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er er fokus i det danske uddannelsessystem pé at @ndre

skoler og undervisning og pd at uddanne bern og unge

til at kunne indgd i innovation og entreprenerskab, bade
mens de er under uddannelse og senere i deres arbejdsliv. Vi tror, at
den store @ndring, som nok er nedvendig i skolesystemet, kan hente
nering fra danske erfaringer med kreative undervisningsformer.
Mange leerere har kastet sig entusiastisk over opgaven med at arbej-
de med innovation og entreprengrskab, men mange er ogsa tevende
over for, hvordan det helt konkret kan gores, og hvad forskellen er i
forhold til andre kreative arbejdsformer.
Vi har skrevet denne bog for at dele en model, som vi udviklede,
fordi vi syntes, der manglede nogle konkrete verktgjer. Det er en
handbog for lzerere, og den har til hensigt at satte alle i stand til at
starte et innovationsforleb uanset tidligere erfaringer med sddanne
forleb. Modellen, der prasenteres, gor forlebene overskuelige og
nemme at ga til. Nar man som lxrer foler sig lidt pa hjemmebane,
vil vi anbefale, at man leser videre i de mange spendende bager, der
efterhanden findes om emnet, for derigennem at udvikle sine egne
metoder til nye forlgb. Vi giver nogle anbefalinger til bager, links,
film og hjemmesider til sidst i bogen til inspiration.
Vi har selv efterhdnden mange erfaringer med forleb i innovation
og entreprengrskab. Vi brender stadig for det, fordi vi kan se, at

studerende og elever blomstrer op, nar de bliver engagerede i at lase



problemer for andre, og nar de er med til at innovere og skabe nyt.
Vi ser studerende og elever, der tager fagligheden alvorligt pa en ny
made, og som handler ud fra deres faglighed med storre naturlighed.
Det giver i gvrigt ofte gode eksamensresultater, fordi man som elev
forstar sit fagomrade pa en mere dybdegdende made, ndr man har
omsat den i handling i forhold til andre mennesker.

FIRE-Design, som vi kalder modellen, er afprovet af lererstu-
derende, leerere og elever, og den har varet lest af kolleger og
netverkskontakter. Vi vil gerne sige tak for al denne hjelp, som har
varet uvurderlig i forhold til at give os mulighed for at udvikle nye
versioner af vores egen prototype hen mod det produkt, som fore-
ligger her.

Vi lerer hele tiden nyt. Vi gleder os til at se, hvad FIRE-Design
kan fore til af prototyper og nyskabelser, som vi selv kan leere mere

af. God forngjelse med lesningen!
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K&L/DhL@/ 1:
F[KE—pe/;ifn — en didaklisk
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1 V\V\J”\/OMA ve 6/6\/6W
“Hellere teende et lys end klage over morket.” (Kinesisk ordsprog)

IRE-Design er en model til planleegning af innovation og
entreprengrskab i undervisningen. Den kan bruges i faglige
og tvaerfaglige forleb, der skal give eleverne sdvel faglige som
innovative/entreprenante kompetencer. Modellen kan derfor anven-
des i et enkelt fag, i temauger og i serlig grad til projektopgaven.
Modellen bestar af fire faser, hvor hvert bogstav i navnet dekker
over en fase. F stdr for forstdelse, I for ideudvikling, R for realisering
og E for evaluering. Design star for, at lereren designer et forleb, og
at eleverne designer ideer til innovative produkter og procedurer.
FIRE-Design er skrevet som en opskrift, som er lige til at ga til.
Ligesom en dygtig kok benytter en dygtig leerer sig af grundopskrif-
ter, som andres undervejs til leererens personlige opskrift. Lareren
skal under alle omstendigheder tillempe metoderne til elevernes
alder, viden og andre leringsforudsatninger. Malet er at na frem til
en undervisning, der stter eleverne i stand til at opfinde og udvikle
nye ideer og at seette dem i vaerk, sa de er med til at skabe ny veerdi
for andre.
Med innovation forstar vi her i bogen nyskabelse, og det omfatter
kreativitet. Nyskabelse kan bade vere den store @ndring, som revo-
lutionerer verden, men det kan ogsé vere den lille &ndring som at

kombinere kendte ting pd nye mader.



Med entreprensrskab forstar vi, at der bliver handlet pd muligheder
og gode ideer, og at disse bliver omsat til veerdi for andre. Den veerdi,
der skabes, kan vere af skonomisk, kulturel eller social art.
Kreativitet er grundleeggende for hele vores tenkning, og alle fire
faser indeholder derfor kreative tilgange til arbejdet i fasen. Med
kreativitet forstar vi det at kunne kombinere kendte elementer til
en ny, sammenhangende ide (Qvortrup, 2006, s. 28; Kostler ifelge
Kupferberg, 2006, s. 21).
Bogens 1. del er en beskrivelse og forklaring af hver af de fire
faser. Bogens 2. del indeholder metoder til de fire faser, som er lige
til at bruge. Der findes kopiark til nogle af metoderne og til lererens

planlegning pd bogens side pa www.akademisk.dk.

