Stadlota 10. mars 2015
Skipulagning og framkvamd fraedslu med fulloronum

Skipul6gd dagskra var eftirfarandi:
Byrjun og hagnyt atridi.

Bjorn Vilhjalmsson: Um pad ad skapa starfheefa hdpa og ad skapa reynslu sem nemendur
geta leert af: Reynslunam.

Hrébjartur Arnason: Honnun namskeida med adferdinni: Business model Generation.

Punktaspurning um sté6du og lidan

i upphafi stadlotunnar voru settar upp punktaspurningar i peim
tilgangi ad fa folk til ad tja sig um gengi @ namskeidinu og
hvernig pad maetti til leiks. Eftirfarandi spurningar voru a
punktatoflunni:

- Svona gengur mér a namskeidinu: Flestir punktar voru

stadsettir vid midju. '
- Svona mikid aetla ég ad leera a stadlotunni: Allir punktar i toppi.
- Svona lidur mér i dag: Allir punktar uppi vid toppinn.

Upphaf namskeids: Ad bua til starfhaefan hép og reynslunam

Pa wvar komid ad gestafyrirlesaranum  Birni
Vilhjalmssyni. Bjorn er sérfraedingur i dsetningsmidadri
kennslu (e. Nonformal education), en hun fer ekki
endilega fram i skélabyggingu. Hann vinnur m.a. fyrir
Evropusambandid sem Outdoor experiencial educator,
vinnur mikid Uti og byggir @ reynslu sem buin er til.
Helstu spekingar sem Bjorn benti 4 voru Baumgartner
og Kaffarella.

Ndam fullordinna

Hvad er ad vera fullordinn ndmsmadur? Fullordnir laera 6druvisi en born. Ad leera og vera
med folki hefur ahrif a tilfinningar. Lidan er midleeg. Ef mér lidur illa med ykkur mun ég
sennilega ekki leera mikid. Sennilega mun ég bara lata mig hverfa. Virdisaukinn i nami,
burtséd fra namsefni, felst i pvi sem ég get laert og hvernig mér lidur med hédpnum. Ef mér
lidur vel er pad bénus. Ef ég laeri sidan eitthvad i pokkabdt er pad enn betra. Ef madur veitir
bessu athygli getur madur breytt neikvaedu vidhorfi og buid til virGisaukann -og hjalpad



jafnframt 6dru félki ad bua hann til. Ownership; ef ég hef buid virdisaukann til sjalfur pa a ég
hann!

Reynslumidad ndm

Nam sem er dregid af reynslu okkar (e. Experiential). Reynslumidad ndm verdur til med
manninum. Er vid gatum farid ad hugsa féorum vid ad leera. John Dewey er almennt talinn
hofundurinn ad hinu svokallada reynslunami, sbr. , Learning by doing“. Vid erum von pvi a0
horfa Ut a vio -4 adra. bad getur verid atak ad horfa inn a vid.

¢ Reynslundm = reynsla kemur innan fra og fer Gt
¢ pekkingarndm = kemur utan frd og fer inn

David Kolb (1983) hefur skilgreint petta og skiptir ferlinu nidur i eftirfarandi paetti:

1. Upplifun dkvedinnar reynslu.

2. igrundun reynslunnar.

3. Hver er lexian? Lzerdi ég eitthvad af reynslunni og igrunduninni?

4. Reynslan, igrundunin og alhafingin = Drogum alyktanir og beitum pvi sem vid lserdum. Ef
ég lerdi eitthvad pa beiti ég pvi sem ég lzaerdi.

Vid eigum pessa reynslu. igrundunin er partur af pvi ad meta reynsluna, en meira pd: Hvad
hefdi getad verid? Er eitthvad sem vid hefdum getad gert 60ruvisi? Pu dregur ekki dlyktanir
adur en pu upplifir peer. Lifid er ekki bara fyrir ofan augabrunir, vitreent deemi -heldur restin
af likamanum lika!

Hopeflisaefingar

Pa var komid ad hopeflisaefingum og leikjum sem ymist foru fram i smaerri hopum eda i
samstarfsverkefnum alls hdpsins.

*Plankinn: Yfirleitt gert uti i um 1,5m had, 4 planka. baer adstadur voru ekki til stadar i
bessu tilfelli og pvi var notad reipi i stadin. Allir settir 8 reipid og attu i framhaldi ad rada sér i
stafrofsrod a reipid, an pess ad stiga ut fyrir pad. Tokst bara vel. ba attum vid ad rada okkur i
afmaelisdagarod an pess ad tala saman. bad tokst lika alveg étrulega vel! Vid erum meira en
vid holdum - undirmedvitundin er sterkt afl.

