave store projekter, er fundraising en spaen-

At gruppen leerer selv at hente hjelp til at fa deres projek-

ter til at lykkes og forh&bentlig, at de skaffer flere midler Give praemier

Udvide gruppens netvaerk

Sprede opméerksomhed om projektet
Sponsorere eller udlane materialer.

dende mulighed. til deres projekt.
r r R TR N rd p
- (-] 0
Formal Hvordan
Fundraising kan veere med til at forsteerke projektet. Flere Navn pé bannere og produkter
penge, viden pé projektets omréde eller markedsfaring Gruppen kan forsgge at fundraise pa forskellige mader.

Men modsat fondene vil virksomhederne forlange at f4 noget igen. Det kan eksempelvis vere:
kan veere medvirkende til at lave et endnu bedre og mere De kan sgge private eller offentlige fonde, forsege at fa

: . . R et . . Positiv omtale
gennemarbejdet projekt. fat pa sponsorer eller fa private til at stgtte deres projekt.

De kan ogs4 starte en indsamling, forsgge at 4 donationer En oplevelse for deres ansatte

eller anvende crowdfunding, hvor de maske online sgger

statte hos dem, der er interesserede i projektet. Et skattefradrag (virksomheden betaler ikke skat af stattekronerne).

Inden gruppen gar i gang med at sgge sponsorater, er det vigtigt, at de grundigt overvejer, hvem de har noget til faelles med,
hvem de kan sté inde for, hvad gruppen vil have af dem, og hvad de vil give til gengzeld.

Hvis gruppen finder en virksomhed, der matcher gruppens gnsker, sé skal de sende dem en mail og kort tid efter ringe virk-
somheden op for at folge op pa beskeden.

r: . Mailen skal indeholde en beskrivelse af gruppens projekt, en forklaring af, hvad gruppen seger sponsoratet til, en forklaring
af, hvad gruppen giver igen, og hvem de er. Mailen skal veere temmelig kort, maks. 1 A4-side, og gerne blot en halv side. Inden
for en uge skal en fra gruppen ringe til virksomheden og sperge ind til ansegningen.

Arbejdet med at finde fonde kan veere tidskreevende. Hvis | projektradg-
ivere har tid og lyst, kan | ggre grupperne en stor tjeneste ved at lave et
overblik over gode fonde, hvornar de kan sgges og af hvem.

L
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HVORDAN SKRIVER GRUPPEN EN
GOD FONDSANSOGNING*

Som minimum skal gruppens ansggning indeholde:

¢ Projektbeskrivelse

o Budget

o Aktivitetsplan

* CVer

Nogle fonde kreever ogsé:

Markedsforingsplan

¢ Kommunikationsstrategi

° Pressemateriale

Beskrivelse af projektgruppen

Budget og aktivitetsplan kan du laese mere om i andre afsnit i
vi vil lige give nogle gode rad til, hvordan gruppen laver en rigtig god projekt-
beskrivelse. |

Cv

Gruppen skal vedlaegge deres CV’er, s fonden kan se, hv
gruppemedlemmerne er. Det er ikke ngdvendigvis en ule
har lavet s mange projekter for. Gar beskrivelserne personl
lig kan satte et ansigt pd ansggerne og faler, at de kender

Det kan veere rigtig smart at undersgge muligheden for a
projekter, der allerede finder sted, sa gruppen méske kan f& hjelp til projektet
eller sorge for at vaere et sted, hvor der i forvejen er mange mennesker.

Der er sikkert flere ting, der sker i omrédet, sd sporg endelig gruppen, om de
kender til nogle begivenheder eller projekter, der kunne vaere interessante at
samarbejde med.

Hvor lang tid:
2-12 timer.

Hvad kreever det:

En aktivitetsplan, et budget, en temmelig ressou-
rcesteerk gruppe med blod péa tanden og et over-
blik over de fonde, der kan sgges.

Fundraising Design 101

= FUNDRAISING

PROJEKTBESKRIVELSEN
Inden arbejdet med projektbeskrivelsen gar i gang, skal gruppen gore folgende klart:

Har projektet et klart mal?

¢ Tag eventuelt udgangspunkt i SMART-malene og find frem til det allervig-
tigste eller skriv et overordnet mél, som dakker flere af de mindre malsaet-
ninger.

Hvad er det saerlige ved projektet?

o Projektet er allerede noget serligt, fordi det er lavet af de personer, det er, men
— forsog at finde flere grunde til, at projektet skiller sig ud.

