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Introduktion

Denne guide til undervisere giver en samlet tilgang til at bruge spilbaseret lcering
som et vcerktgj til at introducere og udforske grgn iveerkscetteri med unge
mennesker. Ved at fremme et interaktivt Iceringsmilj@ giver den studerende
mulighed for at udvikle ivcerkscetterkompetencer, bceredygtighedsbevidsthed
og innovativ tcenkning — fx gennem teambaserede spil, simulationer og rollespil.
I takt med at verden bevaeger sig mod en grgnnere gkonomi, bliver det mere og
mere essentielt at forstd bceredygtige forretningsmodeller. Gennem
engagerende spilbaseret Icering kan studerende fordybe sig i miljgmaessige
udfordringer og forretningskoncepter og samtidig styrke deres kreativitet,
problemlgsningsevner og samarbejdskompetencer.

For at gore lceringen mere relaterbar og virkningsfuld indeholder guiden case-
eksempler og virkelighedsncere fortcellinger, der viser, hvordan spilsituationer
kan kobles til reelle forretningsmaessige og miljgmaessige problemstillinger. Den
tiloyder desuden trin-for-trin vejledning i, hvordan man designher og gennemfgrer
lceringsspil, der pa effektiv vis formidler principperne bag gron ivcerkscetteri.

For at spilbaseret Icering skal vcere virkelig virkningsfuld, ma undervisere bevcege
sig ud over traditionelle undervisningsroller og i stedet arbejde med interaktivitet,
samarbejde og et undervisningsfokus centreret omkring bceredygtighed. Denne
guide tilbyder praktiske strategier til at understgtte denne tvcerfaglige tilgang og
sikrer, at studerende ikke kun udvikler en ivcerkscettertankegang, men ogsa
lcerer at taenke kritisk over bceredygtighed og deres rolle i at forme en mere
miljgbevidst og ansvarlig fremtid.

Guiden er opdelti to indbyrdes forbundne dele, som hver iscer er designet til at
stptte undervisere pa forskellige mader. Farste del lcegger fundamentet for gron
ivaerkscetteri og introducerer veerktgjer som den bceredygtige business model
canvas, regenerative metoder og systemisk tcenkning — alt sammen for at give
studerende en struktureret ramme at arbejde ud fra.

Anden del bygger videre pa dette fundament og tilbyder konkrete ressourcer
sGsom arbejdsark og workshopscenarier, der hjcelper undervisere med at
omscette koncepterne til praksis pd en interaktiv og virkningsfuld made.
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Den viser, hvordan spilbaseret Icering kan integreres i
bceredygtighedsundervisning med fokus pa problemlgsning, kritisk taenkning,
fortcellingsdrevet lcering, samarbejde og praksisncer interaktion. Undervisere vil
stifte bekendtskab med metoder som rollebaseret spil, flerstegsudfordringer og
fordybende fortcelling — alt sammen med henblik pd at engagere studerende |
virkelighedsncere scenarier om bceredygtighed og forretning.

Gennem kombinationen af spilbaseret Icering og gron ivcerkscetteri giver denne
guide undervisere mulighed for at inspirere den naeste generation af
forandringsskabere. De unge Vil ikke blot tilegnhe sig essentielle faerdigheder
inden for iveerkscetteri og bceredygtighed, men ogsd opnd en dyb forstaelse for
miljgmcessige problemstillinger — og blive rustet til at bidrage meningsfuldt til en
gronnere og mere bceredygtig fremtid.
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Introduktion til grgnt entrepreneurskab

Hvad betyder grgnt entrepreneurskab?

Gront entrepreneurskab scetter bceredygtighed i centrum for forretning. Det
handler om at skabe virksomheder, der ikke kun genererer overskud, men ogsa
adresserer miljgmaessige og socidle udfordringer. I modscetning til traditionelle
forretningsmodeller, der fokuserer pa kortsigtede gevinster, sigter gront
ivaerkscetteri mod langsigtet effekt — en kombination af gkonomisk succes og
omsorg for bade mennesker og planet.

Grgnne iveerkscettere arbejder pd at erstatte skadelige “take-make-dispose”-
systemer med Igsninger, der reducerer affald, genopretter gkosystemer og
fremmer cirkulcer taenkning. Uanset om det sker gennem bceredygtige
produkter, lavemissionsteknologier eller retfcerdige forsyningskaeder, handler
det om at gentaenke, hvad det vil sige at skabe vcerdi i verden i dag.

I m@det med voksende udfordringer som klimaforandringer, tab af biodiversitet
og social ulighed, tilbyder grgnt ivcerkscetteri et hdbefuldt og nedvendigt svar.
Disse virksomheder er med til at opbygge stcerkere fcellesskaber og sundere
okosystemer og viser, at profit og samfundsmaessig effekt ikke behgver at vcere
modscetninger — de kan ga hand i hand.

Det, der adskiller gronne ivcerkscettere, er deres mindset. De drives af formal,
kreativitet og systemisk tcenkning. Ofte er de motiveret af en personlig
forbindelse til de problemstillinger, de arbejder med. De bevarer nysgerrigheden
og modstandskraften og tcenker kritisk over, hvordan de kan skabe reel
forandring. Empati hjeelper dem med at udvikle Igsninger, der gavner bade
mennesker og natur.

Et eksempel er Nzambi Matee, stifter af Gjenge Makers i Kenya, som grundlagde
sin virksomhed ud fra frustration over plastforurening i Nairobis gader. Hendes
virksomhed omdanner plastaffald til holdbare flisebelcegninger og skaber
samtidig lokale jobs og miljgmaessige forbedringer.

Et andet eksempel er Vinisha Umashankar, en ung innovatgr fra Indien, der
udviklede en solcelledrevet strygevogn efter at have set, hvordan kulfyrede
vogne forurenede hendes nabolag.
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Hendes opfindelse bidrager til renere luft og gronnere leveveje. Ligeledes blev
Boyan Slat, stifter af The Ocean Cleanup, personligt pavirket af omfanget af
plastik i havet, som han sa under en dykkertur — det inspirerede ham til at udvikle
et af verdens mest ambitigse oprydningssystemer til havene.

Dette mindset kan udvikles gennem praksisncer Icering. Nar unge engagerer sig i
virkelige projekter, bruger vcerktgjer som design thinking og systemkorticegning
og reflekterer i teams, begynder de at se sig selv som nogen, der faktisk kan ggre
en forskel. Denne mdade at Icere pa styrker bade kompetencer og selvtillid.

Gront ivcerkscetteri har desuden potentiale til at inspirere unge til at se sig selv
som aktive forandringsagenter. Det skaber forbindelse mellem store globale
problemstillinger — som klimaforandringer og social ulighed — og konkrete lokale
handlinger. Ved at arbejde med virkelighedsncere bceredygtighedsudfordringer
far unge erfaring med, hvordan iveerkscettertcenkning giver dem mulighed for at
tage ejerskab, bruge deres kreativitet og skabe en meningsfuld effekt i deres
eget lokalsamfund. Denne forbindelse mellem formal og praksis kan vcere med til
at opbygge en generation af innovatgrer, som ikke blot forstar de globale
udfordringer — men som ogsa feler sig rustet til at handle med konkrete,
regenerative Igsninger.

Veerktgjer og rammer for grgn forretning

Sustainable Business Model Canvas

En bceredygtig forretningsmodel er en, der skaber vcerdi — ikke kun for
aktioncerer, men ogsa for samfundet og miljget. Den tager hgjde for de
langsigtede konsekvenser af forretningsbeslutninger og har som mal at skabe
systemer, der understgtter gkologisk balance, social retfcerdighed og gkonomisk
modstandsdygtighed. I sammenhaeng med grgnt ivacerkscetteri er bceredygtige
forretningsmodeller et centralt element — de former, hvordan en ide bliver til en
vedvarende drivkraft for positiv forandring.

Traditionelle forretningsmodeller fokuserer ofte pd at maksimere kortsigtet profit
uden hensyn til miljg@delceggelse eller sociale konsekvenser. I modsaetning
hertil er bceredygtige forretningsmodeller bygget op omkring ideen om, at
virksomheder kan vcere regenerative: de kan genoprette naturlige systemer,
stotte lokale fcellesskaber og skabe inkluderende gkonomiske muligheder. Dette
skifte er afggrende i en verden, der star over for komplekse globale udfordringer
som klimaforandringer, ulighed og knappe ressourcer.
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The Sustainable Business Model Canvas (SBMC) er et praktisk veerktgj, der hjcelper
ivcerkscettere med at designe virksomheder, som bade har en positiv effekt og er
pkonomisk bceredygtige. Det bygger videre pa den klassiske Business Model
Canvas, men integrerer bceredygtighed i alle dele af modellen. Her er, hvordan
hver komponent kan tilgds med et gront perspektiv:

« Value Proposition: Hvilket miljgmaessigt eller socialt problem Igser du?
Hvordan bidrager din Igsning til en bedre verden?

« Customer Segments: Hvem drager fordel af dit arbejde? Indgar der oversete
eller marginaliserede malgrupper?

« Channels & Relationships: Hvordan nar du dine kunder og minimerer samtidig
dit klimaaftryk? Er din kommunikation gennemsigtig og etisk?

« Revenue Streams: Hvordan skaber virksomheden indtjening? Er der mulighed
for inkluderende prisscetningsmodeller eller geninvestering i
sociale/miljpmaessige formal?

« Cost Structure: Hvad er de vigtigste omkostninger ved at levere dit produkt
eller din service? Er der skjulte miljgmaessige eller sociale omkostninger? Kan
du reducere eller integrere disse?

« Key Resources & Activities: Hvilke materialer, mennesker og systemer er
afgerende? Er de ansvarligt indkgbt og forvaltet med fokus pda at minimere
skade og maksimere positiv effekt?

« Key Partnerships: Hvem kan hjcelpe dig med at opnad stgrre bceredygtighed?
Det kan vcere NGO'er, lokale myndigheder, universiteter eller etiske
leverandgrer.

