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Planlæg
1. Hvilke udfordringer kan eleverne arbejde med?



Hvilke læringsmål er meningsgivende for en læringssituation, 
hvor elever arbejder med verdensmål?

Udfordring:

	 - Udfordringen skal introducere en lokal udfordring, der kan løses ved hjælp af en 
   	   ingeniør-, design- eller innovationsproces.

	 - KlimaZirkus knytter altid udfordringen til en eller flere af FN’s 17 verdensmål.

KlimaZirkus faciliterer lærerteamet, således at:

	 - Lærerteamet identificerer læringsmål, der repræsenterer de traditionelle fag, 
	   der er involveret.
	
	 - Lærerteamet identificerer akademiske mål for, hvilke grundbegreber fra
 	   innovationsmetoden eleverne skal forstå og anvende.
	   Et eksempel kan være begreber som persona. 
	
	 - Lærerteamet identificerer, hvordan eleverne inkluderer visuel kommunikation.
	
	 - Lærerteamet identificerer læringsmål for, hvilke karakteregenskaber de ønsker at  		     
	   udfordre eleverne på. Et eksempel kan være at løse, hvordan en elev håndterer modgang.



4

Udfordring  - skal eleverne selv formulere en udfordring?

Verdensmål  - hvilke verdensmål skal inddrages? 

Persona  - hvem skal modtage/bruge produktet?

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

Faglig mentor - hvilke eksperter deltager og hvad er deres rolle? Vejleder/ressourceperson  - hvem kan hjælpe os?

Teknologi  - hvordan indtænkes teknologi? Produkt  - skal eleverne lave et specifikt produkt eller selv bestemme? 

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



5

De fem innovationskompetencer  Læringsmål

Kreativ kompetence
Evnen til at fortolke en opgave selvstændigt, 
udvikle på ideer og vælge de bedste ud.

Samarbejdskompetence
Evnen til at arbejde sammen med 
mennesker, være rummelig og bevidst 
påtage sig forskellige roller i samarbejdet.

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

Implementeringskompetence  
Evnen til at få ting til at ske og modet til at 
løbe en risiko.

Formidlingskompetence
Evnen til at formidle det færdige projekt på 
en overbevisende måde

Innovationskompetencer - hvordan arbejder vi med de fem innovationskompetencer i projektet? 
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Læringsdimension Læringsmål

Viden
Lærerteamet identificerer læringsmål, 
der repræsenterer de traditionelle fag, 
som er involveret

Færdigheder
Lærerteamet identificerer akademiske mål 
for, hvilke grundbegreber fra 
innovations-metoden eleverne skal forstå 
og anvende. 

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

Karakteregenskaber
Lærerteamet identificerer læringsmål for, 
hvilke karakteregenskaber de ønsker at 
udfordre eleverne på. Et eksempel kan være 
at løse, hvordan en elev håndterer modgang.

Meta-læring
Lærerteamet identificerer læringsmål for 
hvordan eleverne reflekterer og tilpasser sig 
projektets proces.

Hvad skal eleverne lære? – de fire dimensioner bruges til at beskrive eleverne læring.
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Opgavefordeling - hvem gør hvad og hvad skal vi bestille? 

Aftaler - hvem gør hvad hvornår?

Undervisningsmaterialer - hvor finder vi materialer og hvad skal evt. bestilles hjem?
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Udfordring  - skal eleverne selv formulere en udfordring? 

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

Verdensmål  - hvilke verdensmål skal inddrages? 

Eleverne kan hver især vælge det verdensmål, som de ønsker.

Persona  - hvem skal modtage/bruge produktet?

Indskolingselever er modtagere af produktet.

Afslutningsevent  - hvordan slutter vi af med et brag, så 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?

Designeren Peter Claudell og kunstneren Friedensreich Hundertwasser.

Vejleder/ressourceperson  - hvem kan hjælpe os?

Arken og Verdens bedste nyheder

Teknologi  - hvordan indtænkes teknologi?

Kodning og lasercut  (Senere blev papirtryk sat på) 

Produkt  - skal eleverne lave et specifikt produkt eller selv bestemme? 

Eleverne er med i processen og kan dermed have medindflydelse

Projektstyring - hvad er udfordringen, hvem er modtager og hvem inddrages som faglig mentor?
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Undersøgelsesmodellen
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• Spørg-læs-søg
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Skoleklasser 
(peer to peer) 

- Forældre
- Bedsteforældre
- Søskende  

 - Virksomheder, 
- NGO’er 
- Foreninger 

- Lærere 
- Pædagoger 
- Ledelse 

- Off entligheden
- Regioner
- Kommnuner
- Eksperter

Afprøv lokalt



Afprøv lokalt



Feedback



Feedback
•	 Feedup: ”Dit læringsmål er at lave et produkt, på en sådan måde, 

at det er tydeligt at se, hvem din modtagergruppe er” (responsen 
knytter sig til læringsmålet).

•	 Feedback: ”Du har beskrevet din modtagergruppe fint, men det 
er difust hvordan din viden om målgruppen kobles til dit produkt”             
(Her kortlægges hvor eleven befinder sig i forhold til de opstillede 
mål). 