DHWHI] er malgruppen for projektet?
\'"‘;:Tag eventuelt udgangspunkt i gruppens personaer, og beskriv en hel mal-
" - gruppe med baggrund i dem.

Projektbeskrifelsen handler om at fa laeseren til at blive interesseret i grup-
pens projekt. Pe laeeser sikkert mange ansegninger, sa det handler om at gore
projektbeskrilelsen let at leese og at serge for, at den skiller sig ud. Derfor er
pocle gode

Lav mange afsnit undervejs, og giv dem interessante overskrifter.
o Start med at fortelle det vigtigste i hvert afsnit.

© Neste punkt er at beskrive baggrunden (hvem, hvad, hvor?).

o Brug gerne eksempler undervejs.

¢ Gruppen skal sgrge for at leese fondens mélsatninger igennem nogle gange og
beskrive deres projekt med nogle af de samme ord, som fonden bruger.

o Lees projektbeskrivelsen igennem og fa eventuelt andre til at gennemleese
den, s der ikke er modstridende oplysninger, stavefejl eller andre proble-
mer.



Markedsfering er alt det arbejde, gruppen ger, for at sorge
for, at mange og de rigtige mennesker deltageri deres pro-
jekt.

Sa snart projektidéen er pa plads, kan markedsferingen
begynde. Gruppen kan sagtens starte tidligt og sa ga mere
til den, i takt med at projektet neermer sig.

Mange deltagere, FB-likes og at mange harer om projektet.

At sgrge for, at projektet nar ud til malgruppen og far fat
pa de rigtige deltagere.

Der er mange méader at lave markedsfering pa. Det kan
bade veere gennem Facebook, plakater, samarbejdspartne-
re, ved at sende sms’er, komme i medierne, uddele gaver,
laegge videoer pa YouTube og meget, meget andet. Her
handler det virkelig om at slippe gruppens kreativitet fri!

ap, smartphone, billeder, telefonsamta
ad som helst andet.

ethele handler om at fa fat pa mélgruppen og give dem lyst til at deltage. Derfor kan gruppen starte med at tage deres personaer

I) frem. Hvem er det, gruppen vil have fat i, hvad synes de er fedt, hvor kommer de fra, og hvordan far gruppen kontakt til dem?
— Hvis gruppen er i tvivl, sa kan de lave et interview med folk fra malgruppen.

De klassiske ting er at skrive en pressemeddelelse og sende den rundt til lokale medier, lave et Facebook-event, sende sms’er ud til

dem, gruppen kender, som kunne vare interesserede, uddele flyers og hange plakater op. Alle metoderne er rigtig fine, sa la&enge

gruppen husker at overveje, om det passer til malgruppen.

Der findes mange alternative og sjove muligheder til at supplere den klassiske markedsfering. Flash mobs, altsa sma events
pa offentlige steder, kan veere et sjovt og effektivt alternativ. Prov at soge efter "flash mobs” pa YouTube og vis det til gruppen.
Gruppen kan ogsa overveje at fa lavet materiale, de kan uddele til malgruppen, méske fodbolde med logoer eller noget helt andet.

Husk at overveje, hvor stort projektet skal vaere. Hvis det er et mindre projekt, handler det maske bare om at fa lavet en hurtig
plakat, og sa er det det. Men markedsfering kan veere supersjovt, s hvis gruppen vil lave et projekt med mange deltagere, er det
veaerd at bruge tid p4 at fa lavet en ordentlig pressemeddelelse og overveje eksempelvis flash mobs.

.
e
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Projektarbejdet er nu virkelig begyndt at blive konkret. De enkelte
ansvarsomrader er fordelt, og gruppen ber have et rigtig godt fun-
dament for at samarbejde. Det ber kunne meerkes ved, at gruppen er
begyndt at blive meget mere effektive, de udviser tillid til hinanden,
kommunikerer godt og er meget bedre til at samarbejde.

Hvis projektradgiveren ikke foler, at gruppen passer til den beskriv-
else, skal rddgiveren overveje at gribe ind.

Réadgiveren kan eventuelt traekke samarbejdsaftalen ind og hore, om
gruppen selv foler, at de lever op til den. Hvis de ikke gor det, sé sperg
“hvad der skal til, for at I gor det?”.

Alternativt kan radgiveren tage fat i nogle af gvelserne fra forming-
eller storming-fasen og bruge dem til at fi gruppen til at fungere op-
timalt.