« Positive Externalities: Hvilke utilsigtede fordele skaber din virksomhed for
samfundet eller miljget? For eksempel gronne jobs eller forbedret
biodiversitet.

« Negative Externalities: Hvilken utilsigtet skade kan dine aktiviteter medfgre? Fx
udledninger fra transport eller digitalt energiforbrug. Hvordan kan disse
males, reduceres eller kompenseres?
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Brugen af SBMC hjcelper med at tydeligggre ikke bare, hvordan en virksomhed
fungerer, men ogsd hvordan den bidrager til en bedre fremtid. Den gor det
muligt for ivcerkscettere at tilpasse deres aktiviteter til deres vaerdier og
kommunikere klart med kunder, investorer og samarbejdspartnere om den
effekt, de gnsker at skabe.

For eksempel kan en bceredygtig madudbringningstjeneste bruge SBMC til at
planicegge alt fra komposterbar emballage og cykelbaseret logistik til
inkluderende anscettelsespraksisser og lokalt forankret landbrug. Canvas-
modellen kan ogsa fungere som et levende dokument — noget, der udvikler sig i
takt med nye erfaringer, eksperimenter og feedback.

Vigtigt er det, at denne tilgang ikke er forbeholdt hgjteknologiske startups eller
store virksomheder. Ogsd sma, lokalt forankrede projekter kan bruge den
bceredygtige business model canvas til at udvikle Iesninger med rgdder i det
konkrete lokale behov. Faktisk kan det vcere en fordel for sma ivcerkscettere, at
de er tcet pa deres malgruppe, nar det handler om at forstd virkelige behov og
skabe meningsfulde Igsninger i fcellesskab.

Undervisere kan hjcelpe studerende med at anvende SBMC ved at omscette det til
en workshop eller gruppeaktivitet. Studerende kan arbejde i teams og udvikle
deres egne grgnne forretningsideer, udfylde canvas'en og praesentere deres
modeller. Aktiviteten styrker bade ivcerkscetter- og bceredygtighedskompetencer
som kreativitet, systemisk tcenkning, samarbejde og etisk refleksion.

Kort sagt giver bceredygtige forretningsmodeller et fundament for meningsfuld
og langsigtet effekt. De hjcelper ivcerkscettere med at tcenke ud over profit og i
retning af regeneration, inklusion og modstandsdygtighed. Med vcerktgjer som
SBMC kan unge forandringsskabere omscette deres visioner for en bedre verden
til virkelige, skalerbare initiativer.
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Regenerative teenkning - veerktgjer og metoder

Regenerativ tacenkning gar et skridt videre end bceredygtighed. Hvor
bceredygtige praksisser har til formal at minimere skade, sgger regenerative
tilgange aktivt at genoprette og styrke gkosystemer, lokalsamfund og
gkonomier. I grgn iveerkscetteri betyder det, at virksomheder ikke blot skal vcere
designet til at “gore mindre skade”, men til faktisk at “ggre mere godt” — og blive
en del af levende systemer, der vokser sig stcerkere gennem deres indbyrdes
samspil.

Kernen i regenerativ tcenkning er en grundliceggende forstdelse af, at alt hcenger
sammen. Hver eneste forretningsbeslutning skaber ringe i vandet — gkologisk,
socialt og gkonomisk. Nar man flytter fokus fra isolerede problemer til hele
systemer, dbner der sig nye muligheder for veerdiskabelse. Denne
perspektiveendring kan understgttes af en rcekke vaerktgjer og metoder, som
hjcelper ivcerkscettere med at taenke i kredslgb, relationer og feedback — frem for
| linecere processer og adskilte siloer.

Living Systems Mapping

Et af de mest tilgaengelige regenerative vaerktgjer er living systems mapping -
kortlcegning af levende systemer. Det handler om at visualisere de forskellige
relationer, aktgrer og ressourcer, der interagerer inden for et givent system,
hvad enten det er et lokalsamfund, en vaerdikcede eller en forretningsmodel.
Hvor mange traditionelle modeller fokuserer pad relationer mellem mennesker og
organisationer, udvider living systems maps perspektivet til ogsa at inkludere
ikke-menneskelige elementer som jordens sundhed, vandkredslgb og
biodiversitet.

For eksempel: En regenerativ gard-til-bord-restaurant kan kortlcegge, hvordan
madrester returneres til et ncerliggende kompostsystem, som understgtter en
lokal gard, der dyrker gkologiske ravarer til restaurantens kekken. Ved at
kortlcegge dette kredslgb kan ivcerkscetteren styrke partnerskaber, reducere
affald og @ge robustheden over for forstyrrelser i forsyningskaeden.

Sadan kan det bruges i praksis:

Start med at identificere de vigtigste ressourcer (mennesker, materialer,
stromme), som din virksomhed er afhcengig af. Brug post-its eller tegnevcerktgjer
til at vise, hvordan disse elementer hcenger sammen — hvor der skabes eller
tabes vaerdi, og hvor relationer enten drcener eller ncerer systemet. Stil
sp@rgsmal som: Hvilke forbindelser mangler? Hvad kan gentcenkes?
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Biomimik

Biomimik er praksissen med at lcere af naturens gennemprgvede strategier for
at Isse menneskelige udfordringer. I stedet for at forsgge at kontrollere naturen,
inviterer biomimik ivoerkscettere til at observere, hvordan levende systemer
hdndterer energi, genanvender materialer, opbygger modstandskraft og
tilpasser sig over tid.

For eksempel:

En virksomhed, der arbejder med bceredygtig emballage, kan studere, hvordan
blade beskytter frugter, eller hvordan edderkoppespind skaber styrke med et
minimum af materiale. Disse indsigter kan inspirere til nye emballagedesigns, der
er komposterbare, ressourceeffektive og holdbare.

Sadan kan det bruges i praksis:

Vcelg en design- eller procesudfordring og sporg: Hvordan ville naturen Igse det
her? Ressourcer som AskNature.org kan give biologiske strategier. Prgv at
invitere en biolog med til en designworkshop, eller brug tid pd at observere
naturlige systemer, der afspejler din virksomheds funktioner.

Cirkulcer gkonomisk taenkning

Den cirkulcere gkonomi er en grundlceggende metode i regenerativ
forretningsudvikling. Mdlet er at eliminere affald ved at holde materialer i
konstant brug — gennem genbrug, reparation, genanvendelse eller redesign. Men
regenerativ cirkularitet gar et skridt videre: den handler om at designe produkter
og systemer, der ikke blot reducerer skade, men aktivt genopretter gkosystemer.

For eksempel:

Et gront modebrand kan ga fra en linecer produktion til en model, hvor tgjet laves
af genanvendte fibre, designes til at kunne skilles ad og indsamles efter brug til
ny produktion. De kan endda samarbejde med lokale handvcerkere om at
upcycle usolgte varer til nye designs.

Sadan kan det bruges i praksis:

Lav en materialeanalyse for at finde ud af, hvor affald opstar. Genovervej
produktets livscyklus: Hvordan kan dets vcerdi forlcenges eller gentaenkes? Start |
det sma - fx med en returordning eller ved at skifte til modulcere designlgsninger.
Tcenk i kredslgb, ikke i lige linjer.

Du kan ogsad arrangere en praktisk upcycling-workshop eller organisere et
loppemarked drevet af studerende, hvor underudnyttet t@j scelges, byttes eller
redesignes. SGdanne aktiviteter gor cirkulcer tcenkning handgribelig og giver
unge mulighed for at udforske ivaerkscetteri gennem kreativitet og genbrug.
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Holistisk beslutningstagning

Regenerative ivcerkscettere arbejder med helhedsorienteret beslutningstagning,
hvor hver beslutning vurderes ikke kun ud fra kortsigtet skonomisk gevinst, men
ogsa ud fra dens langsigtede konsekvenser for gkosystemer, medarbejdere og
lokalsamfund. Det krcever, at man scetter tempoet ned, involverer flere
perspektiver og er dben for feedback.

For eksempel:

En regenerativ turismevirksomhed kan veelge ikke at udvide til et sarbart
naturomrade - pa trods af gkonomisk gevinst — efter dialog med lokale beboere
og okologer. I stedet investerer de i at forbedre kvaliteten og bceredygtigheden
af deres nuvcerende tilbud.

Et virkeligt eksempel er EcoCamp Patagonia i Chile, som tilbyder miljgvenlig
overnatning med vedvarende energi og komposttoiletter. Deres model lcegger
veegt pa naturforbindelse, lokalt engagement og beskyttelse af gkosystemer -
og viser, at turisme godt kan blomstre uden at udnytte omgivelserne.

Sadan kan det bruges i praksis:

Brug “decision canvases” eller fcelles refleksioner i teamet til at stille spgrgsmal
som: Hvem og hvad bliver pavirket af denne beslutning? Hvad er konsekvenserne
om 10, 20, 100 ar? Involver interessenter tidligt og ofte — scerligt dem, der typisk
ikke bliver hort.

At bringe regeneration ind i Everyday Business

Regenerative metoder er ikke kun for nichepraegede gkovirksomheder — de kan
indlejres i daglige rutiner, sma beslutninger og strategisk planlcegning. Her er
nogle enkle steder at starte:

« Daglig praksis: Start mgder med en systemtjek-ind — hvad sker der i verden, i
dit lokalsamfund eller i forsyningskceden, som kan padvirke dit arbejde i dag

« Designfasen: Brug en regenerativ tjekliste, nar du designer nye produkter: "Er
dette genanvendeligt, komposterbart eller reparerbart? Genskaber det
noget, der er gdaet tabt?"

« Rekruttering: Overvej "kulturelt og gkologisk match", nar du anscetter. Spgrg
kandidater, hvordan de forholder sig til deres arbejde i relation til mennesker
og planeten.

« Partnerskaber: Samarbejd med organisationer uden for din scedvanlige
branche — som milj@g-NGO’er, byhaver eller lokale skoler — for at samskabe
regenerative initiativer.