M@nm@y[/@# er @n#f@fﬁ@nam#

I det danske uddannelsessystem har der i flere ar vaeret fokus pa
klare mal, pa faglige feerdigheder og kundskaber og pa testning og
evaluering. Onsket er, forstdeligt nok, at kunne styre undervisning
og lering, i forhold til hvad samfundet og den enkelte har brug for.
Spergsmailet er imidlertid, om denne tilgang er svaret pa fremtidens
behow.

Samfund, viden og teknologi udvikler sig med voldsom hast.

T




F!KEJ)@&%,A

(RO Qe

12

Dagens syvirige skolebarn bliver pensioneret fra arbejdsmarkedet
om mere end 60 dr, og det er neermest umuligt at forudse, hvordan
arbejdsmarkedet endsige det personlige liv ser ud til den tid. Hvad
skal man kunne? Hvad skal man vide?

I en sddan hastigt forandrende verden er det nedvendigt at kunne
udvikle bade sig selv og sin omverden. Mennesker har til alle tider
opfundet nye ting og mader at gore noget pa og har derfor bevaget
sig fra enkle til mere komplekse samfundsformer med flere mulighe-
der. Man kan havde, at gnsket om at gere tilverelsen lettere, mere
retfeerdig, mere indholdsrig, mere meningsfyldt eller pad anden made
bedre at leve i har veret drivkraften bag den menneskelige udvik-
lingshistorie (jf. Kirketerp, 2010). Set i det lys kan man forstd men-
nesket som et grundleggende entreprenant vasen i den brede betyd-
ning af ordet, at vi gnsker at @ndre tingenes tilstand til det bedre.

Det er godt at kunne @ndre ting til det bedre, og det er iseer godt
at kunne @ndre sammen med andre. Det er ikke noget, man bare
kan som noget medfedt. Derfor er udviklingen af innovative og en-
treprenante kompetencer en vigtig del af skolens opgave, nar elever
forberedes til livet som mennesker og samfundsborgere i en globali-
seret verden. Det er ikke nok i et moderne samfund at vare fokuse-
ret pa snavre faglige kundskaber og feerdigheder i klassisk forstand.
Man skal ogsd kunne handle sammen med andre, og man skal kunne
gore det pa tvaers af landegranser for at lose globale problemer.

Det ligger dybt forankret i dansk uddannelsesteenkning, at leg,
kreativitet, social leering, alsidig personlig udvikling og musikalitet
er vigtige elementer i berns og unges dannelsesprocesser, selvom de
maske er svaere at sette pd precise mal og evalueringsformler. Det
kan lzeses i folkeskolens formélsparagraf og i faghefterne, herunder
det sxrlige fagheafte Elevernes alsidige udvikling. Det ligger indbyg-
get i mange lereres tenkning om undervisning, at den skal vare
varieret og involvere eleverne pa flere mader. Vi kan noget i dansk

uddannelsesteenkning og -praksis, som vi skal holde fast i og udvikle.



Vi skal holde fast i at anvende klare mal og systematisk evaluering,
og vi skal ogsd holde fast i at arbejde kreativt og problemlesende i
skolen, for begge gavner bade lereprocessen og den enkeltes mulig-

hed for at skabe et bedre samfund i fellesskab med andre.

T&@nkmimf@m éaf F’KE—/[)&J‘{%:A
FIRE-Design giver struktur og systematiske processer, der fremmer
elevernes evne til at vaere innovative og deres tiltro til, at de kan
udrette noget og bidrage med forbedringer til omverdenen.
FIRE-Design er baseret pd design thinking. Design thinking kan kort
beskrives som en made at nyskabe pa gennem processer, der efterlig-
ner en designers made at arbejde pd. Laereprocessen i FIRE-Design kan
forstas som problembaseret leering med serlig fokus pa undersogelse,
begrebslering, kreativitet, visualisering, konkretisering og handlinger.
Der er nogle grundleggende forstdelser bag FIRE-Design og de
tilherende metoder, som gor, at modellen er konstrueret, som den
er. I trdd med tankerne om erfaringsbaseret leering bygger FIRE-
Design pa, at viden og feerdigheder skabes gennem handling kombi-
neret med refleksion, at den enkelte konstruerer sin viden og feerdig-
heder selv med hjxlp fra omgivelserne, og at det folelsesmeessige savel
som det sociale indgar i lereprocesser pa linje med det kognitive (jf. fx
Dewey ifolge Brinkman, 2006, og Green, 2007). FIRE-Design bygger
desuden p4, at lereren styrer elevernes lereproces og holder gje med,
hvilken effekt undervisningen har pa elevernes lering (jf. Hattie, 2013).
Det, eleverne skal lere, er dels noget fagligt, dels at veere inno-
vative og entreprenante. Det er svert som lerer at tilrettelegge en
undervisning, der sigter mod, at eleverne udvikler bestemte kompe-
tencer, samtidig med at processen er problemlesende og resulterer
i uforudsete losninger. For at det skal kunne lade sig gore, inddeler
FIRE-Design processen i fire klare faser og opstiller mél, som bade

lerer og elever kan styre efter.
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Det endelige sigtepunkt er elever, der bliver innovative og entrepre-
nante voksne i sdvel arbejdsliv som personligt liv, til gavn og glede

for bade sig selv og andre.