Hvis gruppen derimod lever op til beskrivelsen og er landet godt i
normingfasen, er rollen som projektradgiver faktisk blot at laene dig
tilbage og give plads til, at gruppen selv kan begynde at arbejde mere
og mere selvstaendigt. Radgiveren kan opfordre gruppen til at lave
ting sammen uden for projektet, spille fodbold eller andet, der kan
medvirke til at styrke deres hold&nd yderligere.
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Deliver

Tjekliste

En tjekliste er et overblik over de ting, som
gruppen skal lave op til og efter, projektet
afvikles.

Gruppen kan lave tjeklisten til den sidste
projektcafé, de kommer til, inden deres
projekt skal afvikles. Athengig af, hvor
stort deres projekt er, vil det vaere passende
at arbejde med tjeklisten 1-3 uger, inden
projektet skal afvikles.

Inden arbejdet med tjeklisten igangseettes,
skal gruppen have helt styr pa deres pro-
jektbeskrivelse, budget, rollefordeling,
risikoprofil, fundraising- og markeds-
foringsstrategi. Nar de gir i gang med
tjeklisten, skal de vide, hvad der skal gores.
Tjeklisten kan s& bruges til at forklare hvor-
dan og hvornar.

Ilgbet af designfasen har gruppen planlagt
praecis, hvad de vil opna i forbindelse med
deres projekt. Tjeklisten er en mulighed for
at sikre, at gruppen nar det hele, og at de
finder losninger pa problemer, der maske
er opstéet uforudset.

Tjeklisten giver et overblik over de aktivi-
teter, der mangler at blive arbejdet med.
Effekten af tjeklisten ber veere, at gruppen
nér alle de mal, de har opstillet for projek-
tet.

Tjekliste Deliver 109

Tag gruppens tidsplan frem og gennemga hver enkelt
opgave. De opgaver, der stadig mangler arbejde, noteres
pa et andet stykke papir. Der kan suppleres med sporgs-
mal til gruppen, s radgiveren er sikker p4, at der ikke er
noget, de har overset.

Nar gruppen har taget de relevante aktiviteter fra tids-
planen, sa kan gruppen tage et kig pa risikoanalysen.
Hvis der er nogen omrader, der stadig er usikre, skal de
noteres pa samme papir som de gvrige aktiviteter, der
mangler opmarksomhed, som nu er en tjekliste. Nar
gruppen har lavet tjeklisten, er det pé tide at lave planer
og aftaler for, hvordan gruppen lafter opgaverne.

Hvem gor det, hvornéar ger de det, hvem er ansvarlig for
det, og hvad skal de bruge til det?

Svarene pa spergsmélene noteres og skrives pa tjeklisten.
Eksempelvis:

Tjek op pa aftalen med oplaegsholderen, sorger Mikael
for. Han ringer til ham i morgen. Omdeling af flyers star
Pernille og Momin for. De uddeler 70 flyers to dage for
projektet pa skolen og i klubben. De skal bruge trykte
flyers, som Mikael sorger for er klar senest 3 dage for.

Det er vigtigt her at aftale en dato for afrapportering af
projektet og udarbejdelse af regnskab med gruppen, og
sorg for, at gruppen under afviklingen indsamler infor-
mation til at sikre, om de overholder deres SMART-mal.
Tjeklisten scannes og e-mailes til alle gruppemedlem-
merne, nar den er ferdig.

Hvor lang tid:
20-60 min.

Hvad kreever det:
At du har gruppens tidsplan, en risikoanalyse er ogsé en fordel.
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Afviklingsplanen er en plan for, hvad der
skal ske hvornar, og hvem der sgrger for
det under afviklingen af projektet.

Til den sidste projektradgivning, inden
projektet skal udferes. Fundraising skal
vere afsluttet, sd gruppen ved, hvor mange
penge de har til projektet, og markeds-
foringsplanen skal veere i fuld gang med at
blive udfert.

Afviklingsplanen giver et overblik og for-
deler ansvaret for opgaver i forbindelse
med afviklingen af projektet. Planen sorg-
er for, at alle ved, hvem der har ansvar for
hvad, og hjelper med at sikre en succesfuld
udferelse af projektet.

Effekten af afviklingsplanen er, at alle
gruppemedlemmerne ved preacis, hvad
deres opgave er, mens projektet udfores,
s afviklingen glider glat og uden panik.

Hvor lang tid:
30-90 min.

Hvad kraever det:
En computer med Excel installeret.

