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Kamera, telefon eller iPad

"ldekort” og "Idestafet” fra Kreatip

Materialer alt efter, hvad eleverne nar frem til...

\_ J

[Elevmél ) :

Jeg kan arbejde med begrebet nudging. | =8 ; f b |
Jeg kan arbejde med at generere ideer og fgre ideerne ud i praksis. ST
&eg kan lave en elektronisk fremlaeggelse. D X I 4

Tilhgrende ark:
Elevarket: Idestafet
Laererarket: Idekort

Formalet med dette forlgb er, at eleverne i fgrste omgang skal arbejde med idégenerering og udvik-
ling af eget projekt. Eleverne skal lade sig inspirere af og opdage, hvad “nudging” er og dermed lzere
om, hvordan man med sma justeringer kan medfgre stgrre adfaerdsaendringer ved personer eller
persongrupper. Eleverne kan se sma filmklip eller undersgge mere om begrebet pa nettet.

S@g pa “"nudging”, "hvad er nudging”, ” Nudging and Behavioral Architecture” eller "nudging pa tre
minutter” pa youtube.

Efter at have faet noget forhandsviden om begrebet, skal eleverne selv udvikle et produkt. Det kan
vaere i form af et opslag, en event, en kampagne eller en film. Eleverne skal lave deres eget nudge.

| veelger faelles, om eleverne skal lave et nudge til skolen, klassen, lokalomradet eller indenfor et
bestemt begreb eller et konkret “problem”. Spgrg fx i elevradet, om der er noget pa skolen, der skal
"a@ndres”.

Definition af nudging:

Nudging er, ndr et menneskes adfaerd kan aendres ved sma justeringer, der er mere eller mindre be-
vidste for personen, der aendrer adfaerden.

Nudging kan bruges, ndr man gerne vil have mennesker til at aendre adfaerd i f.eks. trafikken, ved
rygestop, ved sundere livsstil, ved gr@gnnere livsstil og for at fa folk til at motionere mere osv.

Et nudge kan ses som “et lille keerligt skub”.

Kender du?
e Fluenitoiletkummen, der far drengene til at ramme i toilettet og ikke braettet?
e Pilene, der peger hen mod skraldespanden, for at fa folk til at putte skrald deri i stedet for at
smide det pa vejen?
e Tape, der virker som stoplinje?
e Mindre tallerkner i kantinen for at mindske madspild?
e Afstandspile pa vejene for at fa bilisterne til at holde afstand?
Dette er alt sammen eksempler pa nudging.
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Idéfasen
e Se evt. nogle af de ovenstaende filmklip for at fa mere viden om nudging.
e Eleverne skal bruge idégenereringen til at designe og udvikle deres produkt.
e Eleverne skal i grupper arbejde med bade idekortene og idestafetten, og det kan skabe for-
skellige resultater alt efter hvilken raekkefglge, | bruger demi.

Idekort ] J:g -
Idekortene printes ud og klippes ud. Lamineres eventuelt, sa de kan bruges 4 A

igen og igen.

Nar | bruger idékortene, skal eleverne traekke nogle tilfeeldige kort, som de sl T
skal tage udgangspunkt i, nar de laver deres idégenerering. Traekker de o i i
f.eks. en basketkurv, kan de snakke om, hvad den kan symbolisere. Detkan |=

vaere noget med at komme i mal, at score, et spil, samarbejde, risiko osv.
Saledes kan kortene veere med til at udvikle idéer.

Det behgver ikke vaere motivet pa kortet, der inspirerer, det kan lige savel
vaere en farve, en situation eller en fglelse.

Idestafetten
Idéstaffen bruges saledes, at eleverne bliver delt ind i sma grupper, hvor ‘Ell
de far hver deres stafet. Hver elev skriver sin idé til et nudgingprojekt i den

ferste paere. Nar alle i gruppen har skrevet deres idé, sendes alle stafet-

terne videre til kammeraterne i gruppen. Den naste i gruppen skriver vi- m’

dere pd idéen. 'lll

Nar hele idéstafetten er udfyldt, skal eleverne snakke om deres idéer og DN “I'

begynde at finde ud af udgangspunktet til deres projekt. s
0

Fremgangsmade TNl |||,

Efter idéfasen skal eleverne udfgre deres idé.

De skal i samarbejde komme frem til, hvad det er, de gerne vil eendre.

Eleverne kan spgrge omkring for at se, om der er sma problemstillinger pa skolen, i byen eller i naer-
omradet, som de ved sma andringer kan veere med til at udbedre ved sma adfaerdsaendringer.
Eleverne kan ogsa samle empiri, hvor de selv undersgger, om der er sma knudepunkter i hverdagen,
der kan andres pa.

Arbejdsfase
Nar eleverne har fundet ud af, hvad de gerne vil &ndre p3, sa skal de i gang med at udfgre kampag-

nen.
Kampagnen kan udarbejdes ved opslag, skilte, illustrationer, tape, pile, billeder osv. Det er kun fan-
tasien, der saetter graenser.

Det handvaerk- og designmaessige i dette forlgb bestar altsa primaert af designprocesser og det at
udvikle noget, der er et behov for. Men det kan ogsa veere, at elevernes kampagne kraever, at de
bruges deres handvaerksmaessige kundskaber i veerkstedet.

Praesentation/udstilling

Efter eleverne har lavet deres kampagne eller film, kan de vise de feerdige produkter for hinanden.
De kan fremvise deres sma kampagner, som de skal have dokumenteret.

De kan tage pa rundtur og ser hinandens nudges.
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Evaluering/tegn pa leering

Eleverne kan vise, at de har lzert noget, hvis de viser, at de kan bruge deres idégeneringsfase til at
lave et faerdigt produkt. De skal kunne tage udgangspunkt i idékortene og idéstafetten og bygge vi-
dere pa deres idéer til at skabe et faerdigt produkt.

De skal kunne lave et nudge, der har en effekt, eller de skal kunne vurdere, hvad arsagen kan veere,
hvis den gnskede effekt ikke opnas af den opstillede ide.

Eleverne skal kunne opstille et mal for deres kampagne og beskrive, hvad det er, de gerne vil opna
med projektet.

Inspirationsbilleder

Der arbejdes med idéstafet og idékort, for at lave en falles idégenerering inden projektet udformes:

-
~
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Der er lavet et nudge for at fa folk til at benytte de bla overtraeksfutter:
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Flere forsgg med at adfaerdsregulere:

Mal

Leeringsmal —fra Fzelles Mal

Ideudvikling:

Eleven kan skitsere eller formulere enkle ideer inden
for givne rammer, herunder med digitale vaerktgjer,
og eleven har viden om skitsers formal og struktur.
Eleven kan udvikle ideer fra hverdagslivet, herunder
med digitale veerktgjer, og eleven har viden om brug
af informations- og inspirationskilde.

Evaluering:

Eleven kan praesentere eget produkt, herunder med
digitale vaerktgjer, og eleven har viden om praesenta-
tionsformer.

Eleven kan evaluere egen designproces og eget pro-
dukt, og eleven har viden om evaluering og vurdering
af produktets vaerdi for andre.

Elevmal
Jeg kan arbejde med begrebet nudging.

Jeg kan arbejde med at generere ideer og fgre ide-
erne ud i praksis.

Jeg kan lave en elektronisk fremlaeggelse.
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