En ][fr“yl-%//imf T /»J&@//p@/ﬁyL@J

Anne Kirketerp (2010) forteeller historien om et klassisk psykologisk eksperiment fra
1980’erne, som viser, at hjeelpelgshed kan leeres:

Den amerikanske psykolog Seligman og nogle kolleger lavede et forseg med tre
hunde, der kom i hver sit bur. | alle tre bure var der en elektrisk strgm i gulvet, der var
steerk nok til, at det var ubehageligt. | bur | var der en udgang, og hund | fandt forholds-
vis hurtigt ud af, hvordan den skulle komme veek fra det ubehagelige bur. | bur 2 var der
en kontakt, der slukkede for streammen, og hund 2 fandt ogsé efterhdnden ud af, hvordan
den skulle slukke for den ubehagelige strem i gulvet. | bur 3 var stremmen i gulvet koblet
til bur 2 og blev altsé slukket, nar hund 2 slukkede for stremmen i sit eget bur. Hund 3
kunne derfor ikke gore noget, og den lagde sig snart ned i et hjerne af buret og peb.

Efter et stykke tid blev de to sidste hunde lukket ud af'deres bure, og man ventede
nogle uger. Derefter blev de tre hunde lukket ind i burene igen, men denne gang var der
udgange fra alle burene. Hund | gjorde som ferste gang: Den fandt lynhurtigt udgangen
og smuttede ud. Hund 2 fandt ogsa udgangen efter kort tid og smuttede ud. Det inte-
ressante var hund 3. Den gjorde ikke engang et forseg pa at finde en udgang, men lagde
sig straks hen i et hjerne og peb ligesom under ferste del af forsaget.

Som forklaring pa denne forskning skabte man begrebet tillcert hjcelpeloshed. Forsker-
ne sluttede, at hvis man ikke har kontrol over en ubehagelig situation, opherer man med
at tro pa, at man kan forbedre ubehagelige situationer fremover.

Det kan give stof til eftertanke i forhold til undervisning — ogsa selvom vi ikke ligefrem
seetter strom til gulvet i klasselokalerne. Hvis elever gér i skole i mange &r og oplever, at
de ikke har kontrol over deres situation, at de ikke kan forsta, hvad der foregar, og ikke
har succes med det, de arbejder med, kan resultatet blive en sadan tilleert hjeelpelashed.
Slutresultatet af skolens undervisning ma ikke blive voksne, der grundleeggende foler sig

hjeelpelese i arbejdsliv og/eller privatliv.



Denne tenkning har konsekvens for undervisningen. I de naste
afsnit beskriver vi, dels hvad eleverne gerne skal lere, dels hvad
leereren isaer skal legge veegt pd i innovations- og entreprenerskabs-
undervisning.

Eleverne skal i undervisningsforleb have opbygget kompetencer.
Kompetencer er grundleggende for at kunne hindtere de sammen-
henge, man indgar i (Illeris, 2011, s. 36). Kompetencer er noget,
som alle udvikler, i forhold til hvad de beskaftiger sig med, og ikke
mindst hvad de gar op i og engagerer sig i. Kompetencer, til forskel
fra kvalifikationer, har karakter af dispositioner og potentialer, som

kan udvikles gennem samspil med omverdenen (ibid., s. 37-38).

Faf/ifl»ér/ ff inma"\/a/'{a‘m

I forbindelse med innovation og entreprenerskab taler flere om, at
samfundet har brug for "T-shaped people’ (jf. Brown, 2009, s. 26).
Innovation og fornyelse ivaerksattes ofte i et samarbejde mellem
professionelle, der pa den ene side er dybt forankrede i deres egen
faglighed (stammen i T) og pa den anden side har kompetencer, der
gor, at de kan arbejde sammen med andre, sd alle kan stotte hinan-

den (tverbjelken i T).
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Vi vil gerne med denne bog vare med til at udvikle eleverne til
T-shaped people. De skal have faglige kompetencer, som er beskrevet
i faghzefterne til de forskellige fag, for at opbygge en sterk stamme i
T’et. Disse faglige kompetencer kommer vi ikke nermere ind pd her
i bogen, men de skal medtenkes i alle forleb. Undervisningen skal sigte
bade mod faglighed og innovation. Eleverne skal ogsa udvikle en
sterk tveerbjelke i T et, sa de kan arbejde innovativt sammen med
andre.

Faglige traditioner er et udtryk for menneskelig erfaring i kon-
denseret form. Nar en biolog bruger szrlige metoder til undersogel-
se af en sg, er der tale om metoder, der er udviklet gennem mange
ar. Eleverne skal naturligvis have adgang til en sddan faglig viden og
sadanne traditioner, og de skal inddrages i arbejdet med at finde pa
nyt og skabe veerdi. Hvis man kender til og forstar en faglig traditi-
on, far man adgang til at forsta resultater fra de dygtigste udevere pa
omradet. Jo mere man ved om noget, jo bedre er man til at finde pd
noget nyt inden for det omrdde (jf. Tanggaard, 2010, s. 118). Vi ser
saledes ikke en modsatning mellem faglig fordybelse og kreativitet.
Derimod kan eleverne arbejde med den faglige fordybelse pa en
kreativ made.