Fljétlega kom fram hugmyndin um ad beygja sig nidur til pess ad klofa yfir viokomandi. Eftir
pbad var su adferd bara notud. Bjorn velti fyrir sér hvort su adferd verdi ekki til pess ad hin
nanu samskipti vid pad ad komast fram hja hvoru 6dru ,feis - tu - feis“ tapist ekki bara. Ef pu
atlar alltaf ad vera hlutlaus og hreyfa ekki vid neinum - pa gerist ekki neitt!

Bjorn sér samvinnuverkefni fyrir sér i 3 stigum:

1. Hver hugsar um sjélfan sig, hvernig honum sjalfum tekst ad leysa verkefnid. Eg sé um mig
og pu sérd um pig.

2. Med samskiptum hefst samvinna, pa byrja hlutirnir ad gerast.



3. begar pu ert ordinn vel vakandi og tilbuinn pegar kemur ad pér -ad adstoda pann sem &
parf ad halda.

*Drumburinn (spott-stada): 3 saman, einn i midju, m krosslagdar hendur, stifur eins og
planki. Hann laetur sig falla aftur 4 bak og sa sem er f aftan tekur 3 moéti med badum hondum
og vytir t baka i hendurnar 4@ peim sem er f framan og
svo koll af kolli - fram og aftur. Um leid og sa sem er i
midju fer ad beygja sig i mjodmum er hann haettur ad
treysta folkinu. Hann 4 ad vera stifur eins og spita.
petta snyst um traust: ,Vid erum i hondunum a
folki“!

*Onnur utgdfa: Allir i hring og einn i midjunni. Hann

leetur sig falla og hringurinn ytir honum a milli sin.

*Boltaleikur: Allir standa i hring. Bjorn hendir bolta yfir til einhvers i hépnum. Sa hendir til
einhvers annars og sa til enn annars, par til boltinn hefur farié i hendurnar a 6llum og er
kominn aftur til Bjorns. Gert aftur og hver og einn hendir til pess sama og hann henti til
adur. begar petta er ordid vel smurt er baett vid bolta. Svo ma baeta vid fleiri boltum eftir
behag og gengur leikurinn Ut & ad vera vakandi fyrir pvi hvenaer von er & sendingu, vera
tilbdinn ad henda og gaeta ad 6llum hinum boltunum sem verid er ad henda a milli.

*Ondunarleikur: Allir standa i hring. Leikurinn gengur Gt 4 ad allir draga djupt ad sér andann
og sa fyrsti sem byrjar; andar fra sér, andar djupt ad sér og segir nafnid a naesta manni (ma
svo sem vera nafnid & hverjum sem er Ur hringnum, po vid héfum akv. ad hafa petta svona),
sa blees fra sér, dregur aftur djupt andann og nefnir naesta nafn o.s.frv. Markmidid er ad
komast nokkra hringi.

*Teygjuleikur: bykk teygja sem er bundin i hring (ekki stor, en haegt ad teygja hana i u.p.b.
1m pvermal). Markmidid ad allir i hépnum fari ,,i gegn um teygjuna“ a@ 8 sek. (i pessum hdp
voru 10 manns). ,Hvernig“? Pad var lausnin sem hdpurinn atti ad finna Ut dr. Fengum 15
min til ad finna Ut Ur pessu og gera tilraunir... en tékst ekki ad komast nedar en riumar 9 sek.

Um ndm og tilfinningar

Pad mikilveegasta i nami er ,,von og trd”: Vona pad besta - og trua pvi ad pad gerist (sjalfstru
og a0 heimurinn faeri manni pad sem er gott en ekki vont).

Vid lifum i ,,s6gunni“: Ef okkur finnst vid ekki hafa stadid okkur naegilega vel, pa hofum vid
alltaf teekifzeri til ad varpa peim hugrenningum fra okkur og ,endurskrifa séguna“. Eg gerdi
eins vel og ég gat.

,Annad hvort eda” hugsun: Vid hofum tilhneygingu til ad stadsetja okkur & sitthvorum
endanum en gleymum ad parna er mikid réf & milli. Vid settum ad temja okkur ad hugsa um
bad i stad pess ad rifa okkur sifellt nidur.



