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Vigtigt

Nd&r du om lidt skal i gang med at planlcegge introdagene, inddrage kolleger og
forberede et spaendende og lcererigt forlgb for de unge, er der en raekke informationer
du har brug for. Disse informationer har vi samlet i denne guideline. Har du spargsmdal, er
du altid velkommen til at kontakte projektledelsen.

Bemcerk:

| alt materiale nedtoner vi "valgperspektivet” en smule og ligesom pd 1. infrodag,
integrerer vi mere lcering og refleksion, i trdd med det, der kaldes karrierelcering. Kort
fortalt; hvis elever skal kunne freeffe (uddannelses)valg, er det en forudscetning, af de
kender sig selv, samt deres styrker og proeferencer m.m.

Fokus er derfor at gare eleverne klogere pd egne skills pd 2. og 3. infrodag. Med hjcelp fra
vejledere, har projektgruppen defineret seks skills, som vi alle besidder i mere eller mindre
grad. Projektgruppen har udviklet en kort film, der forklarer de seks skills. Denne er
integreret i PP.

Eleverne skal desuden igennem en refleksionsgvelse efter hver opgave.

Alt materiale du skal bruge som vecert for infrodagene finder du her:
https://copenhagenskills.dk/erhvervsskole/introdage/materialeside/
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https://copenhagenskills.dk/erhvervsskole/introdage/materialeside/

Overblik giver ro

Denne guideline er udarbejdet til samarbejdspartnere pd ernvervsuddannelserne,
der skal programlcegge og afvikle 2. og 3. infrodag. Alle spargsmdl til dokumentet kan
rettes til projektledelsen:

Anthony Ansel-Henry, projektchef, Copenhagen Skills, arah@tec.dk
Mobil: 27 22 94 23


mailto:arah@tec.dk

1. Indledning, formal og rammer

Formdlet med Copenhagen Skills er at skabe overblik og sammenhceng i de mange
vejledningstilbud fil udskolingen, der handler om eud. Det ger vii en samlet indsats p&
tvcers af erhvervsskoler, UU-centre og region.

Konceptet for 2. og 3. infrodag er udarbejdet af en projektgruppe bestdende af
repraesentanter fra erhvervsskolerne, UU-centrene/Kommunale Ungeindsatser og
Copenhagen Skills projektledelse. Indhold er tirettelagt, s& det lever op til UVM's fagmall
for Uddannelse og job.

2. og 3. infrodag er to sammenhcengende dage, pa hver 4-5 lektioner i tidsrummet 09.00-
14.30. Forlebsperioden er uge 2-25.

Dagene bygger videre pd den viden, eleverne fik under 1. infrodag tidligere p& skoledret.
| figuren ses Copenhagen Skills' hovedaktiviteter i udskolingen. Bemcerk intfrodagene er de
eneste obligatoriske aktiviteter.

8. klasse 9. klasse 10. klasse

1. introdag med
skills-aktiviteter

Skillskaravanen - Kend dine Skills - Skillsuniverset

Skoleér

“ b IEEER Hands & Brains

med skills-aktiviteter

2. Aktiviteter under 2. og 3. introdag

P& 2. infrodag skal eleverne deltage i et oplevelsesbaseret lceringsspil, hvor de er
medarrangearer af en fiktiv musikfestival kaldet Copenhagen Loud Festival.

Gennem praktiske opgaver er eleverne med fil at skabe en festival og opleve
ngdvendigheden af faglcert arbejdskraft, samtidig med at de bliver klogere p& deres



egne skills. Opgaverne reproesenterer alle fire hovedomrdder og kreever, at der bdde
toenkes kreativt, praktisk og i samarbejde.

P& 3. infrodag proesenterer den enkelte erhvervsskole det, der er scerligt for deres
uddannelser. En af opgaverne fra 2. infrodag foldes ud i praksis, s& eleverne fil slut stér
med et faerdigt produkt. Eleverne introduceres ogsd for GF1 og GF2, for
karrieremuligheder med en erhvervsuddannelse og for det sociale liv pd skolerne.

For at sikre, at eleverne fér s meget ud af infrodagene, skal de forberede sig hiemmefra,
og felge op - prcecis pd samme mdde, som de gar fer og efter 1. introdag med skills-
aktiviteter. | den velkomstmail | sender ud til klasselcereren, er et link fil vores hjemmeside,
hvor de finder disse gvelser (se afsnit "Velkomstmail”).