•	 Feedforward: ”Du er nødt til at gå det igennem igen og vise en di-
rekte kobling mellem målgruppe og produkt” (Hvad er næste skridt, 
på basis af hvad der er trådt frem i feedup og feedback) 



Præsenter



Præsenter
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På de følgende sider beskrives et eksemple på et PBL-forløb. 
Omdregningspunktet er verdensmål, kunst og teknologi. 

Eleverne fik udfordringen: 
Hvordan kan I formidle de 17 verdensmål via 
elevinddragelse, kunst og uden at det virker som 
en løftet pegefinger?     

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

Læringsmålene 
Der var fokus på at inddrage læringsmål fra N/T, håndværk 
og design. Processmæssigt skulle eleverne stifte bekendskab 
med persona-begrebet. Læs mere om persona i 
kapitlet Tips og tricks til PBL.   

Produktet 
Klassen lavede en kunstudstilling, hvor modtageren 
var medskaber af udstillingen.

Eksempel fra den virkelige verden



20

Udfordring  - skal eleverne selv formulere en udfordring? 

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

Verdensmål  - hvilke verdensmål skal inddrages? 

Eleverne kan hver især vælge det verdensmål, som de ønsker.

Persona  - hvem skal modtage/bruge produktet?

Indskolingselever er modtagere af produktet.

Afslutningsevent  - hvordan slutter vi af med et brag, så 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?

Designeren Peter Claudell og kunstneren Friedensreich Hundertwasser.

Vejleder/ressourceperson  - hvem kan hjælpe os?

Arken og Verdens bedste nyheder

Teknologi  - hvordan indtænkes teknologi?

Kodning og lasercut  (Senere blev papirtryk sat på) 

Produkt  - skal eleverne lave et specifikt produkt eller selv bestemme? 

Eleverne er med i processen og kan dermed have medindflydelse

Projektstyring - hvad er udfordringen, hvem er modtager og hvem inddrages som faglig mentor?
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De fem innovationskompetencer  Læringsmål

Kreativ kompetence
Evnen til at fortolke en opgave selvstændigt, 
udvikle på ideer og vælge de bedste ud.

•	 Eleven skal kunne finde flere ideer og løsningsforslag til en given problemstilling (open space øvelse)
•	 Eleven skal kunne foretage en bevidst udvælgelse blandt en række ideer på baggrund                          

af udvælgelseskriterier (rapid prototyping)

Samarbejdskompetence
Evnen til at arbejde sammen med 
mennesker, være rummelig og bevidst 
påtage sig forskellige roller i samarbejdet.

•	 Eleven skal individuelt eller i fællesskab med andre kunne generere ideer

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

•	 Eleven skal kunne håndtere viden og informationer på en funktionel måde (persona-øvelsen)
•	 Eleven skal kunne bruge forskellige metoder til at skabe overblik over og strukturere                             

en arbejdsproces (open space og persona)

Implementeringskompetence  
Evnen til at få ting til at ske og modet til at 
løbe en risiko.

•	 Eleven skal kunne motivere andre til at handle (udstillingen skal inddrage den besøgende)

Formidlingskompetence
Evnen til at formidle det færdige projekt på 
en overbevisende måde

•	 Eleven skal være bevidst om forskellige metoder og redskaber til formidling                                           
(tage højde for personaen)

Innovationskompetencer - hvordan arbejder vi med de fem innovationskompetencer i projektet? 
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Læringsdimension Læringsmål

Viden
Lærerteamet identificerer læringsmål, der 
repræsenterer de traditionelle fag, som er involveret.

Fagfagligt:
•	 Kendskab til at kode og lave lasercut (natur/teknologi)
•	 Eleven kan anvende værktøjer, redskaber og maskiner forsvarligt til forarbejdning af          

materialer (håndværk og design)
Proces:
•	 Eleven skal have kendskab til begrebet Persona (persona-øvelsen)
•	 Eleven skal have kendskab til begreberne divergering og konvergering (open space øvelsen)

Færdigheder
Lærerteamet identificerer akademiske mål for, hvilke 
grundbegreber fra innovationsmetoden eleverne skal 
forstå og anvende. Et eksempel kan være begreber 
som persona, divergerende eller konvergerende 
proces

•	 Eleven kan skitsere eller formulere enkle ideer inden for givne rammer,                                
herunder med digitale værktøjer (håndværk og design)

•	 Eleven skal kunne beskrive en persona og anvende den (procesmål)
•	 Eleven kan sammenholde egen tolkning med andres tolkning (dansk – open space)
•	 Eleven kan indgå i dialog i mindre grupper (dansk - interviewopgaven)

Karakteregenskaber
Lærerteamet identificerer læringsmål for, hvilke karak-
teregenskaber, som de ønsker at udfordre eleverne på. 
Et eksempel kan være at løse, hvordan en elev 
håndterer modgang

•	 Eleven skal kunne motivere og engagere andre

Meta-læring
Lærerteamet identificerer læringsmål for hvordan
 eleverne reflekterer og tilpasser sig projektets proces.