« Lcering gennem handling: Understgt elevdrevne aktiviteter som tgjbyttedage,
kompostigsninger eller skolebaserede reparationscafeer for at integrere
regenerativ tcenkning i undervisningen.

11
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At integrere regenerativ taenkning er lige sad meget et mindsetskifte som en
strategi. Det inviterer virksomheder til at se sig selv som en del af levende
systemer — forbundne, tilpasningsdygtige og fulde af potentiale. Grgnne
ivoerkscettere, der bruger disse vcerktgjer, bygger ikke kun stcerkere og mere
modstandsdygtige virksomheder — de bliver ogsa medskabere af genopbygning
| en verden, der i den grad har brug for fornyelse.

The Ecomodel & systemisk teenkning_

Systemisk tcenkning er en made at forstd verden pd som et scet af forbundne
systemer — hvor gkonomiske, gkologiske og sociale elementer hele tiden
pavirker hinanden. I stedet for at isolere problemer eller fokusere pa enkelte
dele hjcelper systemisk tcenkning os med at se mgnstre, relationer og feedback-
slgjfer. I sammenhceng med gront ivcerkscetteri er denne tilgang afggrende. Den
minder os om, at en virksomhed ikke opererer i et tomrum, men indgar i et
levende system, der rummer naturressourcer, lokalsamfund, politikker og
kulturer.

Ved at anlcegge et systemisk perspektiv kan ivcerkscettere bedre forsta de
grundiceggende drsager til bceredygtighedsudfordringer og identificere
muligheder for meningsfuld, langsigtet forandring. Det hjcelper med at flytte
fokus vcek fra hurtige Igsninger og hen imod regenerative strategier, der
understgtter helheden i systemet. Det er her, veerktgjer som Ecomodellen
kommer ind i billedet.

Ecomodellen opfordrer ivcerkscettere til at designe virksomheder, der er i trad
med principperne om regeneration, modstandsdygtighed og cirkularitet. Den
lcegger vaegt pd inkluderende beslutningsprocesser, evnen til at reagere pa
forandringer og langsigtet effekt. Interessenter — herunder lokalsamfund,
medarbejdere og gkologiske aktgrer — ses som medskabere frem for tilskuere.
Ecomodellen far virksomheder til at stille ikke kun spgrgsmalet: "Hvilken vcerdi
skaber vi?" — men ogsa: "Hvilke systemer er vi en del af — og hvordan pavirker vi
dem?"

For at gore dette mere handgribeligt kan vi bruge Eco-Cycle-modellen — en
ramme inspireret af naturens kredslgb, der hjcelper os med at reflektere over,
hvordan systemer vokser, udvikler sig og fornyer sig selv. Modellen bestar af fire
faser:
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. Birth (Udforskning): Nye idéer opstdr — fx studenterdrevne startups,
fodevarefcellesskaber eller innovationslaboratorier, der afprever nye
tiigange. Denne fase er praeget af kreativitet og eksperimentering.

. Growth (Udnyttelse): Levedygtige initiativer skaleres og forretningsmodeller
forfines. Ivaerkscettere star her over for udfordringen med at vokse uden at
miste deres vaerdimaessige forankring.

» Maturity (Modning): Virksomheder stabiliseres, bceredygtige praksisser
forankres, og man nar ud til bredere markeder. Men modenhed kan ogsa fere
til stivhed, hvilket krcever opmaerksomhed for at forblive tilpasningsdygtig.

. Release (Kreativ destruktion): Forceldede modeller skrottes og giver plads til
nye. Grgnne ivcerkscettere udfordrer skadelige normer og foreslar
regenerative alternativer.

Dette kredslgb afspejler virkeligheden i gront ivcerkscetteri: det er dynamisk, ikke-
linecert og dybt kontekstuelt. Ivoerkscettere navigerer i konstant forandring, og
deres evne til at tilpasse sig, samarbejde og reflektere er lige sa vigtig som den
oprindelige ide.

I en tid prceget af miljgmaessigt kollaps og social opsplitning tilbyder
Ecomodellen mere end en metode — den tilbyder hab. Gronne ivaerkscettere
viser, at forandring er mulig. De bygger virksomheder, der heler frem for at
skade, regenererer frem for at udvinde, og forbinder frem for at isolere.

At stgtte gront ivaerkscetteri er at engagere sig | systemisk forandring. Det kraever
modige skift i den mdade, vi uddanner, finansierer og regulerer virksomheder pd -
med erkendelsen af, at regenerative initiativer ikke vokser i isolation, men i tcette
og komplekse gkosystemer.

For virkelig at ncere denne forandring ma vi s nye idéer, folge ivaerkscettere
gennem usikkerhed og forblive dbne for fornyelse — bade i forretningsmodeller
og | tankescet.
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Eco-Cycle-modellen minder os om, at udvikling ikke er linecer. Den er cyklisk,
foranderlig og ofte rodet. Men den er ogsa fuld af muligheder. Hver afslutning
skaber plads til noget nyt. Hver forstyrrelse rummer potentialet for nytcenkning.

I en verden, der akut har brug for forandring, er grgnt ivaerkscetteri ikke bare en
samling I@esninger — det er en vej frem. Lad os fortscette med at stgtte dem, der tgr

bygge det, der endnu ikke findes.
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Praktiske anvendelser — Spilbaseret Icering
for Grgn Entrepreneurship

Metode 1: Problemigsning og kritisk teenkning

Metodeoversigt:

Denne metode hjcelper studerende med at udvikle kompetencer inden for
problemlgsning og kritisk tcenkning gennem dataanalyse, logisk raeesonnement,
mo@nstergenkendelse og beslutningstagning. Aktiviteten begynder med, at
deltagerne undersgger en lokal miljgudfordring, efterfulgt af
idéudviklingssessioner, hvor de arbejder pd at omscette udfordringerne til en
konkret handlingsplan.

Over seks uger bevaeger deltagerne sig fra problemidentifikation til udvikling af
losninger. De analyserer datq, udvikler kreative indsatser og foreslar mdirettede
strategier. De visuadliserer deres ideer ved hjcelp af vcerktgjer som kort,
infografikker og reviderer dem pa baggrund af konstruktiv feedback fra
jeevnaldrende eller lokale eksperter.

Gennem gentagen udvikling af konkrete leverancer skaber unge praktiske
losninger, der omscetter individuel handling til spirende grgnt ivaerkscetteri.
Forlgbet afsluttes med refleksion over projektets forlgb og dets malbare effekt.
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TITLE: Identificering af klimaproblemer og design af meningsfulde

Igsninger

Varighed:

6 uger (2 timer om ugen)

Alders
gruppe:

18 - 26 ar

Gruppe
antal:

4-6 deltagere per team

Formal:

At give studerende fcerdigheder til at handtere
klimaudfordringer gennem analyse af virkelige data
og ved at koble teoretiske begreber og forskning
med logisk rcesonnement.

Leerings
mai:

- Identificere og undersgge en lokal klima- eller
bceredygtighedsudfordring gennem research og
interviews.

- Anvende data og feedback fra interessenter til at
designe tilpasningsdygtige Igsninger.

« Bruge kritisk taenkning og
problemligsningsstrategier til at prioritere
beslutninger og indsatser.

- Formidle deres forslag klart og tilpasse dem pad
baggrund af feedback fra medstuderende og
eksperter.

« Reflektere over effekten af deres arbejde i forhold
til lokalsamfund, miljg og ivaerkscetteri.

Materialer:

. Adgang til research-databaser (f.eks. offentlige
dataportaler fra kommunen, interviews med
eksperter)

. Online spgrgevcerktgjer (f.eks. Google Forms)

. Kortlcegningsvecerktgjer (f.eks. Google My Maps,
ArcGIS)

« Regneark til dataindsamling og analyse

. Praesentationsveerktgjer (f.eks. Canva,
PowerPoint)
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Metodeoversigt:

Uge 1:

I den fgrste uge danner deltagerne grupper og skal undersgge en
Klimaproblematik i deres lokale omgivelser. Undersggelsen kan forega online
(via sociale medier eller andre kilder) eller ved at konsultere lokale aviser. Nar de
studerende har valgt et emne, undersgger de barriererne for at Igse problemet -
bdde gennem online research og ved at kontakte relevante interessenter. Ved at
engagere sig med interessenter opndar de en dybere forstdelse af udfordringen.
For eksempel kan deltagerne have som mal at reducere CO2-udledningen i
deres by. Ved at ga rundt, tale med borgere og mgdes med kommunale
reproesentanter, kan de identificere flere medvirkende faktorer:

1.Pa grund af begrcenset adgang til offentlig transport eller mangel pa sikre
cykelstier er mange afhcengige af bilen — ogsa til korte afstande.

2.Stigende CO2-udledninger i centrale byomrader skyldes i hgj grad darlig
trafikstyring og vedvarende trcengsel.

3.Lav offentlig bevidsthed eller vilje til at tage alternative transportformer i brug,

ofte pa grund af bekymringer om sikkerhed og/eller kulturelle vaner.

For at Igse udfordring 1 og afslutte uge 1 skal deltagerne indsende en
problemformulering, der er understgttet af tre datapunkter (f.eks. procentdel af
samlede udledninger fra bilkgrsel, antal cykelstier pr. km?, procentdel af
pendlere der cykler til arbejde osv.). Nar de ggr dette, fadr de adgang til Uge 2's
udfordring (planlcegningsfasen).
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Uge 2:

Nar deltagerne har defineret klimaproblematikken klart, skifter de nu til
problemlgsningsmodus. Ugen begynder med en brainstorm, hvor hver gruppe
diskuterer deres resultater fra research, interviews og "feltarbejde”.

De reflekterer over alle deres samlede data og stiller sig selv "Hvorfor/Hvad nu
hvis/Hvordan"-spgrgsmal — i netop den rcekkefglge.

For eksempel: Hvis deltagerne gnsker at forstd, hvordan man kan reducere CO2-
udledning ved at fremme cyklisme, kan de spgrge sig selv:

1.Hvorfor er der sa fQ, der veelger at cykle i vores by?