Start med at seette et tidspunkt for, hvornar
afviklingen starter. Normalt vil det veere nog-
le timer, inden deltagerne ankommer, men
det kan ogsa veere en eller to dage for, hvis
det er et stort projekt.

Afviklingsplanen er lettest at lave i Excel.

Start med at lave en liste over, hvad gruppen
skal né at lave pa dagen. Det kan f.eks. veere
at hente borde, satte scene op, opstille og
teste lydudstyr etc.

Nar I har lavet den liste, laver gruppen en
ny liste. Pa den nye liste skriver gruppen,
hvem der skal levere noget i lobet af dagen.
F.eks. levering af sodavand, opleegsholder,
buschauffor etc.

Start med at indsette leveringslisten i Ex-
celarket ud for de tidspunkter, der passer.
Tilfej, hvem der leverer det, hvem fra grup-
pen som er ansvarlig, og et tIf. nr. pa virk-
somheden, s& den ansvarlige kan kontakte
dem, hvis nu noget gar galt.

Sa tager gruppen fat i listen over deres egne
arbejdsopgaver. Forst skal gruppen vur-
dere, hvor lang tid hver enkelt opgave tager,
og hvor mange der skal arbejde pa det.
Nar de har gjort det, skal de begynde at
indsatte opgaverne i Excelarket. Serg for,
at der er plads til, at nogle ting kan tage lidt
leengere tid, og at der er tid til at handtere
uforudsete udfordringer!

I arket tilfojer gruppen, hvem der sorger
for hvad, og hvem der er ansvarlig. Husk,
at projektet skal dokumenteres med billed-
er og/eller video i lobet af dagen.

Det kan vare, at tidsplanen bliver meget
presset. Hvis det sker, s& kan gruppen enten
rykke starttidspunktet til tidligere pa dagen
eller sarge for at forberede flere ting inden
afviklingen. De ting skal i s fald tilfgjes til
tjeklisten.

Hvpp:

Afviklingsplan Deliver
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Afrapporteringen er et vaerktgj til at vur-
dere projektet med. Pa den ene side er for-
mularen vigtig for, at samarbejdspartnere
og Lynpuljen kan se, om projektet har for-
tjent den stotte, det har modtaget. P4 den
anden side er formularen et godt vaerktoj
for gruppen, der kan se, om projektet har
levet op til deres gnsker.

Gruppen skal allerede have kendskab
til proceduren for afrapportering inden
afviklingen af projektet. De skal nemlig
serge for at samle information til afrap-
porteringen under afviklingen. Det kan
for eksempel veere i form af billeder eller
video og méske sporgeskemaer til deltag-
erne. Selve afrapporteringen skal helst ske
senest to uger efter, projektet er afviklet.

Formalet med afrapporteringen er at in-
formere Ungeudvalget om projektets re-
sultater, derudover hjalper formularen
gruppen med at vurdere deres projekt.

Hvor lang tid:
45-90 min.

Hvad kreever det:

At radgiveren har gruppens oprindelige SMART-
mal, og at gruppen medbringer dokumentationen
fra afviklingen af projektet.

Afrapporteringen er en forudsetning for,
at gruppen kan modtage stotte. Uden do-
kumentationen vil gruppen i yderste kon-
sekvens risikere at skulle betale pengene
tilbage. Gruppens billeder og beskrivelse af
deres projekt bliver lagt pa hjemmesiden,
og endelig kan formularen hjelpe gruppen
med at vurdere, hvad der gik godt og min-
dre godt med deres projekt.

Lav en kort beskrivelse af projektet, som
vil blive lagt op pa hjemmesiden — det kan
eventuelt vaere en videobeskrivelse.

Indsaet gruppens SMART-mal.

Udfyld antal deltagere.

Skriv, hvilke af SMART-mélene
projektet opnaede.

Forklar, hvorfor mélene blev néet.
Skriv, hvilke mél der ikke blev opnaet.

Forklar, hvorfor mélene ikke blev

naet.

Vedhaft billeder og eventuelt

videodokumentation.

Svar pa, hvad gruppen har laert.

Nar formularen er udfyldt, er det en god idé
at hegre, om gruppen har noget, de mang-
ler at gare. Noget, de mangler at aflevere,
betale for eller noget andet, de maske har
glemtikampens hede. Hvis der er det, er nu
et godt tidspunkt til at finde ud af, hvordan
gruppen héndterer det.

Hvad

Gruppen har tidligere lavet et budget. I lobet af projekt-
perioden skal gruppen holde styr pa, hvor mange penge
de har brugt. Nu hvor de sidste regninger er betalt, er det
tid til at fé lavet det endelige regnskab.