Det samlede forlob for 2.-3. introdag

Udforsk
- Video: Kend dine Skills

- Biledequiz: Kendtes Skills
kKlassen skal inddeles i hold

Copenhagen Loud Festival med udgangspunkt i
feelles katalog,

Copenhagen Loud Festival - Den enkelte skole tager
udgangspunkt i egne fag/voerksteder,

- Introduktion til eud, GFl og GF2
i ‘ g godt om erhvervsuddannelser nr. 2
- Video: Karriereve] — Erhvervsuddannelse med eux

Scan @R: Evaluér dagene

Indhold og italescettelse af 2. infrodag sker ud fra en feelles PP-proesentation, hvor bdde
film, illustrationer og instruktioner er integreret.

PP-proesentationen skal gere det nemt for dig at italescette aktiviteterne pd introdagene,
men hensigten er ogsd at sikre, at vi via den fcelles indsats - og introdage p& mere end 18
matrikler - ndr ud til de unge med de samme budskaber.



Det er derfor obligatorisk at bruge PP-praesentationen. Hver erhvervsskole er velkommen il
at tilfgje egne slides og tone det ud fra skolens profil. Du kan altid finde seneste PP-version
pd vores hjemmeside: https://copenhagenskills.dk/erhvervsskole/intfrodage/materialeside/

Husk at det er dit ansvar at f& sendt velkomstmail ud til de grundskoler, der skal pd 2. og 3.
introdag pd din skole. Denne sendes ud primo december og igen 3 uger far klassen skall
pd 2. og 3. introdag. | velkomstmailen bliver bdde elever og Icerere introduceret til
konceptet. Det er helt afggrende for deres udbytte af dagene, at de er forberedte — og
det er betydeligt nemmere for dig som arranger! | velkomstmailen er der et link til den side
p& hjiemmesiden, hvor de kan forberede sig forud for dagen.

Tal med jeres administration om denne opgave og felg op pd, om velkomstmails bliver
sendt ud.

Det er vigtigt, at alle mails sendes fil alle de kontakter, som er blevet oplyst ved
tilmeldingen. Det kan f.eks. vcere Icerer, skolens kontor, UU-vejleder eller
udskolingskoordinatorer. Udfyld skabelon fil velkomstmail som ligger her:
https://copenhagenskills.dk/erhvervsskole/infrodage/materialeside/

3. Roller og ansvar

Det er den enkelte erhvervsskole, der har det overordnede ansvar for at firettelcegge 2.
og 3. infrodag og for at sikre lcererbemanding, lokaler, It etc.

2. intfrodag er tirettelagt med henblik pd en feelles dag pd tveers af alle skoler. Derfor er
det obligatorisk at anvende den fcelles PP-praesentation og afvikle Copenhagen Loud
Festival-aktiviteten. De seks opgaver kan den enkelte skole selv udveelge i kataloget.

P& 3. introdag er der stort spillerum for den enkelte skole, nér akfiviteter fra dagen fer rulles
ud som en fysisk akfivitet. Hvis ikke al indhold fra den fcelles PP-proesentation er afviklet p&
2. infrodag, skal det prcesenteres her.

Projektledelsen under Copenhagen Skills har ansvar for materiale, undervisning, facilitering
og evaluering.

e | november modtager | pd erhvervsskolerne en mail fra projektledelsen angdende
fysiske materialer fil brug pd 2. - 3. infrodag. Her kan | vende tilbage, hvis | mangler
materialer vi skal have bestilt og sendt til jer inden opstart januar 2022.


https://copenhagenskills.dk/erhvervsskole/introdage/materialeside/
https://copenhagenskills.dk/erhvervsskole/introdage/materialeside/

e PP-proesentation, velkomstmail, Guidelines (denne) findes altid i opdateret version
her: hitps://copenhagenskills.dk/erhvervsskole/infrodage/materialeside/

e Facilitering i forberedelsesprocessen kan bestilles

e Alle skoler evalueres individuelt og tilbagemelding gives.

4. Copenhagen Loud Festival - Formal

Omdrejningspunkiet for 2. og 3. infrodag er Copenhagen Loud Festival

NAr en underviser iscenescetter smé daglige praksisser gennem spil, kalder vi det
gamification. Fordelene ved denne form for lcering er, at lceringsspillet giver mulighed for
at aktivere eleverne og skabe socialt samvcer. Eleverne f&r mulighed for at arbejde med
problemstillinger og skal frceffe valg, som de skal blive enige om i fcellesskab. Der er altid
klare og relevante lceringsmdl med et oplevelsesbaseret lceringsspil.