2.Hvad nu hvis mit nabolag havde en sikker cykelrute, der var forbundet til
centrale knudepunkter?

3.Hvordan kan vi overbevise folk om at bruge cyklen mere?

Efter brainstomen introduceres deltagerne — hvis ngdvendigt — til supplerende
datascet, som enten er offentligt tilgacengelige eller relevante for deres
undersggte emne. Hvis madlet f.eks. er at fremme cykling og reducere CO2i en
storby, kunne datascettet handle om “byens transportvaner, trafikuheld,
udledningsniveauer fordelt pa bydele og eksisterende cykelinfrastruktur”.

Ved hjcelp af disse indsigter skal hver gruppe identificere og prioritere det
omrdde i byen, hvor deres foresldede Igsning (fx en cykelplan) vil have stgrst
Klima- og samfundsmaessig effekt. For at fa adgang til Udfordring 2 skal de
indsende et prioriteringskort, der viser, hvor Igsningen skal implementeres, og
underbygge valget med dokumentation (de skal kunne vise, at beslutningen er
baseret pd dataq).

Dette trin styrker datakompetence, logisk tcenkning og evnen til at trceffe
beslutninger — faerdigheder der er afggrende for bade at igangscette en
forretning og adressere klimaproblemer.
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Uge 3 & 4:

I de folgende to uger fokuserer deltagerne pa at omscette deres research og
dataindsigter (f.eks. prioriteringskort) til en konkret handlingsplan. De arbejder
videre med at forfine deres forstdelse af problemet, samtidig med at de udvikler
en videre strategi. Denne opgave kan tilpasses det lokale kontekst og gruppens
foerdighedsniveau.

For eksempel — hvis vi ser pa problemstillingen omkring CO2-udledning i en
storby:

. Begyndere kan fokusere p& at udvikle en visuel kampagne (f.eks. plakater,
infografikker eller opslag pd sociale medier med vcerktgjer som Canva), der
fremmer sikker cykling og tydeligger den miljgmaessige effekt af at skifte fra
bil til cykel.

« Mere erfarne deltagere kan udarbejde et interaktivt kort eller et dashboard,
der visualiserer foresldede cykelruter, brugsprognoser og forventede CO2-
besparelser.

I denne fase udvikler deltagerne deres kreative og analytiske taenkning. De
skaber forbindelser mellem handlinger og resultater, tcenker Kkritisk over
implementering og forbereder sig pa feedback og videreudvikling i uge 5.

Uge 5:

Et af de sidste trin er, at deltagerne prcesenterer deres handlingsplan og
designlgsninger for medstuderende og/eller lokale eksperter. Mdlet er, at de far
feedback pd deres arbejde. I eksemplet med at fremme cykling kunne de f.eks.
praesentere deres projekt for byplaniaeggere eller en lokal cykelgruppe. Den
feedback, de modtager, vil fokusere pqQ, hvor effektiv deres Igsning er, og hvilken
virkning den kan have.

For at f{& adgang til den sidste udfordring (uge 6), skal deltagerne bruge den
modtagne feedback til at revidere deres design, justere deres handlingsplan og
genberegne dens forventede effekt (f.eks. et lavere budget, en anden
malgruppe, nye geografiske omrdader osv.). Det kan indebcere, at de tilpasser
deres budskab, prceciserer deres malgruppe eller justerer deres
implementeringsstrategi.

Det vigtigste i denne fase er at give deltagerne mulighed for at forbedre deres
arbejde, forstd hvor de kan styrkes — men endnu vigtigere: at fastholde og
videreudvikle deres styrker, mens de tager ansvar for deres projekt. Derfor bgr
feedbacken have fokus pda det positive og veere opmuntrende.
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Uge 6:

Den sidste uge handler om at forfine handlingsplanen og de tilhgrende
leverancer baseret pd feedbacken fra uge 5. Nar designet er faerdiggjort, far
deltagerne mulighed for at reflektere over hele processen ved at skrive en kort
tekst om:

Den klimaproblematik, de har arbejdet med

Hvordan de har brugt data og logisk taenkning til at traeffe beslutninger
Hvordan deres endelige forslag adresserer problemet

Hvordan deres projekt kan inspirere til forandring i virkeligheden og
understgtter gront ivoerkscetteri

Et projekt om at reducere CO2-udledning gennem gget cyklisme kan give
deltagerne indsigt i, hvordan man kritisk forholder sig til aktuelle
transportudfordringer, identificerer datadrevne Igsninger og argumenterer for
bceredygtig bymobilitet. Dette arbejde kan skabe opmcaerksomhed, styrke lokalt
engagement og pavirke politiske beslutninger, der fremmer grgnnere og
sundere byer.

\;
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Metode 2: Fortcellingsbaseret Icering

Metode:

Formalet med denne metode er at hjeelpe studerende med at forsta
konsekvenserne af klimauretfaerdighed og vigtigheden af globalt samarbejde.
Gennem en samarbejdsbaseret fortcelleform og interaktive beslutningsark
forhandler deltagerne og reflekterer undervejs.

Som ledere af to fiktive regioner (Northlandia og Sudelia) navigerer de i
Klimakriser inspireret af virkeligheden og star over for etiske og strategiske
dilemmaer, der former fortcellingen — og “fremtiden for deres planet”.

Denne fortcellingsbaserede Iceringsmetode skaber en stoerk fglelsesmaessig
forbindelse og understgtter langtidshukommelse og dybere forstaelse.
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TITEL: Udforskning af klimamaessige uligheder gennem et
forteellingsbaseret spil

Varighed: 80-120 minutter (kan opdeles i 2 sessioner)
Aldersgruppe: 14+ ar
Gruppeantal:

10—-30 studerende opdelti to forskellige grupper

At skabe bevidsthed om klimarelaterede uligheder

Formail: . . . :
og opfordre til handling mod disse uligheder.

. At hjcelpe deltagerne med at forstd, hvordan
Klimaforandringer pavirker lande forskelligt

- At fremme samarbejde om at finde retfcerdige
Klimalgsninger

- At reflektere over virkelige magtstrukturer,
retfcerdighed og internationalt samarbejde

« At overveje og anerkende disse systemersrolle |
historiske udledninger og ulighed i velstand

Leeringsmalt:

« Printede fortcellingskapitler

- Deltagerark til beslutningssporing og refleksion
(se nedenfor)

Materialer: . Projektor (valgfri — til visuelle elementer og gget
fordybelse)

- Whiteboard til at holde styr pa tid og beslutninger
(se bilag)
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Spilstruktur:

1. Icebreaker og energizer-gvelse (5-10 minutter):

Start med en interaktiv aktivitet, der skaber energi, fremmer samarbejde og
introducerer emnet. For eksempel kan studerende bevcege sig til modsatte sider
af rummet alt efter, om de er “enige” eller “uenige” i udsagn som:

« "Jeg mener, at klimaforandringer er den stgrste trussel mod menneskeheden.

« "Teknologi vil I@se alle problemer.”
« "Alle lande har lige stort ansvar for klimaforandringer.”

2. Kontekstualiering of opscetnng af spillet (10-15 minuter)
Instruktioner:

« Inspireret af dynamikker fra den virkelige verden opdeles klassen i to
regionsbaserede grupper:

Northlandia: Inspireret af hgjindkomstlande i det globale nord (f.eks. USA,

Tyskland, Japan). Regionen er velstdende, teknologisk avanceret og historisk
ansvarlig for store mcengder CO2-udledning. I fremtiden kan de blive ramt af
konsekvenserne af global opvarmning, men (for nu) er de relativt beskyttede.

Sudelia: Inspireret af lande i det globale syd, som er scerligt sarbare over for
klimaforandringer (f.eks. Bangladesh, Kenya, Bolivia). P& trods af at de har
bidraget mindst til globale udledninger, har denne region allerede oplevet
alvorlige konsekvenser af klimaforandringer (oversvemmelser, tgrke,
fedevareusikkerhed).

« Udlever ark til fortcellingsbaserede beslutninger, sa deltagerne kan tage noter

og folge deres valg (se bilag).

. Laes prologen hait. #\\)lz / (ﬁF
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Prolog:

"Aret er 2050, og verden er ikke lcengere bare i forandring — den er ved at falde
fra hinanden.

Storme har nu navne som lande. Tgrker varer i drevis. Oversvgmmelser sluger
hele byer. Afgrgder dgr, elnettet bryder sammen, familier flygter.
Ud af asken fra en opvarmet planet er to blokke opstaet:

Mod nord rejser Northlandia sig — en skinnende metropol drevet af ren enerqi,
avanceret teknologi og et isoleret privilegie. Folk lever i komfort (kglige hjem,
fyldte supermarkeder og stabile institutioner). De taler om klimaforandringer som
en fremtidig risiko, noget man mdske bgr forberede sig pa ... en dag.

Langt mod syd, under forgiftede himmelstrgg og stigende have, ligger Sudelia.
Engang frodig og blomstrende, nu kvceles byen af reg og salt. Terker, storme og
oversvommelser gdelcegger hjem. Familier flygter fra brcendende skove.
Afgrgder forsvinder under kogende sol og druknet jord. Alligevel bebrejder
verden Sudelia for at bede om hjcelp.

De to byer var engang forbundet - gennem handel, videnskab, kultur. De delte alt.

Men efterhdnden som temperaturerne steg, steg ogsé& murene.

Nu er tilliden vcek.

Nord bebrejder Syd.

Syd krcever ansvar.

Og begge mcerker jorden skride under sig.

De ma trceffe et valg: Vil de std sammen fgr sammenbruddet? Eller klamre sig til
magten - selv mens himlen falder?

Vores planet star pa randen, og som nceste generation af ledere star I midti
denne skrgbelige fremtid: Vil I kcempe for jeres eget folk — eller for planeten?"

NB: I dette spil er du stemmen for din region. De valg, du troceffer, kan hele — eller
splitte. Hver beslutning er en fortcelling. Hver fortcelling efterlader et aftryk.