Helstu punktar ur fyrirlestri Bjorns
Association for Experiential Education: www.aee.org

Reynslunam: Ad skapa reynslu 4 ndmskeidum sem nemendur geta laert af. Nam fullordinna
er reynslunam. Vid byrjum ad safna reynslu fra upphafi. Born hafa limheila og geta leert
allskonar stadreyndir og hluti utan ad sem eru ekki i neinu samhengi. Fullordnir purfa ad
setja nyja hluti/pekkingu i samband vid fyrri reynslu. Hluti af pvi er hugsmidahyggja.

Hugsmidahyggja (Constructivism): | kollinum 4 hverjum og einum er heimsmynd. Stundum
parf ad fjarleegja pad sem er 6gagnlegt eda rangt Uur myndinni og endurbyggja. Ef hugmyndir
binar stinga of mikid i stuf ertu settur 4 hzeli!

Félagsleg hugsmidahyggja (Social Constructivism): Vid erum hopur og adilar ad morgum
hépum. [ 6llu ndmi skiptir mali ad pu deilir pinni hugsmid m 63rum & einn eda annan hatt.
Dami: bu lest bok og ef ekkert er gert meira med hana er petta bara , lesin bok”.

Grundvallarforsendur reynslundms eru eftirfarandi:

1. Reynslundm @& sér stad pegar vandlega valdar upplifanir eru studdar med igrundun,
gagnryni og sampeettingu.

2. Upplifanir eru skipulagéar pannig ad paer hvetji patttakendurna til ad syna
frumkveedi, taka akvardanir og axla abyrgd & akvordunum sinum.

3. A 6llum stigum reynslundmsferilsins tekur patttakandinn patt i ad spyrja spurninga,
rannsaka, gera tilraunir, vera forvitinn, leysa vandamal, axla dbyrgd, vera skapandi og
finna merkingu.

4. batttakendurnir taka patt i verkefnum a vitraenan-, tilfinningalegan-, félagslegan-,
andlegan- og/eda likamlegan hatt. Ad gefa sig i verkefnin @ pennan hatt gerir pad ad
verkum ad patttakendum finnst vidfangsefnin vera , ekta”.

5. Nidurstodur ndmsins eru personulegar og byggja upp grunn fyrir framtidar reynslu og
nam.

6. Sambond proskast og eru raektud: Pad a vid um samband einstaklingsins vid sjalfan
sig, vid adra og vid heiminn.

7. Leidbeinandinn og patttakandinn geta upplifad sigur, tap, eevintyri, dhaettu og
6jafnvaegi, vegna pess ad nidurstada reynslu er einstaklingsbundin og ekki haegt ad
segja hana nakvaemlega fyrir.

8. Teekifeeri eru reektud til ad leidbeinendum og nemendum gefist kostur & ad vega og
meta eigid gildismat.

9. Grundvallarhlutverk leidbeinandans i reynslunami eru ad velja heefileg vidfangsefni,
ad spyrja spurninga, ad setja mork, studningur vid nam patttakendanna, ad tryggja
likamlegt og tilfinningalegt 6ryggi og ad greida fyrir namsferlinu almennt.

10. Leidbeinandinn rekur augun i og hvetur til sjalfsprottinna namsteekifaera.

11. Leidbeinendur leggja sig fram um ad vera medvitadir um eigid gildismat, forsendur
og forddma, og hvernig peir geta haft ahrif 4 patttakandann.



12. Skipulag ndmsreynslunnar ber i sér moguleikann 4 ad leera af natturulegum orsékum
og afleidingum, ad laera af mistokum og ad lzera af sigrum.

i pessu ferli er igrundunin lykilatridi: Medan vid erum i anni (i midju verkefninu) faum vid
flaedid sem er i anni. Til ad geta igrundad parf ad og koma sér upp Ur anni. bvi er mikilvaegt
ad skipuleggja igrundun inn i ndmsferilinn og i lifinu sjalfu. Lykillinn ad pvi ad igrunda er ad
vera i naedi. Madurinn er i edli sinu igrundandi, en flestir igrunda pegar peir eru ad rda sig
nidur fyrir svefninn. Algengt lika pegar folk er ad gera eitthvad sem ekki krefst of mikillar
athygli, v. skokk, uppvask...