•	 Eleven skal kunne bidrage til at planlægge og koordinere en arbejdsproces                           
(via arbejdet med de fire faser)

Formidlingskompetence
Evnen til at formidle det færdige projekt på en 
overbevisende måde

Hvad skal eleverne lære? – de fire dimensioner bruges til at beskrive eleverne læring.























Tips og tricks



Der er i alt 17 Verdensmål 
og hele 169 delmål  
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Persona
Innovation er ikke bare en ny idé, men nærmere en idé der er blevet “gjort” 
noget med, sådan at den skaber værdi for andre ved. at løse et problem 
eller dækker et behov. I iterative processer beskrivers målgruppen gennem 
en persona. 

En persona er en fiktiv brugerprofil, som repræsenterer udfordringens     
primære brugere eller interessenter. Det handler i sin enkleste form om 
at beskrive nogle semi-fiktive målgrupper, som hver især er repræsentative 
for en vigtig del af målgruppen. 

På den måde gør en persona jer i stand til at lave en målrettet og effektiv 
værditilførsel. En persona er altså en forenklet udgave af brugeren eller 
interessenten.

Personaøvelsen 
Målsætningen er, at eleverne indsamler, bearbejder og anvender viden, 
så de kan forstå brugerne, og at de skaber og beskriver en række fiktive 
personer, som bliver udgangspunkt eller modtager af deres produkt. 

Indsamling af data kan gøres på mange måder, men helt simpelt kan 
informationer indsamles ved hjælp af denne model:  

Hvad er den største udfordring i livet? 
At lære at forstå andre mennesker 

eller at lære at forstå sig selv?

Casper Lohse   



36

Når data er indsamlet skabes personaen, ved at grupperne først snakker 
om de forskellige delområder i denne persona-skabelon: 

Herefter visualiseres personaen, ved at gruppen tegner, skriver og sætter 
udklip i de forskellige delområder i skabelonen, som kan beskrive den. 
Det er vigtigt, at personaerne giver et nuanceret billede af forskellige 
brugere på baggrund af det gennemførte feltarbejde, og at designteamet 
bliver enige om hvilke typer, de enkelte personaer repræsenterer. 
Præcise, gennemarbejdede personaer er et godt fundament for det videre 
arbejde med at forstå og identificere brugerens behov i forhold til den 
udfordring, der arbejdes med. 
Teknikken er inspireret af Arnold Wassermann og Ideafactory.

I kan finde printvenlige versioner af både personaøvelsen og 
dataindsamlingskabelonen i afsnitet ”Skabeloner”.



37

Min barndomspassion 
Formålet med øvelsen er at finde frem 
til en barndomspassion og undersøge 
mulighederne for at lave et projekt ud 
fra den passion.   

1. Tænk på et objekt eller en passion 
fra barndommen, som interesserede 
og påvirkede dig.
•	 Hvad var specielt ved objektet eller 

passionen? 
•	 Hvordan har objektet eller passionen 

påvirket den måde, du tænker og 
lærer?

2. Del din passion i grupper på 2 til 4 
personer.
•	 Lad alle fortælle om sin passion

3. Overvej hvordan I kan lave et projekt 
som baserer sig på en 
barndomspassion. 

Punkt 1 kan gives som hjemmearbejde, 
og eleverne kan vise et foto af 
passionen eller simpelthen tage selve 
objektet med.
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Kritisk tænkning
Nedenstående er nogle af de sprørsmål, som vi har anvendt 
i mange forskellige sammenhænge. 
De kan anvendes, når jeres elever skal stille kritiske 
spørgsmål til et givet emne, begreb eller situation. 

Brug spørgsmålene, når I opdager eller diskuterer nye 
oplysninger. Det er brede og alsidige spørgsmål, der har 
ubegrænsede applikationer.

HVEM
•	 drager fordel af det?
•	 er det skadeligt for?
•	 er den bedste person at konsultere?
•	 tager beslutninger om det?
•	 påvirkes mest direkte?
 
HVAD
•	 er styrker / svagheder?
•	 er et andet perspektiv?
•	 er mest / mindst vigtig?
•	 ville være et modargument?

HVOR
•	 ville vi se det i den virkelige verden?
•	 kan vi få mere information?
•	 er der lignende begreber / situationer?
•	 vil den idé tage os hen?
•	 i verden ville dette være et problem?

HVORNÅR
•	 er det acceptabelt eller uacceptabelt?
•	 har det spillet en rolle i vores historie?
•	 ville det forårsage et problem?
•	 er det bedste tidspunkt at tage handling?
 
HVORFOR
•	 er det et problem eller en udfordring? 
•	 skal folk vide om dette?
•	 er det relevant for mig og andre?
•	 har vi ladet dette ske?
•	 er mennesker påvirket af det?
 
HVORDAN
•	 skader det os / andre?
•	 kan vi finde sandheden om det?
•	 ser vi det i fremtiden?
•	 kan vi ændre det?