Tip: For at gore oplevelsen endnu mere indlevende kan du tilfgje visuelle
elementer, der illustrerer kontrasten mellem regionerne: en luksurigs by kontra
en overbefolket og kollapset. Prgv fx fcelles tegnegvelser, billedsggning til at lave
stemningscollager, eller lad studerende selv skitsere efter introduktionen (20
minutter).

Efter prologen kan du begynde at introducere historien kapitel for kapitel. Det er
vigtigt at give de studerende et gjeblik til at holde pause og reflektere mellem
hvert kapitel (5 minutter). Det hjoelper dem med at bearbejde, hvad der star pa
spil, og tcenke grundigt over deres nceste valg.
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3. Kapitel 1 (10—15 minutter): “Eksodus efter stormen”

Scenarie: Tornadoer raser gennem det sydlige Sudelia. Vinde river huse op med
rodderne. Hospitaler er overfyldte. Hele landdistrikter forsvinder fra den ene dag
til den anden. Sudelias ledere beder om hjcelp.

Krise-spgrgsmal til deltagerne:

Sudelia er netop blevet ramt af sin tredje kategori 5-cyklon i ar. 500.000
mennesker er blevet fordrevet. Sudelias alliance anmoder Northlandia om
ngdhjcelp og midlertidigt ophold til klimaflygtninge.

Beslutningstid:

Northlandia veelger en handling:
« Send fuld ngdhjcelp og tag imod flygtninge — +2 tillid, -1 ressourcer
« Send ngdhjcelp, men ingen flygtninge — +1 tillid, -1 global stabilitet
« GivIldn gennem private virksomheder — -1 tillid, +1 ressourcer

» Foresld handelsaftale i bytte for hjcelp (inden der ydes stgtte) — +1 ressourcer,

-1 tid
Sudelia veelger en handling:
« Tak offentligt Northlandia og modtag hjcelpen — +1 tillid, +1 global stabilitet
« Anmod om klimareparationer — -1 tillid, +2 ressourcer
« Ivaerkscet kampagne for klimaretfaerdighed online — +1 tillid, +1 tid
« Giv Northlandia skylden i internationale medier — -1 tillid

4. Kapitel 2 (10-15 minutter): “Ild i horisonten”

Scenarie: Voldsomme skovbrande hcerger de nordlige skove. Afgrgder gar til
grunde. Elnettet er ustabilt. For ferste gang mcerker Northlandia naturens
modstand. Sudelia tilbyder at beskytte sine regnskove i bytte for teknologisk
stotte.

Krise-spgrgsmal til deltagerne:

Northlandia star over for stromafbrydelser og gkonomisk uro. Sudelia foreslar: “Vi
beskytter det, der er tilbage af vores regnskove, hvis I deler jeres rene
energiteknologi.”

Beslutningstid:
Northlandia veelger en handling:
« Del solcelleteknologi i bytte for regnskovsbeskyttelse — +2 tillid, -1 ressourcer
o Ivaerkscet egen ngdhjcelpsindsats mod brandene — -1 global stabilitet, +1 tid
Sudelia veelger en handling:
« Indgd aftale om skovbeskyttelse og teknologi — +1 tillid, +1 global stabilitet
« Send offentlig stotteerklcering — +1 tillid, +1 global stabilitet
« Anmod om teknologi uden modydelse — -1tillid, +1 ressourcer
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5. Kapitel 3 (10-15 minutter): “Vandets graense”

Scenarie: En tgrke udtgrrer floderne. Lande begynder at kcempe om adgang til

vand. Sudelia beder om global vanddeling. Northlandia overvejer, om de skal
gribe ind: diplomati eller forsvar?

Krise-spgrgsmal til deltagerne:
Torke skaber konflikt omkring flodernes vand. FN opfordrer til international
vanddeling.

Beslutningstid:
Northlandia veelger en handling:
« Opfordre til en vandtraktat — +1 global stabilitet, +1 tid
« Deltage i traktatforhandlinger — +1 tillid, +1 stabilitet
« Holde sig udenfor — -1tillid, +1 ressourcer
e Finansiere nyt rentvandsprojekt i Sudelia — +2 tillid, -1 ressourcer
Sudelia veelger en handling:
« Opfordre til en vandtraktat — +1 global stabilitet, +1 tid
« Tage vand med magt — -1tillid, +2 ressourcer
« S@g opbakning i FN — +1 tid
« Give Northlandia skylden i medierne — -1 tillid

6. Debriefing og refleksion (10-15 minutter): “Det afsluttende topmgde”
Debriefing: Ved afslutningen af kapitel 3 beregnes de endelige point for hver
variabel, og der gives en kort afslutning baseret pa resultaterne.

For eksempel: Hvis tillid er hgj (6+ i alt) og global stabilitet ogsa er hgj (6+), kan
man sige: "Pa trods af udfordringer formdede jeres lederskab at skabe globailt
samarbejde. Northlandia og Sudelia dannede en skrgbelig, men reel alliance.
Klimaretfcerdighed fgles mulig, og planeten har en chance for overlevelse."
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Diskussionspunkter:

1.Gruppesammenhold og retfcerdighed:
« Hvordan traf jeres gruppe beslutninger? Opstod der konflikter?
« Var jeres handlinger primcert rettet mod at beskytte jeres egen region — eller
hjcelpe den anden?

2. Virkelighedens dynamikker:

« Diskuter hvordan spillet afspejler globale forhold mellem det globale nord og
syd.

« Sporg deltagerne, om de genkender noget fra virkeligheden, f.eks.
kKlimaforhandlinger — og introducer dem til mgder som COP.

. Stil spgrgsmalet: “Hvad betyder retfcerdighed i en opvarmende verden?”

« — Definer begrebet “klimaretfcerdighed” i fcellesskab, og giv konkrete
eksempler.

3. Etiske dilemmaer:
« Er det rimeligt at forvente, at lande som Sudelia skal ofre noget, nar de har
bidraget mindst til problemet?
« Bor de lande, der er mest ansvarlige for udledninger, have pligt til at hjcelpe
dem, der rammes?

/. Implementeringstips til underviseren:
« Opfordr til sammenlignhinger med virkelige situationer undervejs i spillet.

« Kombiner spillet med undervisning om: COP-konferencer, klimaretfcerdighed,

fair trade osv.
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BIILAG

Fortcellingsbaseret beslutningsark

Studerendes navn:

Gruppe: o Northlandia (Globalt Nord) o Sudelia (Globalt Syd)
Kapitel 1: Eksodus efter stormen

Kriseoversigt: En voldsom cyklon rammer Sudelia. Flygtninge flygter. Der er behov
for ngdhjcelp.
« Hvilket valg traf jeres gruppe?

Northlandia

o Gav fuld ngdhjcelp og tog imod flygtninge (+2 tillid, -1 ressourcer)

0 Sendte ngdhjcelp men ncegtede at tage imod flygtninge (+1 tillid, -1 global
stabilitet)

0 Gennemfgrte IAn via private virksomheder (-1 tillid, +1 ressourcer)

0 Foreslog en handelsaftale fgr hjcelp blev givet (+1 ressourcer, -1 tid)

Sudelia

0 Takkede offentligt Northlandia og modtog hjcelpen (+1 tillid, +1 global stabilitet)
0 Krcevede klimareparationer (-1 tillid, +2 ressourcer)

o Startede en online kampagne for klimaretfaerdighed (+1 tillid, +1 tid)

o0 Gav Northlandia skylden i globale medier (-1 tillid)

Gruppe-refleksion:

« Hvad motiverede jeres beslutning? Var valget drevet af retfcerdighed,
overlevelse eller strategi? Forklar jeres valg og brug eksempler fra jeres
regions situation.

« Hvad synes du om beslutningen:

0 Den var retfaerdig o Den var realistisk o Den var uretfcerdig o Jeg havde ingen
indflydelse
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Fortcellingsbaseret beslutningsark

Studerendesnavn. ___________________
Gruppe: o Northlandia (Globalt Nord) o Sudelia (Globalt Syd)

Kapitel 2: Ild i horisonten

Kriseoversigt: Skovbrande rammer Northlandia. Sudelia tilbyder skovbeskyttelse i
bytte for ren energiteknologi.
« Hvilket valg traf jeres gruppe?

Northlandia
o Delte sol-/ren energiteknologi (+2 tillid, -1 ressourcer)
0 Handterede krisen alene uden eksterne aftaler (-1 global stabilitet, +1 tid)

Sudelia

0 Accepterede aftale om skov og teknologi (+1 tillid, +1 global stabilitet)

0 Sendte en offentlig stgtteerkloering (+1 tillid, +1 global stabilitet)

o Anmodede om teknologi uden at tilbyde skovbeskyttelse (-1 tillid, +1 ressourcer)

Grupperefleksion:
Synes du, at den anden side samarbejdede retfcerdigt?
0Ja o Nej o Delvist

Kort refleksion: Hvad ville du have gjort anderledes?
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Fortcellingsbaseret beslutningsark

Studerendes navn:

Gruppe: o Northlandia (Globalt Nord) o Sudelia (Globalt Syd)

Kapitel 3: Vandets graense

Kriseoversigt: En massiv tgrke skaber omfattende vandmangel. Sudelia foreslar

global vanddeling. Northlandia skal vcelge mellem diplomati og isolation.
« Hvilket valg traf jeres gruppe?

Northlandia

0 Opfordrede til en global aftale om vanddeling (+1 global stabilitet, +1 tid)
o Deltog i forhandlinger om vanddeling (+1 tillid, +1 stabilitet)

0 Holdt sig udenfor konflikten (-1 tillid, +1 ressourcer)

0 Finansierede rentvandsprojekter i Sudelia (+2 tillid, -1 ressourcer)
Sudelia

0 Opfordrede til en global aftale om vanddeling (+1 global stabilitet, +1 tid)
o0 Tog adgang til vand med magt (-1 tillid, +2 ressourcer)

O Spgte statte i FN (+1 tid)

0 Gav Northlandia skylden i internationale medier (-1 tillid)

Grupperefleksion:
Hovedforslag fra jeres gruppe:

T —————————— — — — — — — S— — S— S S S S S S S S S S S— — — — —— — —— — — — — — — — —

« Var begge sider enige om en aftale?
0 Ja, for det meste o Delvist o Nej

o Var Igsningen retfcerdig for begge parter? Hvorfor eller hvorfor ikke?
« Fremmede jeres Igsning retfcerdighed — eller forstcerkede den uligheder?
. Hvordan pdvirkede jeres position (magtfuld vs. s@rbar) jeres muligheder?