Stor faglig viden kan dog ogséd gere det vanskeligt at se og accep-
tere nye og helt anderledes tilgange inden for fagomréadet. Derfor
taler Darsg (2011) om, at der bade kraeves viden og ikke-viden for at
arbejde med innovation. Eleverne skal altsa blive i stand til bade at
fordybe sig fagligt og at forholde sig kritisk til og traeede helt-ud-af-
boksen i forhold til den faglige viden.

Ud over faglige kompetencer skal eleverne opbygge innovative
kompetencer i innovations- og entreprenerskabsundervisning. For at
finde frem til mélene for undervisningen er det nedvendigt at over-
veje, hvad det egentlig vil sige at veere innovativ og entreprenant, og

hvordan man arbejder hen mod at blive det.



IV\V\JK/&LA o‘m&[/o”m/p 6/-61/\ ce

Det omgivende miljo er vigtigt for lering, og det gode leringsmil-
jo er naturligvis ogsa nedvendigt for forleb i innovation og entre-
prengrskab. I dette afsnit opstiller vi mal for elevernes leering og
pejlemerker for lererens tilretteleeggelse af undervisningen, sa den
stotter eleverne i at nd disse mal.

Vi foreslar, som Fonden for Entreprengrskab, at det overordnede
mal er, at eleverne kan skabe og handle pa muligheder og gode ide-
er, bade selvstendigt og i samarbejde med andre, med henblik p4 at
skabe verdi i verden omkring sig af skonomisk, kulturel eller social
art.

Denne kompetence kalder vi innovationskompetence. Innovations-
kompetence udger en af de neglekompetencer, der indgari EU’s
arbejde med uddannelse og lering i det moderne samfund, og den
beskrives sdledes af EU:

Initiativ og entreprenorskab er evnen til at eendre ideer til handling.
Den omfatter kreativitet, innovation og risikovillighed samt evnen
til at planlegge og styre projekter for at opna bestemte mal. Den
enkelte er opmarksom pd konteksten for eget arbejde og i stand
til at gribe muligheder, der opstdr. Den er grundlaget for at op-
bygge mere specifik viden og ferdigheder, som er nedvendige for
at etablere eller bidrage til social eller skonomisk aktivitet. Dette
omfatter opmarksomhed pa etiske vaerdier og fremme af god

ledelse. (EU, 2006, vores oversettelse)

Kompetencen er indarbejdet i det danske Nationale Kompetence-
regnskab som en af ti neglekompetencer og er i kort form beskrevet

saledes af Undervisningsministeriet:
Kreativ og innovativ kompetence er en persons evne til at gen-

nemfpre synlige fornyelser inden for et givet viden- og praksis-

domene. (Undervisningsministeriet, 2006)
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I FIRE-Design arbejder vi med en underopdeling af innovationskom-
petencen, som ud over ovenstaende bygger pd Wagner (2012), Illeris
(2011), Stanford Universitets d.schools arbejde (se http://dschool.
stanford.edu/) samt diskussioner med kolleger og studerende. Vi er
kommet frem til felgende fem overordnede kategorier i innovations-

kompetencen:

nysgerrighed
samarbejde
divergent tenkning

handlekraft og eksperimenteren

N M

tro pa egen formaen.

Alle fem kategorier er overordnede mdl for alle faserne i FIRE-Design, 0g

leereren skal have fokus pd at stotte udviklingen af dem alle i hele forlobet.

La@r‘infyn/nd/ i /%rimfymigﬂ
For hvert af de fem overordnede mal beskriver vi i dette afsnit bade

leeringsmalene: Hvad eleverne skal sigte mod at lzre, og leringsmil-

joet: Hvad lereren skal gore for at indrette undervisningen til stotte

for elevernes arbejde hen mod de overordnede mal.




1. N/J‘f&%‘/‘ifL@J
Nysgerrighed er at have lyst til at undersege ting, skaffe sig oplysnin-

ger om dem og generelt have behov for at udforske omgivelserne.

Laringsmal

Malet er, at eleverne kan:

0 stille gode sporgsmal
udforske deres omgivelser
0 fa gje pa interessante problemfelter og lgsninger

i deres omgivelser.

Laringsmiljo

Undervisningen skal stotte eleverne i at vaere nysgerrige. Nysgerrig-
hed er en af drivkrefterne i leering, fordi den kan fa eleverne til at
blive ved med at arbejde med stof, indtil de forstar det. Nysgerrighed
er ogsa central i forhold til at finde ud af, hvordan noget kan forbed-
res, og om nye forslag kommer til at virke. Hvis elevernes nysgerrig-
hed kan bevares igennem hele skoletiden, er de godt rustet til videre

uddannelse. Laereren skal:

give eleverne mange muligheder for at stille forstaelsesspargsmal
0 give plads til sdvel sin egen som elevernes nysgerrighed.
vise eleverne, hvordan man hensigtsmaessigt arbejder nysgerrigt

med sin faglighed.
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L. Smmow“éej‘g/e

At kunne samarbejde er en vigtig del af innovationskompetencen. I
vores forstaelse af innovation opstar det nye meget ofte i samarbejde

mellem flere personer med forskellige kompetencer.

