al proces

Seren Peter Dalby Andersen

KlimaZirkus 2021

Verdensm




Planlaeg

1. Hvilke udfordringer kan eleverne arbejde med?
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Hvilke lzeringsmal er meningsgivende for en laeringssituation,
hvor elever arbejder med verdensmal?

Udfordring:

- Udfordringen skal introducere en lokal udfordring, der kan Igses ved hjzlp af en
ingenigr-, design- eller innovationsproces.

- KlimaZirkus knytter altid udfordringen til en eller flere af FN’s 17 verdensmal.
KlimaZirkus faciliterer lzererteamet, saledes at:

- Leererteamet identificerer laeringsmal, der repraesenterer de traditionelle fag,
der er involveret.

- Leererteamet identificerer akademiske mal for, hvilke grundbegreber fra
innovationsmetoden eleverne skal forsta og anvende.
Et eksempel kan veere begreber som persona.

- Leererteamet identificerer, hvordan eleverne inkluderer visuel kommunikation.

- Leererteamet identificerer laeringsmal for, hvilke karakteregenskaber de gnsker at
udfordre eleverne pa. Et eksempel kan veere at Igse, hvordan en elev hdndterer modgang.




4

=)
P

Projektstyring - hvad er udfordringen, hvem er modtager og hvem inddrages som faglig mentor?

Udfordring - skal eleverne selv formulere en udfordring?

Verdensmal - hvilke verdensmal skal inddrages?

Persona - hvem skal modtage/bruge produktet?

Afslutningsevent - hvordan slutter vi af med et brag, sa eleverne bliver stolte af det, de har lavet?

Faglig mentor - hvilke eksperter deltager og hvad er deres rolle?

Vejleder/ressourceperson - hvem kan hjzelpe 0s?

Teknologi - hvordan indtaenkes teknologi?

Produkt - skal eleverne lave et specifikt produkt eller selv bestemme?
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Innovationskompetencer - hvordan arbejder vi med de fem innovationskompetencer i projektet?

De fem innovationskompetencer Leringsmal

Kreativ kompetence
Evnen til at fortolke en opgave selvstaendigt,
udvikle pa ideer og veelge de bedste ud.

Samarbejdskompetence

Evnen til at arbejde sammen med
mennesker, veere rummelig og bevidst
patage sig forskellige roller i samarbejdet.

Navigationskompetence
Evnen til at se hvilken viden, der skal
indsamles for at Igse en opgave.

Implementeringskompetence
Evnen til at fa ting til at ske og modet til at
lgbe en risiko.

Formidlingskompetence
Evnen til at formidle det faerdige projekt pa
en overbevisende made
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Hvad skal eleverne leere? — de fire dimensioner bruges til at beskrive eleverne lzering.

Laeringsdimension

Leeringsmal

Viden

Leererteamet identificerer laeringsmal,
der repraesenterer de traditionelle fag,
som er involveret

Faerdigheder

Laererteamet identificerer akademiske mal
for, hvilke grundbegreber fra
innovations-metoden eleverne skal forsta
og anvende.

Et eksempel kan vaere begreber som
persona, divergerende eller konvergerende
proces.

Karakteregenskaber

Leererteamet identificerer laeringsmal for,
hvilke karakteregenskaber de gnsker at
udfordre eleverne pa. Et eksempel kan vaere

at Igse, hvordan en elev handterer modgang.

Meta-lzering

Leererteamet identificerer laeringsmal for
hvordan eleverne reflekterer og tilpasser sig
projektets proces.
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Opgavefordeling - hvem g@r hvad og hvad skal vi bestille?

Aftaler - hvem ggr hvad hvornar?

Undervisningsmaterialer - hvor finder vi materialer og hvad skal evt. bestilles hjem?
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Projektstyring - hvad er udfordringen, hvem er modtager og hvem inddrages som faglig mentor?

Udfordring - skal eleverne selv formulere en udfordring?

Hvordan kan du formidle de 17 verdensmdl via elevinddragelse, kunst og uden at det virker som en Igftet pegefinger?

Verdensmal - hvilke verdensmal skal inddrages?

Eleverne kan hver isezer vaelge det verdensmal, som de gnsker.

Persona - hvem skal modtage/bruge produktet?

Indskolingselever er modtagere af produktet.

Afslutningsevent - hvordan slutter vi af med et brag, s& eleverne bliver stolte af det, de har lavet?

Vi skal lave en kunstudstilling, hvor modtageren er medskaber.

Faglig mentor - hvilke eksperter deltager og hvad er deres rolle? Vejleder/ressourceperson - hvem kan hjzlpe os?
Designeren Peter Claudell og kunstneren Friedensreich Hundertwasser. Arken og Verdens bedste nyheder
Teknologi - hvordan indtaenkes teknologi? Produkt - skal eleverne lave et specifikt produkt eller selv bestemme?