Personlig afsluttende refleksion
“En ting jeg lcerte

(skriv 2—-3 scetninger)
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Whiteboard overblik

Variabel Startveerdi Nuvcerende veerdi
Tillid 5 X
Ressourcer 5 pr.region X/ X
Global Stabilitet 5 X
Tid 3 X

Hver beslutning i et kapitel lcegger til eller troekker fra i point (f.eks. +1 tillid, -2
ressourcer).

Tillid, global stabilitet og tid er fcelles variabler.

Ressourcer spores separat for hver region.

NB: Antallet af point i de forskellige variabler kan pavirke spillets forlgb.

For eksempel: Hvis tillid overstiger 8 (Tillid > 8), bliver mere samarbejde muligt, og
den globale stabilitet forbedres med 2 (+2 global stabilitet).

Hvis tiden nar O (Tid = 0), er spillet slut.
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Metode 3: Samarbejds- og rollebaseret leg

Metode:

I denne interaktive workshop patager studerende sig rollerne som forskellige

@ @ Escape Rooms
@ for Green
B ¢W Entrepreneurship

aktgrer i gkosystemet for gront ivaerkscetteri for i fcellesskab at udvikle en

bceredygtig start-up. Simulationen spejler virkelige dynamikker og fremmer

systemisk tcenkning, kommunikation og et entreprenant mindset.

TITEL: GreenQuest: samskabelse af en beeredygtig start-up

Varighed:

5-6 timer (kan opdeles i to sessioner a 2,5-3 timer eller
som en heldagsworkshop)

Alder:

13—-16 a&r (kan tilpasses andre aldersgrupper)

Gruppe
antal:

20-30 studerende (fleksibelt)

Formal:

At styrke de studerendes forstaelse for bceredygtigt
iveerkscetteri og give dem kompetencer til at tcenke
kritisk, samarbejde pa tvcers af fagomrdader og tage
aktivt medansvar som changemakers i deres
lokalsamfund.

Leerings
mal:

- Forstarollerne hos forskellige aktgrer i gront
ivoerkscetteri

« Anvende bceredygtighedsprincipper i
forretningsplanicegning

« Trcene samarbejde, fornandling og
problemligsning

« Udvikle og prcesentere en grgn start-up pitch

Materialer:

- Rollekort med beskrivelser og mal

« Skabeloner til bceredygtige forretningsplaner

« Arbejdsark til idegenerering, SWOT-analyse og
budgettering

. Praesentationsveerktgjer (plakater, slides, tuscher
m.m.)

« Evalueringskriterier
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Metodeoversigt:

Tildel de studerende en af fgelgende roller. Hver rolle har en mission, specifik
viden og unikke bidrag til start-up-projektet.

1. Gron ivcerkscetter — leder teamet i at udvikle en forretningsidé med fokus pd
miljgpavirkning

2. Miljpradgiver — bidrager med data om gkologiske udfordringer og
bceredygtige praksisser

3. Politisk beslutningstager — radgiver om regulering, incitamenter og
miljgpolitik

4. Finansansvarlig — star for budgetplanlcegning og finansieringsstrategier.

5. Marketingansvarlig — udvikler branding, kommunikation og
kundeinddragelseing specialist — udvikler branding, outreach and
kundeengagementsplaner.

6.Lokal reprcesentant — reprcesenterer lokalsamfundets behov og sikrer, at
l@sningen tager hgjde for disse

Del 1: Kick-off & rollefordeling (30 minutter)

Velkomstsession (10 min)
« Kort oplceg: “Hvad er grgn iveerkscetteri?”
« Vis en kort video om en virkelig miljgstart-up.

Uddeling af rollekort & teamdannelse (10 min)
o Del trykte rollekort ud.
o Tildel eller lad de studrende vcelge roller.
« Dann forskellige teams af 6 personer, hvor hver rolle er reprcesenteret.

Icebreaker-aktivitet: klimaopfindelse (10 min)
« “Hvis du kunne opfinde et produkt for at bekcempe klimaforandringer, hvad
skulle det sa vcere?”
« Kortdeling i teams.
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Del 2: Idéudyvikling & planicegning (1,5 time)

Identificer et miljgproblem (15 min)
. Hvert team veelger et reelt miljgproblem (f.eks. plastaffald, madspild,
luftforurening, energiforbrug).

Brainstorm bceredygtige forretningsidéer (25 min)
« Brug promptkort og et guidet arbejdsark.
« Hver rolle skal bidrage med input til den indledende gennemfgrlighed.

Udkast til forretningsplan (50 min)

Brug en forretningsplanskabelon med falgende sektioner:
« Problem & madalmarked

Produkt/service

Bceredygtighedseffekt

Budget & indtaegtsmodel

Politik & juridiske faktorer

Samfundspavirkning

Marketing strategi

Del 3: Udvikling & strategi (1,5 time)

SWOT-Analyse (20 min)
Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats — ledes af Finanschefen og Den
Gronne Ivcerkscetter.

Budgettering og markedsfgringsplan (30 min)
« Finanschefen udarbejder omkostninger og finansiering.
« Markedsfgringsspecialisten kortlcegger branding og kampagne.

Skab visuelle materialer (30 min)
« Brug Canvaq, Google Slides eller plakatpapir til at forberede visuelle
hjcelpemidler.
« Straeb efter klarhed, kreativitet og gennemslagskraft.

Peer Review (10 min)
« Holdene roterer for én runde peer feedback ved hjcelp af en tjekliste.
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Del 4: Forberedelse af den endelige preesentation (1,5 time)

Gennemgd peer feedback (20 min)
Hvert team starter med at gennemgd noter og forslag fra peer review-sessionen.
Prioriter vigtige punkter som:

« Forvirrende forretningselementer

« Uklare bceredygtighedsfordele

« Ufuldstcendige visuelle materialer eller manglende data

Revidér ngglesektioner i forretningsplanen (20 min)
Foretag justeringer af:
« Problemformuleringen (sgrg for klarhed og praecision)
o Losningen og value proposition
. Finansielle antagelser eller budgetter (forenkles hvis for komplekse)
« Udtalelser om bceredygtighed og samfundsmcaessig pavirkning

Opdater visuelle hjcelpemidler (20 min)
Forbedre plakater eller proesentationer ved at:
« Sikre en ren og logisk opbygning
. Tilfgje ikoner, diagrammer eller billeder (f.eks. i Canva)
« Gore ngglebudskaber eller tal tydeligere med fed skrift eller stgrre tekst
« Korrigere stave- og grammatikefejl

@v proesentationen (30 min)
Trcen hele praesentationen med alle visuelle hjeelpemidler, med fokus pa:
o Klar stemme og passende tempo
« Glidende overgange mellem talere
« @jenkontakt og kontakt med publikum
« Tilpas overgange, gor uklare dele tydeligere, eller skcer ned hvis det tager for
lang tid.
« @v sveere dele igen efter behowv.
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Del 5: Prcesentationer & refleksion (1-1,5 time)

Pitch-praesentationer (5—7 minutter pr. team)
. Fremlcegges for et dommerpanel (Icerere, samfundsrepraesentanter,
ivoerkscettere).

Q&A + feedback (2-3 minuter pr. team)
« Dommerne stiller rollespecifikke spgrgsmal og giver feedback.

Reflektion (15 minuter)
Individuelt refleksionsark med spgrgsmail:
« Hvad har du lcert om bceredygtighed?
« Hvordan bidrog din rolle?
« Hvilke udfordringer overvandt jeres team?

Gruppedebrief (valgfrit)
« Guidet diskussion: “Hvad gor en ide virkelig bceredygtig og inkluderende?”

Forslag til evaluering

Kriterier Point (1-5)

Kreativitet & innovation

Gennemfgrlighed

Miljgpdvirkning

Teamwork & rollefordeling

Prcesentationsevner

Rolleprcestation (af facilitator eller peers)
. Opfyldte ansvarsomrader
« Bidrog med unik viden
« Deltog aktivti samarbejdet

Refleksionsvurdering
« Personlig indsigt
« Forstdelse af bceredygtighedskoncepter
« Klarned og eftertcenksomhed 36
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Ekstra ideer

Integration af mentorskab
« Inviter lokale grundlaeggere af gronne start-ups eller forskere til at give
radgivning.

Offentlig udstilling
« Gor det til en "Green Expo” med stande eller videoproesentationer.
« Visideerne frem ved en skoleudstilling eller et lokalt arrangement.

Digital afvikling
. Brug veerktgjer som Miro (til planlcegning), Canva (til visuelle elementer) og
Jamboard (til idéudvikling).

Temadage
. Focus on one issue (e.g., Ocean Plastic Day) to streamline problem selection.
. Fokuser pd ét problem (f.eks. Ocean Plastic Day) for at mdalrette udvcelgelsen
af udfordringer.

Tips for succes

« Opfordre til fordybelse i rollespil — eleverne kan klcede sig ud eller tale som
deres karakter.

Frem lceringsfleksibilitet: tillad bytte af roller for bedre at matche individuelle
lceringsstile.

Inkorporer virkelige case-studier for hver rolle for at give dybere kontekst.
Tilbyd stgttende vcerktgjer som idekort og tjeklister til brainstorming.

Brug grafiske skemaer, tjeklister og tidslinjer for at skabe struktur.

Frem inklusion ved at lade eleverne vcelge eller bytte roller, der passer til
deres styrker.