Hvornar

Nar projektet er afviklet, og den sidste regning er betalt.

Formal

Regnskabet viser, hvordan stattekronerne er blevet brugt.
Hvis alle pengene ikke er blevet brugt, skal overskuddet
tilbagebetales.

“ffekt

Regnskabet sikrer, at gruppen far betalt alle sine reg-
ninger, og at de ikke bliver bedt om at tilbagebetale de
stattekroner, som de faktisk har brugt.

Hvor lang tid:
30-120 min.

Hvad kraever det:
Gruppens budget og alle kvitteringer for udgifter til budgettet.

Regnskab Deliver

Hvordan

Gruppen skal medbringe alle deres betalte regninger og
kvitteringer.

Projektradgiveren skal fa gruppen til at skrive navn pa
hver enkelt kvittering, sa det er tydeligt, hvem der har
betalt den.

Sa laegger gruppen alle kvitteringerne i en stor bunke, og
radgiveren tager det oprindelige budget frem.

Gruppen skal starte med den forste udgift, eksempel-
vis transport, og sperge, hvem der har en kvittering for
transport. Sa tager de neeste post, maske markedsfering,
og sporger, hvem der har en kvittering for print, pap og
hvad gruppen ellers har brugt til markedsfering. Fortseet,
til gruppen har kvitteringer til alle udgifterne.

Hvis gruppen mangler en eller flere kvitteringer, skal rad-
giveren henvende sig til projektlederen. I udgangspunktet
betyder det, at pengene skal betales tilbage, men der kan
vere mulighed for at undga det, hvis gruppen pa anden vis
kan dokumentere, at de altsé har haft den udgift.

Hvis der bagefter er kvitteringer tilbage, som ikke passer
til nogen af budgetposterne, mé der tages en diskussion
om, hvorfor gruppen har brugt penge, som de ikke har
faet stotte til. Igen kan det vaere en god idé at have projekt-
lederen ind over, da det i sidste ende kan ende med, at
gruppen skal tilbagebetale penge.

Nar alle kvitteringerne er fordelt pa udgifter, kan gruppen
skrive dem ind i et regnskab.

Gruppen har maske ikke ramt alle budgetposterne 100 %.
Nogle ting kan veere blevet lidt dyrere og andre noget bil-
ligere end forventet. Hvis regnskabet viser, at gruppen
har brugt flere penge, end de har faet tildelt, sa er det et
stort problem. I udgangspunktet betyder det, at de selv
ma betale for udgifterne. Hvis gruppen har brugt flere
penge, sa skal radgiveren informere projektlederen. Pro-
jektlederen vil hurtigst muligt tage sagen op med Ungeud-
valget og se, om noget kan gores.

Hvis gruppen har brugt feerre penge end anfert i budgettet,
skal de resterende penge betales tilbage.
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~ffekt

Alle bliver glade for paskennelse. Takkebrevene skal
minde samarbejdspartnerne om det gode ved samarbej-
= detoggive dem lyst til at yde noget ekstra en anden gang.

.-
L

Hvordan

Start med at fa gruppemedlemmerne til at skrive navne pa
alle dem, der har veeret en del af at sikre, at projektet blev
I'I\’ ad udfert. Det kan for eksempel vare en laerer, der har givet
fri, en forzlder, som har hjulpet med opsatning, eller en
virksomhed, der har givet en god pris pa nogle varer eller

At skrive gode, gammeldags breve til samarbejdspartnere spontorerebRoseri e LT

medforer, at de vil samarbejde en anden gang, og at pro-

ek RN G & Nar alle navnene er skrevet ned, skal gruppemedlem-

merne sige, hvad de vil sige personen tak for. Imens sorger
radgiveren for at notere det.

Nar gruppen har veeret igennem dem alle sammen, laeser
o radgiveren op, hvad der er noteret om hver enkelt.

Hvornar
Hvis gruppen er enige om, at det er det, de gerne vil sige,
. skriver de hver et postkort til en af samarbejdspartnerne
Efter evalueringen. . .
og fortseetter, til der er postkort til dem alle.
Til sidst leeser de postkortet op. Hvis gruppen har lidt
sveert ved at komme i gang, kan radgiveren hjaelpe lidt til
E————1 med, hvordan man starter og slutter et postkort.

Til sidst skriver de alle sammen deres navne pa hver enkelt

I:c) rl“é’ll postkort.

Hvor lang tid:
30-90 min.