Kodning og lasercut (Senere blev papirtryk sat pd) Eleverne er med i processen og kan dermed have medindflydelse
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Spiremodellen

Seren Peter Dalby Andersen
KlimaZirkus 2020
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Videnskabsjournalister

hted videnskabsjournalisten som rollemaodel,
tranes eleverne | at stille opklarende spargs
midl, nidr komplekse teknologier og processer
skal analyseres ude ved de mange deltagende
wirksombeder




Feedback

e Feedup: “Dit lzeringsmal er at lave et produkt, pa en sadan made,
at det er tydeligt at se, hvem din modtagergruppe er” (responsen
knytter sig til laeringsmdlet).

e Feedback: "Du har beskrevet din modtagergruppe fint, men det
er difust hvordan din viden om malgruppen kobles til dit produkt”
(Her kortlaegges hvor eleven befinder sig i forhold til de opstillede
mal).

¢ Feedforward: “Du er ngdt til at ga det igennem igen og vise en di-
rekte kobling mellem malgruppe og produkt” (Hvad er naeste skridt,
pa basis af hvad der er tradt frem i feedup og feedback)
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Praasenter
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Eksempel fra den virkelige verden

Pa de fglgende sider beskrives et eksemple pa et PBL-forlgb.
Omdregningspunktet er verdensmal, kunst og teknologi.

Eleverne fik udfordringen:

Hvordan kan | formidle de 17 verdensmal via
elevinddragelse, kunst og uden at det virker som
en Igftet pegefinger?

Proccessen

Leererteamet og klassen havde tidligere arbejdet med PBL,
hvilket betgd, at de tog udgangspunkt i Blomst-niveuaet fra
spirermodellen.

Leringsmalene

Der var fokus pa at inddrage laeringsmal fra N/T, handvaerk
og design. Processmaessigt skulle eleverne stifte bekendskab
med persona-begrebet. Laes mere om persona i

kapitlet Tips og tricks til PBL.

Produktet
Klassen lavede en kunstudstilling, hvor modtageren
var medskaber af udstillingen.
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Projektstyring - hvad er udfordringen, hvem er modtager og hvem inddrages som faglig mentor?

Udfordring - skal eleverne selv formulere en udfordring?

Hvordan kan du formidle de 17 verdensmdl via elevinddragelse, kunst og uden at det virker som en Igftet pegefinger?

Verdensmal - hvilke verdensmal skal inddrages?

Eleverne kan hver isezer vaelge det verdensmal, som de gnsker.

Persona - hvem skal modtage/bruge produktet?

Indskolingselever er modtagere af produktet.

Afslutningsevent - hvordan slutter vi af med et brag, s& eleverne bliver stolte af det, de har lavet?

Vi skal lave en kunstudstilling, hvor modtageren er medskaber.

Faglig mentor - hvilke eksperter deltager og hvad er deres rolle? Vejleder/ressourceperson - hvem kan hjzlpe os?
Designeren Peter Claudell og kunstneren Friedensreich Hundertwasser. Arken og Verdens bedste nyheder
Teknologi - hvordan indtaenkes teknologi? Produkt - skal eleverne lave et specifikt produkt eller selv bestemme?

Kodning og lasercut (Senere blev papirtryk sat pd) Eleverne er med i processen og kan dermed have medindflydelse
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Innovationskompetencer - hvordan arbejder vi med de fem innovationskompetencer i projektet?

De fem innovationskompetencer

Leeringsmal

Kreativ kompetence
Evnen til at fortolke en opgave selvstaendigt,
udvikle pa ideer og veelge de bedste ud.

Eleven skal kunne finde flere ideer og I@sningsforslag til en given problemstilling (open space gvelse)
Eleven skal kunne foretage en bevidst udvaelgelse blandt en raekke ideer pd baggrund
af udveelgelseskriterier (rapid prototyping)

Samarbejdskompetence

Evnen til at arbejde sammen med
mennesker, veere rummelig og bevidst
patage sig forskellige roller i samarbejdet.

Eleven skal individuelt eller i faellesskab med andre kunne generere ideer

Navigationskompetence
Evnen til at se, hvilken viden der skal indsam-
les for at Igse en opgave.

Eleven skal kunne hdandtere viden og informationer pd en funktionel mdde (persona-gvelsen)
Eleven skal kunne bruge forskellige metoder til at skabe overblik over og strukturere
en arbejdsproces (open space og persona)

Implementeringskompetence
Evnen til at fa ting til at ske og modet til at
lgbe en risiko.

Eleven skal kunne motivere andre til at handle (udstillingen skal inddrage den bes@ggende)

Formidlingskompetence
Evnen til at formidle det feerdige projekt pa
en overbevisende made

Eleven skal vaere bevidst om forskellige metoder og redskaber til formidling
(tage hgjde for personaen)
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Hvad skal eleverne laere? — de fire dimensioner bruges til at beskrive eleverne lzering.