Konklusion

Denne workshop-situation styrker de studrendes forstdelse af bceredygtigt

iveerkscetteri og giver dem kompetencer til at tcenke kritisk, samarbejde pa tvcers

af fagomrdader og blive proaktive forandringsagenter i deres lokalsamfund.
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Metode 4: Flerniveaufaser & lagdelte udfordringer

Metode:

Denne immersive workshop udfordrer studrende til at tackle miljgproblemer

gennem en rcekke lagdelte opgaver — en sekvens af sammenkcedede

udfordringer, hvor hver bygger videre pd den foregadende med henblik pa at
designhe en strategi for cirkulcer gkonomi. Oplevelsen fremmer kritisk tcenkning,

systemdesign og entreprenant handling med fokus pd bceredygtighed.

TITEL: GreenQuest EcoLoop - fra affald til veerdi

Varighed

5 - 6 timer (én workshop eller opdelti to sessioner)

Alders
gruppe:

13 - 16 ar (kan tilpasses andre aldersgrupper)

Gruppe
stgrrelse:

20 - 30 studrende (fleksibelt)

Formal:

At give studrende en oplevelse af lagdelt
problemlgsning i praksis, hvor de gradvist bevceger
sig fra forstdaelse af affald til at foresla bceredygtige
forretningsideer.

- Opnad indsigti principperne for cirkulcer gkonomi

- Definere forskellige typer affald og deres
konsekvenser

- Desighe bceredygtige Igsninger gennem flertrins-
problemlgsning

. Udvikle et gko-innovationskoncept baseret pa
reelle miljpudfordringer

Materialer:

- Kort med affaldstyper eller virkelige eksempler
(rene/genbrugelige)

« Case study-uddelinger

. Visuelle kortloegningsskabeloner (fishbone
diagram, rejsekort)

« Arbejdsark til udfordringslag

. Prototypematerialer (papir, pap, tuscher m.m.)

. Prcesentationsvcerktgjer (plakater eller digitale
slides)

- Evalueringsskemaer og refleksionsark
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Metodeoversigt:

Del 1: Introduktion & opvarmningsudfordring (30 minutter)

Kort introduktion (10 min)
Brug visuelle materialer eller en kort video til at forklare:
« Hvad er cirkulcer gkonomi?
« Hvorfor er "affald" en designfejl i linecere systemer?
« Nogleprincipper: Design affald ud, hold materialer i brug, genskab naturlige
systemer

Spil: Affaldssorteringskonkurrence (15 min)
« Holdene far kort eller virkelige affaldsgenstande.
« Konkurrer om at sortere genstande i kategorier: Organisk, Genanvendeligt,
Farligt, Ikke-genanvendeligt osv.
« Brug en timer og giv point for hurtighed og ngjagtighed.
« Vinderen far miljgtema-badges eller prcemier.

Opsamling (5 min)
. Diskutér konsekvenserne af ddrlig sortering (forurening, sundhedsrisici,
pkonomiske omkostninger).
« Knyt dette til systemtoenkning: hvordan affald afspejler vores gkonomiske og
designmcaessige valg.

Del 2: Problemundersggelse (1 time)
Case study-analyse (15 min)
Vcelg en relevant lokal eller global affaldsproblematik:
« F.eks. madspild i skolekantiner, engangsplastik, fast fashion

« Udlever korte artikler, fotos eller infografikker.

Kortloegning af roddarsager (25 min)

Holdene bruger et fishbone-diagram eller et problemtrce til at analysere arsager:

. @konomiske faktorer
« Social adfcerd

« Manglende lovgivning
« Designfejl

Problemformulering (20 min)
Holdene formulerer en klar, udfordringsbaseret problemformulering:
« Hvordan kan vi reducere [affaldstype] pd en mdade, der gavner bade miljget
og gskonomien?
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Del 3: innovation sprint (1.5 hours)
Hvert team genererer Igsningsideer, der anvender principper fra cirkulcer
pkonomi (genbrug, redesign, genfremstilling, genanvendelse) ved hjcelp af en

“lagdelt udfordring”-struktur:

Lag 1: Redesign produktet med bceredygtighed for gje (20 min)

« Gentcenk det oprindelige produkt/materiale for at reducere affald ved kilden

af problemet.
« Eksempel: Erstat plastbestik med spiselige eller komposterbare alternativer.

Lag 2: Udvikl en genbrugs- eller genanvendelsescyklus (30 min)
« Hvordan kan materialet genbruges, indsamles eller genanvendes?
« Design et system til indsamling, sortering eller returnering af produkter.

Lag 3: Identificér forretningsveerdi (20 min)

Undersgg hvordan ideen skaber gkonomisk og social vcerdi:
« Omkostningsbesparelser
« Gronne job
o Fcellesskabets trivsel

Skitsér en praesentation af den foresldede I@sning (20 min)

Holdene begynder at udforme deres EcolLoop Business Pitch, hvor de beskriver:

« Problemet
« Deres cirkulcere Igsning
o Vaerdien for mennesker, planet og profit
Brug et arbejdsark eller en digital skabelon til at strukturere praesentationen.

Del 4: Lgsningsudvikling & prototyping (1 time)

Skab en prototype eller visuelt koncept (30—40 min)
. Plakat, infografik, simpel fysisk model eller digitalt udkast (f.eks. Canva, 3D-
veerktgj, slideshow)

Peer walkabout & feedback (20-30 min)
« Holdene udstiller deres arbejde som en udstilling.

« Peers giver feedback pa sticky notes med “Jeg kan godt lide..” og “Jeg undrer

mig over.."
« Facilitatorer giver guidede prompts for at fremme konstruktiv kritik.
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Del 5: Endelige preesentationer & refleksion (1-1,5 time)

Teamproesentationer (5—7 minutter pr. team)
-Inkluder visuelle materialer, og lad alle teammedlemmer bidrage.
-Dommerne eller Icererne stiller spgrgsmal med fokus pa:
 Miljgpavirkning
« Gennemfgrlighed
« Innovation

Refleksionsark (15 min)
De studerende skriver om:
« Hvad de har Icert om cirkulcer tcenkning
« Hvad de ville forbedre i deres Igsning
« Hvad de ville ggre anderledes nceste gang

Forslag til evaluering

Komponent Kriterier

Innovation, klarhed, visuel
proesentation,
overensstemmelse med cirkuloer
@konomi

Proesentation (Pitch) Evaluering

Foerdiggorelse, dybde i analyse

Teamarbejdsbog og idéudvikling i hvert lag

Personlig indsigt, udvikling i
Individuel refleksion systemtaenkning og
fremtidsvision
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Ekstra ideer

« Samarbejd med et lokalt genbrugscenter eller en miljg-NGO for at skabe
virkelighedsncer kontekst.

« Knyt resultaterne til et bredere bceredygtighedsprojekt eller en skoleindsats.

. Introduceér digital prototyping (f.eks. Canva, 3D-designvcerktgjer) for mere
avancerede grupper.

Tips til succes

« Forbered materialer eller visuelle hjcelpemidler til affaldssortering pd forhand.

« Opfordre til gentagelse og en "lcer af fejl"-mentalitet under prototypingen.

. Tildel roller i hvert team for at sikre, at alle stemmer bliver hgrt (f.eks. designer,
researcher, oploegsholder).

Konklusion

EcolLoop giver de studerende mulighed for at opleve lagdelt problemlgsning i
praksis, hvor de gradvist bevceger sig fra at forsta affald til at foresla
baeredygtige forretningsideer. Workshoppen hjcelper deltagerne med at
omformulere miljpudfordringer som kreative muligheder for innovation og
positiv forandring.
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Metode 5: Praktisk interaktion & digitale veerktgjer

Metode:
“Erfaring som Kkilde til lcering og udvikling” — David Kolb

Nggleord:
Serious games, paedagogiske strategier, spildesign, spilbaseret Icering,
teknologiunderstgttet Icering, virtuelle verdener, Kahoot.

Hvorfor det er vigtigt

At integrere praktisk interaktion og digitale voerktgjer i undervisningen giver
studrende mulighed for at opleve Icering pa en handgribelig og engagerende
made. Det forbinder abstrakte begreber — sdsom bcoeredygtighed,
entreprengrskab eller systemtacenkning — med virkelige anvendelser gennem
interaktiv teknologi, fysiske redskaber og erfaringsbaserede lceringsstrategier.
For unge, der vokser op i en digital verden, er disse tilgange ikke blot
engagerende, men ogsa dybt relevante.

Metoden bygger pd teorien om erfaringsbaseret Icering, som understreger
lcering gennem handling. Nar eleverne fysisk interagerer med indhold - hvad
enten det er ved at manipulere fysiske objekter eller gennem digitale
simulationer — aktiverer de et dybere niveau af kognitiv og fglelsesmaessig
involvering. Mdlet er ikke blot at forstd, hvad bceredygtighed er, men at udforske
hvordan bceredygtige systemer fungerer og hvorfor de er vigtige.

Serious Games' rolle i undervisning
En hjgrnesten i denne metode er brugen af serious games — i
undervisningssammenhaoeng refererer dette til spil, der ikke primcaert er designet
til underholdning, men til at forbedre Icering, traening eller uddannelsesmaessige
resultater. Disse spil anvender spilprincipper som udfordringer for at engagere
deltagerne og dermed opnad specifikke lcerings- eller adfcerdsmaessige mail.
I modscetning til traditionelle spil er serious games bygget op omkring klare
lceringsmal og simulerer ofte virkelige udfordringer. De inddrager eleverne i
miljger, hvor de skal traeffe beslutninger, samarbejde og analysere konsekvenser
- samtidig med at de engagerer sig i fagligt indhold pda en intuitiv og
folelsesmaessigt meningsfuld mdade.
Serious games understgtter udviklingen af:

o« Kritisk tcenkning og problemigsning

« Empati og etisk refleksion

« Systemtcenkning — iscer i sammenhoenge som cirkulcer gkonomi, vedvarende

energi eller miligpdavirkning

Vigtigt er det, at serious games fremmer adfaerdscendring gennem erfaring og
refleksion — hvilket er afggrende for at styrke bceredygtig tcenkning hos
fremtidens ivaerkscettere og beslutningstagere.