Leringsmal

Malet er, at eleverne kan:

0 lytte til og leere af andre, der ved og kan noget andet, end de
selv kan

0 indleve sig empatisk i andres situation, se andres perspektiver
og bygge videre pa dem

0 veere bade selvsteendige og fleksible og dermed bidrage

positivt til gode gruppeprocesser.

Lzringsmilje
Innovation har gode betingelser i grupper, hvor man udvikler ideer
sammen, fir 'benspaend’ af, at andre forstar tingene pd en anden
made, og kan stotte hinanden. Kreative firmaer som fx det amerikanske
designfirma IDEO fungerer med flade strukturer og tverfaglige grupper.
Det er ikke givet pa forhdnd, hvordan man samarbejder. Det skal
leeres, og eleverne skal lere det i skolen. I nogle klasser er samar-
bejdsevnen allerede treenet, men hvis den ikke er det, ma lereren
give hjelp og strategier til, hvordan eleverne kan samarbejde om

leering og innovation. Lereren skal:

0 sikre, at mange forskellige synspunkter og holdninger ses
som en styrke

0 stotte eleverne i bade at holde fast i egne synspunkter og at
acceptere og bygge videre pd andres

0 hjzlpe grupperne med fzlles processer og struktur for arbejdet.
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Konvergent tenkning er struktureret, folger bestemte menstre og er
ofte fokuseret pa en enkelt losning af et problem. Divergent taenk-
ning er det modsatte. Den er helhedsorienteret, aben for forskellige
perspektiver, fantasirig, ikke-konform, risikopraeget og sigter mod
mange losninger.

Alle mennesker har brug for begge former for tenkning. I kreative
og innovative processer er den divergente tenkning imidlertid seerlig
vigtig, og for nogle elever er det en udfordring at skulle arbejde

med denne abne form for tenkning, hvor der ikke findes en enkelt

korrekt lgsning.

Laringsmal

Malet er, at eleverne kan:

0 anvende egne erfaringer fra forskellige sammenhange og fra
andre innovationsprocesser

0 veere kreative ved at gore eller kombinere kendte ting pa nye
mader

0 forestille sig, at noget kan vere anderledes, og fa billeder pa,

hvordan noget kunne se ud.

Laringsmiljo

Skolen understotter traditionelt konvergent tenkning med fokus pa
analyse og strukturelle tilgange til leeringen. Konvergent tenkning er
stadig central, ogsa i arbejdet med innovation og entreprenerskab.
Det er imidlertid ogsd nedvendigt, at eleverne kan anvende diver-
gent tenkning, og at leringsmiljoet er sa trygt, at de vilde ideer,
fantasi og intuition kan komme frem og blive vardsat. Nogle elever
har meget svert ved at abne for denne form for tenkning og foler
sig utrygge. Det stopper bade deres leering og innovationsproces-

sen. Men divergent tenkning kan treenes og udvikles i et trygt rum.
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Lereren skal:

0 give plads til det vilde, det skaeve, det mearkelige og det uferdige
— intet er irrelevant

0 inddrage elevernes erfaringer fra andre sammenhznge i sa hoj
grad som overhovedet muligt

0 vise eleverne eksempler pd processer og resultater fra

andres divergente tenkning.
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En person, der har tendens til at handle og eksperimentere, vil

ofte kaste sig ud i afprevninger, projekter og forseg, for tingene er
tenkt helt igennem, og vil ogsd gerne afprove teoretiske forstaelser i
praksis. Dette gnske om at handle konkret er nadvendigt for at vaere

entreprenant.

Leringsmal

Malet er, at eleverne kan:

0 handle pa basis af deres intuition uden helt at kunne forklare,
hvad de har i sinde

0 @ndre adferd og handlemader i forhold til de muligheder, som
omgivelserne giver

0 veare vedholdende i forhold til at eksperimentere med forstdelser

og lesninger.

Lzringsmiljo

Nyt opstar kun, hvis man eksperimenterer. Forskere, der har til
opgave at finde ny viden, kan kun gore det ved at eksperimentere,
afprove forskellige hypoteser, fejle mange gange og derigennem naer-
me sig det nye og banebrydende. Elever er ikke forskere, men hvis
de skal leere at skabe ny veerdi, er et eksperimenterende leringsmiljo
en forudsatning. Nar eleverne eksperimenterer, laver de fejl, og fejl
er vigtige i en leereproces. Nar eleverne sammen bygger konkrete
produkter, far de afprovet deres hypoteser om, hvordan ting funge-
rer, og derigennem lerer de noget nyt.