Leeringsdimension Leeringsmal
Viden Fagfagligt:
Leererteamet identificerer laeringsmal, der e Kendskab til at kode og lave lasercut (natur/teknologi)

repraesenterer de traditionelle fag, som er involveret. | e Eleven kan anvende veerktgjer, redskaber og maskiner forsvarligt til forarbejdning af
materialer (hdndvaerk og design)

Proces:

e Eleven skal have kendskab til begrebet Persona (persona-gvelsen)

Eleven skal have kendskab til begreberne divergering og konvergering (open space gvelsen)

Faerdigheder e Eleven kan skitsere eller formulere enkle ideer inden for givne rammer,
Leererteamet identificerer akademiske mal for, hvilke herunder med digitale vaerktgjer (hdndveerk og design)

grundbegreber fra innovationsmetoden eleverne skal | e Eleven skal kunne beskrive en persona og anvende den (procesmdl)

forstd og anvende. Et eksempel kan vaere begreber e Eleven kan sammenholde egen tolkning med andres tolkning (dansk — open space)
som persona, divergerende eller konvergerende e Eleven kan indgd i dialog i mindre grupper (dansk - interviewopgaven)

proces

Karakteregenskaber e FEleven skal kunne motivere og engagere andre

Leererteamet identificerer laeringsmal for, hvilke karak-
teregenskaber, som de gnsker at udfordre eleverne pa.
Et eksempel kan veere at Igse, hvordan en elev
handterer modgang

Meta-lzering e Eleven skal kunne bidrage til at planleegge og koordinere en arbejdsproces
Leererteamet identificerer laeringsmal for hvordan (via arbejdet med de fire faser)
eleverne reflekterer og tilpasser sig projektets proces.

Formidlingskompetence
Evnen til at formidle det faerdige projekt pa en
overbevisende made




Eksempler
pa forlgb










EOMEAMNE TESMIMALEN wwwL ATk com MlhirmaT s - Buiiding Worzhon a

FNs 17 verdensmal

i

1, Aska fattigriom Sundhied o tivel 4 Evalitersudoannelss 5. Lige=xiling meSem kannens E Rent vanc of sanit=t

7 fmrmdymtie anae B Arzt=rdigs jokz o =3 Ineustr, innoweton og 10. Mindre ulighed 11 Bemracymrias byamag 17 Arsenriigs farbrug o2
dhonomezk et infrestroidur Ipdmdzarmfiond prachiktion

ok
i

Fred, mtfendighed u;' 17 Fn.-l:-qg-;bl_-.grhr handling InnonsSanshjuiet som didaktsk erick)
chemrie SO ner

13 Klimaincsats 14 Livee | hEwet - Lrvet o= fang



CONTRNEH TEFMIMNALEN A TIEirkLT comy HlimmaZirkus - Sutidme Wearesnon 3

KlimaZirkus rammefortaelling:

5 okinbes 2007

Anne Katrine Heje lamen fre Kpbenhaves Pro-
Jeithus - KRH, overreskher her Kﬁnlﬁrﬂw—hﬂ:lm
oo Pl 17 Werdensmel | originaler=St ¢l hans

kongelim= hgjhed, Prins Haery =f England.

FHz 17 werdensmel

Omkring de to GreenBox-srneder Shudie 17 of
Melerzpace /Plastboikken, arbejder elevemei
en Boiding Warkzhiog med ucfordingeme | Fiz
17 verderzmal

| odie 17 forte=|les, temnes, trykbes o flmes
cier Gl Wicenzha brtentret og | Makerspace bys-
ge= der funktonemodeller d formadimssadtivite—
ten “Rrysaliaygion of Aetmoopet™

Building Workshap mesf lesenmut of hajtrys
| e grafick Builcng Warkshop fremestiller og trge
ker sevarne Beralirkis-rammefortelling=n i

Form of 6 17 stpkker-originalgrafik | bogform.



STUDHE 17 - Science Factory

KlimaZirkus - Building Workshop

Verena Schrameyer
Torben Jetsmark
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KlimaZirkus - Building Woarkshop STUDIE 17 - Science Factory B4

Torben Jetsmark
Multikunstner

Gamle handsker far nyt liv
Genbrugskonge og multikunstner Torben
Jetsmark forvandlede en lang razkke gam-
le enkelthandsker til levende skabninger.
Udstillingen “PAUSE™ indgar nu i Studie
17's inspirationssamling, sammen med
Axel Hindbergs finurlige Storm P maohiler,



KlimaZirkus - Buikiing Workshop

STUDIE 17 - Science Factory B5

Verena Schrameyer
PHD. Kgbenhavns Universitet

Great Barrier Reef

Verena er tysk marinbiclog op arbejder
klimatil pasning og med korallers miljppa-
virkning..