Hopar og reynsla

bPegar madur verdur adili ad hdép eru hlutir ad gerast innra med okkur, hvort sem vid
vitum/viljum pad eda ekki. Petta getur skapad akv. ahyggjur. Hver er dsetningur minn pegar
ég hitti svona hopa?

,Munu pau gera mér eitthvad illt?“

,Verdur allt i lagi med mig i pessum hop?“
,Mun peim lika vid mig? Mun mér lika vid pau?“
,Mun ég geta sagt mina skodun?“

,Munu pau hlusta & mig?“

»Mun ég geta verid ég sjalf/-ur?”

Hvers vegna ad nota hopefli?

Til ad vidurkenna ad eigin hreedsla (kennara og nemenda) er edilileg i tengslum vié ny kynni.
Til ad lidka til fyrir folki.

Til ad hjalpa folki ad tja sig.

Til ad flyta fyrir pvi sem er ad gerast med pvi ad yta undir pad.

Til ad semja um; ,,ég - verkefnio - adrir”.

Til ad yta undir proska og voxt hdopmedlima.

Leidir til ad studla ad gdédu einstaklings- og hopefli?

isbrjotar - leikir. Leikir eru 6flugustu proskataekin sem natttran hefur alid med okkur.
Samskiptaleikir.

Prautalausnir og raunveruleg verkefni.

Sameiginleg reynsla.

Endurgjof.

S A T o

Haegja a sér og igrunda; ég, hinir, verkefnid.

Einkatimi; einvera til ad hugsa um namid, er ég ad vaxa, baeta vid mig, leera eitthvad nytt eda
bara , hvad er eiginlega ad ske hérna?“



Bruce Tuckman - Einn fraegasti hopakenningasmidur heims. Skodadi préun i litlum hépum.
12-16 manna hdpar eru mjog dynamisk steerd.

Arid 1965 kom hann med kenningar 1-4

1 Forming: Hépar preifa & hver 63rum. Eg aetla ekki ad rugga batnum. Er mikid ad fylgjast m
hinum. Hér er raett um verklag, markmid o.p.h. en ekki talad um tilfinningar.

2. Storming: Eg pori ad vera 6sammala hédpnum. Hépurinn tekur bara fyrir akv malefni i einu.
Ef fyrsti stormurinn er of mikill hoppar hoépurinn aftur i nr. 1 (forming). Pegar naesta
vandamal kemur er hdpurinn ordinn pjalfadri.

3. Normig: Vid naum samkomulagi um hvad ma i hépnum. Getur adeins gerst ef hdpurinn er
buinn ad fara i gegn um nokkud torf.

4. Performing: BUid ad leysa 6ll mal og hdpurinn farinn ad starfa saman. Allir geta gert petta,
skiptir ekki mali hver. Vié erum hdpur - pegar verkefnid er leyst pa var pad hépurinn sem
vann pad.

Arid 1977 kom 5. kenningin -sem vidbadt vid hinar

5. Adjourning or mourning or transforming: Hér er komid ad pvi ad ljuka og slita sig fr3,
hvort tveggja verkefninu og hépmedlimum. Einstaklingar eru stoltir af pvi ad hafa dorkad
miklu og gladir ad hafa tilheyrt svo skemmtilegum hopi. betta getur framkallad dkvedna
sorgartilfinningu (mourning) og getur auk pess breytt lifi pinu (transforming).

Hop-mdaodel

Hvad gerir pu vid hopinn? Hver er bygging hans? hvert er umraduefni hdpsins (nidurstddur,
adferdarfraedi, ferlid)? Hver eru hin raunverulegu malefni hdpsins (er ég i hopnum, hef ég
ahrif, hafa allir somu ahrif...)? O.fl.

Reynslundmshringurinn

Flutningur ndmsins - ég tek eitthvad med mér hédan og nyti mér pad annars stadar.

Model um paegindasvaedid

Skemmilegt til ad sja hvad gerist pegar madur parf ad fara at fyrir sitt paegindasvaedi. Vid
maetum hindrunum a proskasveedinu (teygjusvaedinu, namssveaedinu). A
Orvaentingarsvaedinu, par fyrir utan, fer ekkert nam fram.