Elever kan sagtens eksperimentere i et almindeligt klasseverelse,
men lokalet skal gerne signalere, at eksperimenter og et vist niveau
af kaos accepteres. Der skal vare plads til lengerevarende udstillin-
ger af forslag og konkrete ideer som en del af processen, og det kan
ikke nedvendigvis vaere smukke og velordnede udstillinger. Lereren
skal:
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0 dbne op for, at eleverne kan eksperimentere, forsege sig
frem og lave fejl
skabe tydelige rammer for selve processerne

lade eleverne handle selv, bade inden for og uden for skolens

rammer.
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Vores forstaelse af tro pa egen formden bygger pa Kirketerp (2010)
og Kihler (2012), som begge har gengivet den canadiske psykolog
Albert Banduras arbejde med begrebet self-efficacy, som de kalder
henholdsvis mestringsforventninger og selvkompetence. Udgangspunk-
tet er, at mange menneskers frygt for, om de kan leve op til krav og

forventninger, afholder dem fra at gore det, de gerne vil, eller:

Det er styrken af menneskers tro pa deres formden, der sandsyn-
ligvis afger, om de overhovedet tor prove at klare de situationer,
de kommeri ... Mennesker frygter og har tendens til at undga
situationer, de tror, overstiger deres kompetencer, mens de enga-
gerer sig i aktiviteter og optraeder selvsikkert i situationer, som de

vurderer, at de er i stand til at klare. (Kihler, 2012, s. 10)

Tro pa egen formaen er nodvendig i alle forhold, hvor elever skal
leere noget, men det er mdske seerligt vigtigt i innovationsprocesser,
hvor udfaldet er dbent, og processerne kan opfattes lettere kaotiske,
og hvor eleverne skal have en tro pa, at de kan finde en lesning, som

andre vil sette pris pa.

Laringsmal

Malet er, at eleverne kan:

0 tro pa, at de kan klare de stillede opgaver, og ter gi i gang
med nye og uprevede opgaver
anvende strategier til opgave- og problemlesning

0 vurdere egne styrker, svagheder og potentialer gennem feedback.

Lzringsmilje
Tro pd egen formaen hviler i hoj grad pa succesoplevelser. Tro pé egen
formden stammer fra fire kilder, som derfor er gode pejlemarker

for, hvordan leeringsmiljoet skal indrettes: mestringserfaringer, iagt-
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tagelse af rollemodeller, verbal feedback, tegn fra krop og felelser
(Kdhler, 2012).

Mestringserfaringer
Elever skal have mange succesoplevelser og mange erfaringer med,
at de mestrer innovation og entreprengrskab. Sma opgaver, der lyk-

kes, er bedre end store opgaver, der ikke lykkes.

Iagttagelse af rollemodeller

Rollemodeller er nedvendige for eleverne uanset baggrund. Hvis
elever oplever, at andre, der ligner dem, lykkes med noget, styrkes
de i troen pa, at de ogsa selv kan lykkes. Derfor skal det vaere rolle-
modeller, som ikke er alt for langt veek, i forhold til hvor de selv er.
Lereren kan arrangere, at rollemodeller praesenteres for eleverne,
bade i form af kammerater fra klassen, elever fra andre klasser og
personer udefra, som vil vere relevante. Enkelte elever kan ogsa til-
bydes rollemodeller, ved at leereren sammensetter grupper til grup-
pearbejde, hvor nogle af eleverne vil vere rollemodeller for andre.
Lareren kan ogsa satte ord pa det, rollemodellerne gor og kan, sd

deres handlinger kan blive til strategier for opgavelgsning for andre.

Verbal feedback

Hyvis det i undervisningen er i orden at prove sig frem og fejle, at
efterligne de gode, at soge og blive glad for succes, sd er det nemme-
re at udvikle sig til at blive innovativ og entreprenant. Derfor er det
afgorende, hvordan eleverne far verbal feedback og opmuntring. Det
kan veere vanskeligt at vide, hvad der skal siges, sd det virker. Néar
leereren gennem verbal feedback forseger at fa eleven til at tro pa sig
selv, ma hun derfor overveje, hvilke formuleringer der virker for den
enkelte elev. Formalet med feedback er at mindske kloften mellem
det, eleven kan og ter, og det, eleven skal mestre. Konkret feedback,

i forhold til hvordan det kan geres af netop denne elev med de styr-



ker, svagheder og potentialer, eleven har, virker selvfolgelig bedst

(Hattie, 2012, s. 183).

Tegn fra krop og folelser

Anspendthed, nervesitet, trethed og mavepine kan vere tegn pd,

at vi feler os inkompetente, men ikke at vi dermed er det. Laereren
kan sorge for et trygt leringsmiljo med minimalt felelsesmaessigt
pres, sette gget positivt fokus pa kroppen gennem fysiske laeringsak-
tiviteter og hjelpe elever med at blive klar over, at tegn fra krop og
folelser ikke betyder, at man er inkompetent. Lareren kan desuden
hjelpe elever med at fa forklaret, hvad de er bange eller nervese for

i en situation, give dem strategier til at overkomme frygten og serge

for en positiv stemning i klassen.
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Medellen FIRE-Design

FIRE-Design bestar af fire faser, som leereren kan bruge i sin forbe-

redelse og tilretteleeggelse af et innovations- og entreprenerskabsfor-
lob. Faserne kan genfindes i den form for problemlesning, vi kender
fra hverdagen, og som man anvender i en undersegende, problem-
losende proces, som nar man fx ikke kan fa samlet et nyt skab fra
IKEA. Som ved alle modeller er der tale om en simplificering af en
kompleks virkelighed, men modellen kan guide lerere til at tilrette-
leegge en bestemt raekke af processer, som tager hgjde for lerings-
mal og leringsmilje som beskrevet ovenfor.