Dette lceringsspil er simuleret i rammen om en festival, som de unge kan forholde sig til.
Gennem praktiske opgaver og avelser er eleverne med til at skabe festivalen p& en sjov,
lcererig og involverende mdde, og opleve ngdvendigheden af faglcert arbejdskraft, da
Copenhagen Loud Festival — herunder opgaverne, reproesenterer de fire hovedomrader
inden for erhvervsuddannelserne:

¢ Teknologi, byggeri og transport

e Omsorg, sundhed og poedagogik

¢ Kontor, handel og forretningsservice
e Fgdevarer, jordbrug og oplevelser

Eleverne mgder opgaver, der krcever, at de skal toenke kreativt, praktisk og i samarbejde.
N&r eleverne afpraver og reflekterer over forskellige valgmuligheder inden for
erhvervsuddannelserne, husker de bedre indholdet.

Eleverne skal opnd viden og fcerdigheder, der kan forberede dem pd uddannelses- og
erhvervsvalg og forstd valget som en proces, der b&de inddrager den enkeltes gnsker og
forudscetninger og de uddannelses- og erhvervsmcessige muligheder.

Sadan forbereder du din vcertsrolle:
e Derfindes 11 forskellige opgaver, hvoraf du skal udvecelge 6. Du finder
opgavekataloget hvori der ogséd er en materialeliste her:
https://copenhagenskills.dk/erhvervsskole/intfrodage/materialeside/



https://copenhagenskills.dk/erhvervsskole/introdage/materialeside/
https://copenhagenskills.dk/erhvervsskole/introdage/materialeside/

Udveelg 6 opgaver og print samt laminér om muligt opgaverne, sé holder de
lcengere. Print og laminér ogs& gerne QR-koden som skal bruges til evaluering (QR-
koderne findes bagerst i denne Guideline)

Hvert hovedomrdde skal veere repraesenteret
Gennemlces de 6 udvalgte opgaver
Veer sikker pd, at du forstér de udvalgte opgaver

Undersgg om | har materialerne til opgaverne

Sadan forbereder du dig pa rollen som dommer

Du skal veere dommer under spillet

De 6 grupper gives point ud fra de retteark, som herer til opgaverne (se
opgavekatalog)

Scet dig godt ind i vejledningen af opgaverne samt lgsning (se opgavekatalog)
Der gives fra 1-4 point for kvaliteten i hver opgavelgsning

Der kan gives 1 til 2 point for kreativitet, samarbejde eller motivation — det er op fil
dig.

Du kan give ekstra point pa baggrund af fx:

Kreativitet, samarbejde, motivation — og far de motiveret hinanden fil at né feelles i maile

Sadan forbereder du grundskolelcereren

Inden 2. infrodag er det dit ansvar som veert at informere grundskolelcereren om indhold
og rolle p& dagen. Husk derfor at f& velkomstbrevet ud!

Klargering og opscetning af lokale

Book et lokale, som kan rumme 7 borde og op til 30 elever
Placer stolercekker til eleverne ved projektoren
Der skal kunne std 4-6 elever om hvert bord

6 af bordene skal placeres sammen med en af de udleverede roll-ups, som
reproesenterer en opgave

Ingen stole ved bordene (eleverne stdr op under gvelserne)

Der placeres en opgave pd hvert af de 6 borde og filsvarende QR-kode il
evaluering (findes bagerst i denne Guideline)

Det ene bord fungerer som dommerbord



e Placer refteark til opgaverne p& dommerbordet. Print to eksemplarer — ét til dig og
ét til grundskolelcereren

Klargering og opscetning af PP- preesentation
e Sorg for, at der er projektor i lokalet
e Goar PowerPoint klar fil visning

e Tjek at lyden virker (Skulle du veere s& uheldig, at lyden gdr under afspilning, kan du
finde manuskript til Loud-fimen pd side 13 og lcese det hait)

Spillets varighed
e Selve spillet varer ca. 3 timer
e Eleverne har 25 min. il hver gvelse
e 5 min. fil pointgivning og rotation

o Afscet 30 min. fil spisepause undervejs

e Scoreboardet findes som link p& PP-proesentationen

e Gruppernes teamnavne noteres pd scoreboardet, hvor der stdr Team A, Team B
osv. inden spillet scettes i gang

e Efter hver opgave gives der point pd baggrund af retteark
e Du skal opdatere scoreboardet efter hver gvelse

e Point markeres ved at holde musen over en af kolonnerne (se billede nederst pd&
nceste side)

e Hver gruppe vil have lodrette kolonner svarende til antal opgaver, som er i spil
e Under hver kolonne stdr der: 1,2,3,4 osv.

e Hvis Team A har lgst opgave 1 — markér da det firkantede felt under Team A -
kolonne 1 fra 1-4 point (markér felter med musen)

Settings
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Der er lagt musik ind i scoreboardet, som kan tcendes og slukkes. Musikken kan vcere
toendt, ndr eleverne traeder ind i lokalet for at skrue lidt op for festivalstemningen. Nér der
gives instruktioner, slukkes der for musikken.