Engelsk flot foredrag, som gik direkte ind
i pruppen af elever, hvor de fik lov at rgre
ved de mange medbragte koralpraepara-
ter,
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Persona

Innovation er ikke bare en ny idé, men naermere en idé der er blevet “gjort”
noget med, sddan at den skaber veerdi for andre ved. at Igse et problem
eller deekker et behov. | iterative processer beskrivers malgruppen gennem
en persona.

En persona er en fiktiv brugerprofil, som repraesenterer udfordringens
primaere brugere eller interessenter. Det handler i sin enkleste form om

at beskrive nogle semi-fiktive malgrupper, som hver isger er repraesentative
for en vigtig del af malgruppen.

P4 den made ggr en persona jer i stand til at lave en malrettet og effektiv
veerditilfgrsel. En persona er altsa en forenklet udgave af brugeren eller
interessenten.

Personagvelsen

Malszetningen er, at eleverne indsamler, bearbejder og anvender viden,
sa de kan forstd brugerne, og at de skaber og beskriver en raekke fiktive
personer, som bliver udgangspunkt eller modtager af deres produkt.

Indsamling af data kan g@res pa mange mader, men helt simpelt kan
informationer indsamles ved hjalp af denne model:

Hvad er den stgrste udfordring i livet?
At lzere at forstda andre mennesker
eller at laere at forsta sig selv?

Casper Lohse

Hvad ¢r
Pro ble mmet !

Hvorndr er
det et
Probie m?

Hvad ev
drsagen kil
Provlemmef 7

Hvad skal
resultatet

af clen Kredbwe
foces vare?




36

)

i

Nar data er indsamlet skabes personaen, ved at grupperne fgrst snakker

om de forskellige delomrader i denne persona-skabelon:

Persona - skabelon

.
) ]
ah

| kan finde printvenlige versioner af bade personagvelsen og
dataindsamlingskabelonen i afsnitet “Skabeloner”.

Herefter visualiseres personaen, ved at gruppen tegner, skriver og saetter
udklip i de forskellige delomrader i skabelonen, som kan beskrive den.

Det er vigtigt, at personaerne giver et nuanceret billede af forskellige
brugere pa baggrund af det gennemfgrte feltarbejde, og at designteamet
bliver enige om hvilke typer, de enkelte personaer repraesenterer.

Praecise, gennemarbejdede personaer er et godt fundament for det videre
arbejde med at forstd og identificere brugerens behov i forhold til den
udfordring, der arbejdes med.

Teknikken er inspireret af Arnold Wassermann og |deafactory.
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Min barndomspassion

Formalet med gvelsen er at finde frem
til en barndomspassion og undersgge

mulighederne for at lave et projekt ud
fra den passion.

1. Teenk pa et objekt eller en passion

fra barndommen, som interesserede

og pavirkede dig.

e Hvad var specielt ved objektet eller
passionen?

e Hvordan har objektet eller passionen
pavirket den made, du teenker og
lerer?

2. Del din passion i grupper pa 2 til 4
personer.

e Lad alle forteelle om sin passion

3. Overvej hvordan | kan lave et projekt
som baserer sig pa en
barndomspassion.

Punkt 1 kan gives som hjemmearbejde,
og eleverne kan vise et foto af
passionen eller simpelthen tage selve
objektet med.




Kritisk taenkning HVORNAR

Nedenstdende er nogle af de sprgrsmal, som vi har anvendt ® er det acceptabelt eller uacceptabelt?

i mange forskellige sammenhange. e har det spillet en rolle i vores historie?
De kan anvendes, nar jeres elever skal stille kritiske * ville det forarsage et problem?
spergsmal til et givet emne, begreb eller situation. * erdet bedste tidspunkt at tage handling?
Brug spgrgsmalene, nar | opdager eller diskuterer nye HVORFOR

oplysninger. Det er brede og alsidige spgrgsmal, der har e erdetet problem eller en udfordring?

ubegraensede applikationer.

HVEM

drager fordel af det?

er det skadeligt for?

er den bedste person at konsultere?
tager beslutninger om det?

pavirkes mest direkte?

HVAD

er styrker / svagheder?
er et andet perspektiv?
er mest / mindst vigtig?
ville vaere et modargument?

HVOR

ville vi se det i den virkelige verden?
kan vi fa mere information?

er der lignende begreber / situationer?
vil den idé tage os hen?

i verden ville dette vaere et problem?

e skal folk vide om dette?

e erdet relevant for mig og andre?
e harviladet dette ske?

e er mennesker pavirket af det?

HVORDAN

e skader det os/andre?

kan vi finde sandheden om det?
ser vi det i fremtiden?

kan vi eendre det?