Um breytingar

Vid igrundum reynslu okkar og vid pad attum vid okkur & ad vid ,hegdum okkur i
mynstrum®. Vid akvednar adstaedur verd ég t.d. pirradur. | reynslundmi pegar madur
igrundar getur madur rekist & mynstrin sin. bvi betur sem madur igrundar attar madur sig 8



bvi ad madur sjalfur er gerandinn. pa faer madur taekifeeri til ad velja hvad madur zetlar ad
gera i malinu: £tla ég alltaf ad vera pirradur eda zetla ég ad breyta pessu? Hverju ztla ég pa
ad breyta? Ryna i reynsluna og proéfa mig afram. bad parf ad reyna sig a.m.k. 23x til ad
breyta gamla mynstrinu. Vil ég pessa breytingu? bu velur; ja eda nei!

Sida Bjorns: www.askorun.is

Viaexperienca.is
Leitarord: group dynamics

HOnnun namskeida med adferdinni: Business model Generation

Eftir hadegi ték Hrobjartur vid stjorninni og kynnti fyrir okkur Buisness Model Generation og
Buisness Model Canvas. Hvernig getum vid tekid petta nyja mddel i bissnesskerfinu og nytt
okkur pad i menntakerfinu?

Buisness Model Generation - BMG

Pad ad bua til vidskiptamddel (hof. Alex Osterwalder). BMG gengur ut a eftirfarandi;
hverjum seljum vid hvad og hvernig hognumst vid a pvi? Kinstin i BMG er ad pusla
einingunum saman pannig ad namid verdi gott, peningafladid lika og ad nemendur fai pad
sem peir vilja.

Buisness Model Canvas - BMC

BMC er tzeki til ad bua til fullt af hugmyndum. Vid veljum eina og préfum -ef hdn gengur ekki
profum vid adra. Nakvaemlega pad sama og gert er i namsferlum.

-Sja BMG hugarkortido sem Hrébjartur setti inn a namsvefinn

Uppbygging BMC strigans

Vinstri hlidin: Samstarfsadilar (t.d. skdlinn, kennarinn)
athafnir og adféng.

Haegri hlidin:  Vidskiptavinurinn  (t.d. nemandinn,
pbatttakandinn) og virdid (pad sem hann faer uat dar
vidskipunum).

Nedst: Kostnadarstrukturinn; utgjold og tekjur.

-Hrébjartur lagdi adal aherslu @ haegri hlid BMC; Hvernig madur kemur pakkanum
(ndmskeidinu) til vidskiptavinarins (patttakandans) med hjartanu (samstarf/samskipti
leidbein. og pattt.) og vorubilnum (samskiptaleidir).



Hann sagdi auk pess ad vid kemumst nokkud vel af med ad lesa 1. kafla békarinnar um BMG
sem geymdur er i boxinu & namsvefnum. Restin af békinni vaeri til frekari dypkunar & efninu.

Hépurinn spreytir sig a notkun BMC

Eftir kynninguna var nemendum skipti i hépa til ad profa ad
vinna med BMC. Fyrst unnu tveir og tveir saman og bjuggu til
BMC i tengslum vid sitt ndmskeid. Pa var nemendum skipt i
fiogurra manna hdpa. Hvor hépur um sig bjo til imyndad
namskeid og kynnti fyrir hinum.

Hoépur 1 kynnti namskeidid Hoépur 2 kynnti namskeidid ,,10 km & 10 vikum*;
,Umferdarfreedsla fyrir 5 dara born“.  hlaupanamskeid fyrir alla sem stefna ad pvi ad geta
hlaupidé 10 km.

i framhaldi véldu nemendur eina af eftirfarandi leidum til ad skipuleggja namsferil:
Caffarella, BMC eda Design Thinking. Nidurstadan var su ad tveir hopar munu vinna med
BMC og einn med DT.

Dagskrarlok

patttakendur rifjudu upp pad sem gert var, hvada hugmyndir komu fram og hvad peir
imyndudu sér ad myndi geta nyst peim sidar. Flestir voru mjog anaegdir med daginn og
Palinukaffid sl6 i gegn, enda finnst félki miklu skemmtilegra pegar er kaffi og meddi: , Ef ég
er gladur og anaegdur pa laeri ég betur”! Adeins var reett um hvernig bua 4 til talgleerur (e.
Screencasting), enda fair veffundir til aflogu fyrir allar paer kynningar sem eftir eru.
Einhverjar leidbeiningar er ad finna inni a diigo vef Hrébjartar:
https://www.diigo.com/user/hrobjartur/screencasting

A sidari degi stadlotunnar er daetlad ad laera um Design thinking. b3 er meiningin ad fara yfir
bau verkefni sem eftir eru auk pess sem reett verdur betur um lidan félks 8 namskeidinu.