At fa gruppen til at udtrykke deres taknemmelighed og se, I feellesskab finder de frem til adresserne og sender kort-

Hvad kraever det: hvor vigtige gode samarbejdspartnere er. ene.
Postkort og frimaerker.

i




1‘1'20 min.
L]

Hvad kraever det:

- o
Post-its. SMABT-méIe* printede d
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PERFORMING

Nar gruppen har ndet performingstadiet, er rddgiverens opgave fak-
tisk at holde sig sd meget i baggrunden som overhovedet muligt. Det
er meget sandsynligt, at gruppen ikke fungerer perfekt, og at rad-
giveren har lyst til at hjelpe dem med eksempelvis kommunikation
eller rollefordelinger. I stedet for at gribe direkte ind vil vi anbefale,
at rddgiveren sperger gruppen til rads.

Hvis radgiveren for eksempel mener, at gruppen har problemer med,
hvordan de taler sammen, sa kan det fungere at sporge dem, hvordan
de hveriseer oplever det. Hvis de mener, det er fint, sa skal radgiveren
intet gore.

Hyvis gruppen derimod oplever, at noget ikke fungerer, sa kan rad-
giveren spgrge dem, hvordan de mener, de kan lose det.

I denne fase er det afggrende, at gruppen har ejerskab for bade deres
projekt og deres samarbejde.

Projektradgiveren kan med fordel give gruppen endnu mere ansvar
end tidligere. Hvis de er klar til det, kan de for eksempel komme til en
projektcafé, hvor radgiveren kun giver dem arbejdsopgaverne, men
de selv ma komme igennem arbejdet.

Ved afslutningen af performingfasen ophgrer samarbejdet. Det er
rigtig vigtigt, at rddgiveren far landet projektet pa en god méde. Hvis
projektet ikke er géet som gnsket, kan radgiveren fokusere pa, hvad
gruppen har leert af projektet. Hvis projektet derimod er giet godt,
kan der fokuseres pa deres resultater uden dog at glemme at rette op-
maerksomhed pa deres leering. Det afgerende er, at projektdeltagerne
tager noget positivt med sig fra projektet.
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ynprojekter handler om at skabe projekter pa unges
praemisser. Lynprojekter er et koncept, hvor unge selv
mmudvikler sma projekter, som de selv beskriver, selv sager
penge til og selv gennemforer. Projektet er en helt ny tilgang
til arbejdet med unge, der giver de unge vaerktajerne til selv
at forbedre deres situation. Lynprojekter satter de unge ved
roret for deres egne projekter og giver dem erfaring med at
handle pé deres egne dremme og ideer.

Nar man tager udgangspunkt i de unges egne ressourcer, foler
de unge storre ejerskab over projektet. Lynprojekter giver de
unge nye kompetencer, udvider deres netveerk og sikrer dem
en raekke succesoplevelser, der hgjner deres selvtillid til gavn
for deres uddannelsesmaessige udvikling. For det er netop, nar
de unge selv styrer projektprocessen fra idé til handling, at de
oplever, at deres sociale, personlige og faglige kompetencer
oges og giver dem troen p4, at de kan gare en forskel.

I Metodebeskrivelsen og Projektguiden for Lynprojekter kan
du laese om, hvordan du skaber en indsats, der kan veere med
til at styrke engagementet, medborgerskabet og hgjne
uddannelses niveauet blandt unge i netop dit boligomrade.

Metodebeskrivelsen introducerer dig for metoden bag Lyn-
projekter og tager dig igennem de forskellige elementer og
aktiviteter, der indgér i Lynprojekt-konceptet. Du vil finde
inspiration og gode rad til, hvordan du forbereder dig inden
igangsaettelsen af indsatsen, indgar strategiske samarbejder,
rekrutterer frivillige og uddanner unge projektmagere i dit
lokalomréade.

I Projektguiden kan du finde konkrete redskaber og gode
rad til, hvordan du arbejder med unges projektudvikling
i de forskellige faser, som de unge projektmagere kommer
til at gennemga i Lynprojekter. Projektguiden introducerer
dig ogsa for en reekke konkrete vaerktgjer, som vil veere en
stor hjeelp i arbejdet med at radgive de unge helt fra idé til
gennemfort projekt.

Lynprojekter er oprindeligt tilteenkt den frafaldstruede
gruppe af unge, men veerktgjerne kan anvendes, hvor end de
unge skal hjeelpes og udfordres til at sta i spidsen for deres
egen udvikling.
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