Hvis du oplever problemer med at dbne scoreboardet via PP-prcesentationen, er der
0gsd link til scoreboardet her p& materialesiden:
https://copenhagenskills.dk/erhvervsskole/introdage/materialeside/

Holdinddeling
Hvis grundskolelcereren ikke har féet inddelt klassen pé forndnd, f& grundskolelceren fil at
gere det som det farste.

Din rolle som vcert
e Byd elever og grundskolelcerer velkommen - og inddrag lcereren som meddommer
e Proesenter dagens program ud fra PP-praesentation
e Afspil flm om Copenhagen Loud Festival
e Du scetter scoreboardet p& og lader musikken spille
e Noter teamnavne pd scoreboardet

e Ga& gerne rundt mellem grupperne under spilletog hjcelpe lidt fil, hvis en gruppe er
gdet heltistd
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https://copenhagenskills.dk/erhvervsskole/introdage/materialeside/

Pauser

e Scet pauserindilgbet af dagen

e Eleverne skal have spisepause undervejs

Hvordan gennemferes Copenhagen Loud Festival i praksis?
e Team A starter ved opgave 1, Team B ved opgave 2, Team C ved opgave 3 osv.

e Hver gruppe udveelger en leder, som er ansvarlig for at praesentere gruppens
lzsning af opgaven.

e Det mad ikke voere samme person, som proesenterer alle lgsningsforslag
e Hver gruppe har 25 min. ved hver gvelse

e Alle grupper begynder pd samme tid

o Alle grupper skal igennem alle opgaver

e FEren gruppe foerdig fer tid — skal denne vente ved bordet

e Nedtcellingsur pd scoreboardet holder tiden

e Ved endt opgave gdrlederen op til dommerbordet og praesenterer gruppens
lzsningsforslag

e Der gives point og lederen vender tilbage til gruppen
¢ Mind eleverne om at scanne QR-koden efter hver opgave

e Derroteres til nceste opgave med uret

Hvordan afsluttes Copenhagen Loud Festival?

e Vinderne er den gruppe, som har flest point, ndr alle grupper har voeret igennem
alle opgaver

e Viopfordrer til at udncevne og proemiere dagens vindere pd& dagen - det er
festligt!

e Husk, at | selv skal sgrge for proemier
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Copenhagen Loud Festival - Manus til instruktionsfilm

Musikfestivalen Loud er en darlig begivenhed, som alle musikinteresserede ser frem til.
Festivalen s& dagens lys i 2012 i Valbyparken, da fem unge ivcerkscettere fik den geniale
idé at skabe deres egen legeplads med god musik, god stemning og glade mennesker!

| dag er festivalen en af Danmarks sterste med over 30.000 besggende hvert ér.

Det krcever stor forberedelse at arrangere en festival. Der skal anscettes unge mennesker
til de mange opgaver. Unge, der har skills og som er gode fil at bruge bdde hoved og
hcender.

Derfor har formanden for festivalen i &r spurgt erhvervsskolerne om hjcelp til at finde
talenterne.

Og de unge, der er brug for. Det er jer!

| skal nu i gang med opbygningen af Copenhagen Loud Festival, og det er jeres talenter,
der nu skal i spil.

Vi skal bruge:
e Kreative hadndvcerkere, der kan bygge og konstruere

¢ Serviceminded sundhedspersonale, der skaber gode og trygge rammer for de
beszgende

e Kokke - og kantinepersonale, der laver top-lcekker mad fil alle de sultne
festivalgoester

e Og ikke mindst talstcerke unge, der har styr p& skonomi og markedsfaring

De opgaver, | skal arbejde med nu, herer ind under erhvervsuddannelsernes
hovedomrader:

¢ Kontor, handel og forretningsservice — Management Crew
e Teknologi, byggeri og fransport — Stage Crew
e Fgdevarer, jordbrug og oplevelser — Catering Crew

¢ Omsorg, sundhed og pcedagogik - Camp Crew

| opbygningen af festivalen skal | prave kroefter med alle fire omrdder. | arbejder sammen i
hold og kcemper om titlen som bedste Crew. God forngjelse!
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QR-kode til evaluering
Lad eleverne scanne inden
sidste infrodag afsluttes
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