De fire faser er forstdelsesfasen, ideudviklingsfasen, realiserings-
fasen og evalueringsfasen. I forstdelsesfasen undersoger eleverne
med forskellige metoder et fagligt omrade eller problemfelt med
udgangspunkt i den forskellige viden, de hver iser har, og opbygger
nye hypoteser om mulige forklaringer pa det omrade/problem, der
skal findes en innovativ lesning pa. I ideudviklingsfasen danner elever-
ne hypoteser om mulige losningsforslag, og i realiseringsfasen bliver
disse hypoteser konkret afprovet og derigennem be- eller afkraftet.
Forlebet afsluttes med evalueringsfasen, hvor eleven organiserer sine
erfaringer fra hypoteseafprovningerne i faglige kategorier. Det fore-
gar gennem refleksion og videreformidling til andre, og pa denne
made konstruerer den enkelte elev sin viden og forstaelse i et fagligt
feellesskab med andre elever.

Disse fire faser er kernen i FIRE-Design. Det er grundtanken, at
de foregar i den navnte raekkefolge, men hvis leereren fx midt i ide-
udviklingsfasen finder ud af, at eleverne mangler noget central viden,
vil hun kunne bruge metoder fra forstdelsesfasen, s& den manglende
viden opbygges. P4 samme madde kan de andre faser i princippet
tages ind nar som helst, hvis leereren skenner det ngdvendigt.

Hver fase bestar af to processer, sa der er tale om i alt fire faser
med otte processer. Hver proces har sine egne metoder, som fin-
des i metodeafsnittet bagest i bogen. Man kan bygge et helt forleb

i innovation og entreprengrskab op ved hjlp af metoderne fra
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metodeafsnittet. Forlgbet kan vere langt eller kort, alt afhaengigt af
stofomradet og mélet for leringen.

Det er centralt i FIRE-Design, at den lesning, eleverne finder
pa, reelt skal skabe verdi for en eller flere andre. Det er altsa ikke
bare noget, vi leger. Innovation og entreprenerskab handler om,
at der skal udvikles nyt. Der skal handling bag ideerne, og der skal

udvikles noget konkret til nogle konkrete andre. Det giver en anden

leereproces, end ndr man blot forestiller sig noget.
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® Forste fase i modellen er forstdelsesfasen. Her finder man frem: til,

hvad det er, der skal forbedres ude i verden og for hvem. Man skal
derfor forstd, hvad kernen i sagen egentlig er for den anden: Hvem
har brug for hvad, fordi ... Et eksempel er: Bornene i Kodjonya School
i Ghana kunne godt bruge nogle spil til matematik, fordi de ikke har
penge til at kebe beger for, og fordi de godt kunne tenke sig nogle
nye mader at arbejde med matematik pa.

Nar man har forstdet kerneproblemet, kan man opstille sit ar-
bejdssporgsmdl: Hvordan kan vi hjelpe bernene i Kodjonya School
med at fd nye og billige mader at arbejde med matematik pa, fx med

nogle spil?

Proces F1: Forstaelse gennem eksisterende viden

For at kunne arbejde med arbejdsspergsmalet skal eleverne have

en faglig forstdelse. Den kan de fa gennem beger og andre medier.
Hvilke dele af matematikken skal der produceres spil til? Hvad skal
vi vide om denne matematik? Hvad er typisk det svaere ved den, og

hvorfor? Er der regler, man skal kende? Er det vigtigt at lave gvelser?

Proces F2: Forstaelse gennem undersogelser i og af verden

Hyvis eleverne skal lave et spil, der virker for modtagerne, skal de
vide precist, hvad modtagerne har brug for. Sé eleverne ma under-
soge, hvad netop bernene i Ghana har svert ved, hvilke leeringsmal
klassen har, hvor mange de er i klassen, hvad de allerede ved, hvilke

spil de kender osw.
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Anden fase i modellen gar ud pa at fd ideer. I forste omgang fin-
der man pa sd mange ideer til losninger som overhovedet muligt.
Dernest skal de mange ideer sorteres og vurderes og en enkelt ide

udvaelges som den, man arbejder videre med.

Proces I1: Idegenerering — at fa mange ideer

Man far flest ideer ved at udvikle helt ud over kanten. Jo leengere ud

over kanten man ter komme, og jo vildere ideerne bliver, jo flere har
man at plukke elementer fra senere. Til barnene i Ghana kunne man
fd mange sjove ideer om, at man kunne lave online spil til dem, hvor
de danske elever spillede med, man kunne sende et nyt spil til dem

hver uge, eller man kunne lave spil med levende dyr.

Proces 12: Ideudvalgelse — at finde den bedste ide

Nogle af ideerne er for vilde til, at de ville kunne gennemfores, og
de skal sorteres fra. Men det kan vere, at der er elementer i de vilde
ideer, der kan anvendes i den ide, der vaelges. Eleverne kan valge

forskellige ideer at arbejde videre med, eller leereren kan valge, at

alle elever skal arbejde pa samme ide.
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I tredje fase skal losningen konkretiseres og fores ud i livet.

Proces R1: Realisering gennem konkrete prototyper

Ved at visualisere (tegne, klippe, klistre) og lave prototyper (byg-
ge, forme, skaere) pa en losning bliver elevernes ideer konkrete. De
kommer bade tettere péd en lgsning og pa forstdelse af det faglige
felt, og de kan diskutere og afpreve deres forslag med andre, bade
med henblik pd forbedring og sterre forstdelse. I eksemplet med
matematikspil til bernene i Ghana skal de danske elever lave udkast
til rigtige spil, som kan spilles af andre. De forste udkast skal vare

hurtige og skitseagtige.

Proces R2: Realisering gennem prasentation eller udferelse

Nar man har faet reaktioner pa sin prototype, skal den udvikles til
det endelige produkt. Produktet skal prasenteres for modtagerne, fx
ved at losningen afproves af den eller dem, den er lavet til. Det kan i
eksemplet med Ghana vere sveert at fi afprovet spillene, og eleverne
kan i stedet arrangere, at nogle danske bern fra en klasse pa samme
trin som klassen i Ghana afprever spillene. Man kunne ogsé sende
billeder af spillene til Ghana og fa reaktioner derfra, og maske er det
heller ikke helt umuligt at legge et spil i ‘skyen’, sa bernene i Ghana
kan hente det ned og preve det? Produktet skal evalueres af modta-

gerne i en form, som eleverne kan fastholde, fx pa skrift, film e.l.
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Fjerde og sidste fase er en evaluering af leering og proces. Handling
skal parres med refleksion for at blive til varig leering. Eleverne skal
bade reflektere over, hvordan realiseringen gik, og hvad de har lert
af forlebet. Ved at sxtte ord pd forlebet og forstdelsen opbygges den
nye faglige viden, og med lererens hjlp kan det foregd i faglige

videnskategorier.

Proces E1: Evaluering gennem personlig refleksion

Det er vigtigt, at eleverne far reaktioner fra modtagerne af pro-
duktet og fir mulighed for at reflektere over dem. Eleverne skal ogsa
have mulighed for at reflektere over den proces, de har varet igen-
nem, af hensyn til fremtidige leereprocesser, bade hvad angér inno-
vation og entreprengrskab og andre processer. Det giver dem indsigt
i egne mader at leere pa og egen kompetenceopbygning. Derfor skal
leereren stille skarpt pd, hvad eleverne pracist har lzrt, og hjzlpe

dem med at fd den nye viden sat i relevante faglige kategorier, sa den
kan fastholdes.

Proces E2: Erfaringsudveksling — at give ny viden videre

Den ny viden, eleverne har opnaet, skal videregives. Laering handler
ogsd om gentagelse, og nar eleverne reflekterer over det leerte og
senere videregiver det til andre, foregar der en evaluering, og der er
storre chance for, at leeringen fastholdes og kategoriseres. Erfarings-
udveksling kan i sig selv blive til produkter, fx som indlaeg pa elevens
egen blog, hvor andre kan se dem igen. I eksemplet med matematik-
materialer kunne man forestille sig, at eleverne pd klassens hjemme-
side skriver om, hvad de har sendt til Ghana, hvad eleverne dér sag-

de til materialerne, og hvad de selv har leert af matematik i forlebet.

Faserne i FIRE-Design beskrives nermere i de nzste kapitler, og

metoder til hver fase beskrives i metodeafsnittet.
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Denne bog giver lerere en didaktisk metode og konkrete forslag til, hvordan
innovativ kompetence og entreprenerskab udvikles hos eleverne i alle fag.

Metoden er bygget op om et undervisningsdesign — FIRE-Design — i fire faser:

? Friste

/1Y IJendvikle

ﬁgg? Realisere
@ Evalvere

Forste del af bogen beskriver grundlaget for den didaktiske models faser. Anden
del giver konkrete forslag til gvelser i undervisningen. Til bogen herer en raekke

kopiark til brug i undervisningen.

FIRE-Design:

- giver mulighed for en nyfortolkning af den obligatoriske projektopgave
- kobler teori og praksis pad nye mader

- giver szrlige udfordringer for de meget dygtige elever

- giver gode udfordringer for de bogligt svage elever, eftersom de her far

muligheder for at opfinde, handle, netveerke, producere osv.

Bogen henvender sig primert til leerere i praksis og til leererstuderende i forbin-
delse med praktikforleb. Men den er ogsa oplagt i andre dele af uddannelsessy-

stemet, fx pa ungdomsuddannelserne.

Lilian Rohde er lektor ved lereruddannelsen UCC med erfaring inden for grund-, efter- og
videreuddannelse samt udviklingsprojekter bade nationalt og internationalt. Koordinator
for Center for Innovation ved UCC og medforfatter til blandt andet Kleedt pd til verden - en

handbog til undervisere om interkulturel kompetence og Portfolio - engelskmaterialer til 4. klasse.

Anja Lea Olsen er leerer pd HTX, Kobenhavns Tekniske Gymnasium, og har mange érs
erfaring fra folkeskolen med blandt andet innovationsundervisning, First LEGO League,
naturfagsmaraton m.m. Har holdt kurser og workshops om innovation i folkeskolen, pa

UC Lillebaelt og UCC for bade lzrere og leererstuderende.
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