Eksempel: Interaktive quizzer
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TITEL: @koquiz: forstdelse af klimaforandringer

Varighed: 1time
Alders
16 - 26 ar
gruppe:
Gruppe
4 deltagere pr. team
stgrrelse:
At uddanne deltagerne om klimaforandringer, deres
. arsager, virkninger og Igsninger, samtidig med at der
Formal: < . . . .

skabes bevidsthed og engagement omkring
miljgmaessige problemstillinger.

« Skab bevidsthed om klimaforandringers
pavirkning pa natur, gkonomi og samfund.
Motiver til bceredygtige valg i hverdagen.
Styrk fcellesskab og samarbejde om

Mal: Klimaudfordringer.

Gor lcering engagerende gennem spil og
interaktivitet.

Unders@g med en praktisk gvelse, hvordan
urbanisering pavirker lokale temperaturer.

Adgang til internet

Enheder (smartphones, tablets eller bcerbare
computere) til online quizzer

En online platform (som Kahoot eller Gimkit)

Et scet velresearchede spgrgsmal og svar om
Materialer: Klimaforandringer, der dcekker emner som Aarsager,
virkninger, statistikker og Igsninger (her er et
eksempel taget fra hceftet “WTF is Climate Change?”)
En projektor eller skaerm til at vise spgrgsmail (til
fysiske arrangementer)

En computer eller tablet til at styre quizzen
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Spilstruktur — sddan opbygger du det

Quizzer er et centralt vcerktgj til at teste viden og engagere lcerende. At skabe
tilpassede quizzer giver dig desuden mulighed for at fglge deltagernes fremskridt
og forstq, hvilke begreber der er blevet Icert under undervisningen — og hvilke der
mangler. Det krcever ikke meget tid at lave gode quizzer, ndr man bruger digitale
vcerktgjer. Mennesker har en tendens til hurtigt at glemme ny information.
Undersggelser viser, at vii gennemsnit glemmer omkring 70 % af det, vi har lcert,
inden for 24 timer. En effektiv strategi til at @ge fastholdelsen af viden og styrke
langtidshukommelsen er brugen af multiple choice-tests.

Et af de bedste vcoerktgjer til at lave quizzer er platformen Kahoot!, hvor man kan
spille quizzerne blot ved at indtaste en referencekode i det relevante felt pa
hjemmesiden — uden behov for registrering.

For at oprette en quiz i Kaohoot! skal du fgrst registrere dig pd platformen.
Registreringen er gratis og giver adgang til at oprette quizzer, men ikke til alle
funktioner, som kraever abonnement. F.eks. kan man i basisversionen bruge
sandt/falsk- og multiple choice-spgrgsmal, mens ekstra funktioner krcever
opgradering.

Nar du er loggetind, klikker du pa 'Create'-knappen gverst til hgjre for at dbne
quiz-redigeringsomradet. For at tilfgje spgrgsmal veelger du “Add Question” i
venstre side af skaermen. For hvert spgrgsmal kan du veelge en tidsgraense —
platformen tilbyder forskellige timere fra 5 til 240 sekunder.

Derudover kan man indscette billeder eller videoer for at illustrere spgrgsmalet
ved at trcekke filen direkte fra computeren til det angivne felt. Platformen har
ogsa et bibliotek med multimediefiler, man kan vcelge imellem.

Spilstruktur — sddan veelger du spgrgsmalsform:

Pa Kahoot! kan du vcelge forskellige typer spgrgsmal med mulighed for

bedgmmelse og pointsystem. For hvert spgrgsmal kan du vcelge en tidsgrcense

samt hvilken type point der kan gives: Standard, Dobbelte point eller Ingen point.
o Sandt eller faisk

Multiple choice

Kort svar

Rullemenu

Svar med markgr

o Sekvenser

En online quiz bgr, for at vcere balanceret og prcecis, folge "30/40/30"-reglen. Det
vil sige, at 30 % af spgrgsmalene bgr vcere adbne spgrgsmal, der krcever svar med
mere end ét ord. 40 % bgr vcere alternative spgrgsmal — altsa spgrgsmal med
flere svarmuligheder, hvoraf et eller to er korrekte. De sidste 30 % bar vcere
lukkede spgrgsmal, som kan besvares med “ja/nej” eller “sand/falsk”.
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Spilstruktur — sddan formulerer du gode spgrgsmal

Effektiviteten af enhver type online quiz afhcenger i hgj grad af, hvordan
spgrgsmalene er formuleret. Hvis deltagerne ikke forstar spgrgsmalene, har de
ikke andet valg end at svare tilfceldigt i stedet for at bruge deres viden og de
faerdigheder, de har tilegnet sig under undervisningen. Her er nogle tips til at
formulere gode spgrgsmail:

« Veelg enkle og klare spgrgsmail til quizzen, og undgd komplekse og lange
scetninger. Brug i stedet simple udtryk: hver scetning i quizzen bgr hgjst vcere
pd 20 ord — uanset format og pointsystem.

« Undgad at bruge ncegtelser i spgrgsmal og svar: denne form for formulering
skaber ofte forvirring hos deltagerne. Hvis du alligevel vcelger at bruge denne
tilgang, sa gor det med omtanke. I sa fald bgr du fremhcoeve ncegtelsen med
store bogstaver eller fed skrift, s den ikke overses af deltageren.

« Undgd uprcecise ord i spgrgsmal som 'omtrent’, 'nogle’, 'mindst' osv. Uklare
spogrgsmal gger sandsynligheden for uklare svar. Velformulerede spgrgsmal
ber i stedet stimulere proecise svar. Abne spgrgsmal i quizzer bgr begynde
med "hvad", "hvor meget", "hvornar®, "hvordan" eller "hvorfor®.

« Undgd at give utilsigtede ledetrade i spgrgsmal, som gor det muligt at goette
svaret ud fra konteksten. Hvis det sker, viser det maske mental skarphed,
hvilket i sig selv er positivt — men det hjcelper ikke med at vurdere deltagernes
faglige viden.

Afslutningsvis viser Kahoot! sig som et yderst alsidigt og intuitivt vaerktgj til at lave
online quizzer. Det giver undervisere og trcenere et effektivt middel til at teste
viden og aktivt engagere deltagerne.

Eksempel: Struktur for praktisk aktivitet efter “@koquizzen”
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TITEL: Byvarme - undersggelse af temperaturforskelle i forskellige

miljger

Varighed:

15 minutters temperaturmaling + 1 times gruppediskussion

Alder:

16-26 ar

Gruppe
stgrrelse:

3 forskellige hold til tre omrader: by, forstad og
landdistrikt. Holdenes stgrrelse afhcenger af
deltagernes bopcelsomrade

Formal:

At undersgge, hvordan urbanisering pavirker lokale
temperaturer ved at mdale og sammenligne
temperaturdata fra by-, forstads- og landomrader.

- Indsamle og sammenligne temperaturdata fra
by, forstad og land.

- Analysere, hvordan urbanisering pavirker
temperaturforskelle.

« Observere miljgforhold som beplantning og

byggematerialer.

Styrke kritisk tcenkning om darsager og

konsekvenser ved temperaturvariationer.

Diskutere pavirkning pa gkosystemer, sundhed

og byplanlaegning.

Udforske Igsninger mod urbane varmeger og

klimaudfordringer.

Udvikle videnskabelige faerdigheder gennem

praktisk dataarbejde.

Materialer:

Digitale/infrargde termometre til proecise malinger.
Dataark (f.eks. Excel) til registrering og analyse.
Kort til planlcegning af mdalepunkter (by, forstad,
land).

Stopur til tidsmaling ved behov.

Smartphone eller kamera til visuel dokumentation.
Vejr-app/-hjemmeside til at notere vejrforhold.
Mdlebdand til ensartet mdalehgjde (ca. 1,5 m).
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Praktisk aktivitet — sadan ggr I trin for trin

1.Vcelg lokaliteter ved at udpege tre forskellige typer omrader til
temperaturmaling:
« Byomrade: Et toet bebygget kvarter med bygninger, veje og minimal
beplantning
« Forstadsomrade: Et boligomrdade med gronne omrader og lavere
befolkningstaethed
« Landomrade: Et dbent omrade med marker, landbrug eller skov, langt fra
bypdvirkning

2. Planlceg en dag til aktiviteten — helst pa samme tidspunkt af dagen for at sikre
ensartede forhold (f.eks. midt p& eftermiddagen, hvor temperaturen typisk er
hojest)

3. Gennemfgr temperaturmalinger pd hvert sted ved at madle lufttemperaturen
med et termometer i ca. 1,5 meters hgjde over jorden. For at opnd hgjere
ngjagtighed tages 3 malinger pd hvert sted og gennemsnittet registreres.

4. Notér vejrfornoldene (f.eks. sol, skyer, vind) samt gvrige relevante
observationer (f.eks. tilstedevcerelse af beplantning, bygningernes materialer)

5. Gruppediskussion og fcelles opsamling
-Efter dataindsamling sammenlignes gennemshnitstemperaturerne fra hvert
omrade, og grupperne diskuterer, hvordan urbanisering kan bidrage til hgjere
temperaturer i byomrader - fx pa grund af varmeoptagelse i bygninger, mindre
vegetation og gget menneskelig aktivitet.
-Her er nogle spgrgsmal, der kan bruges til diskussionen:

- Hvorfor er byomrader typisk varmere end landomrader?

« Hvordan pavirker temperaturforskellen lokale gkosystemer og menneskers

sundhed?
« Hvilke strategier kan anvendes for at reducere effekten af varmeger i byerne?

.
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Hvorfor quiz-metoden og den praktiske aktivitet virker
Denne kombinerede metode udnytter styrkerne ved bdade praktisk lcering og
interaktive quizzer og resulterer i en engagerende, effektiv og helhedsorienteret
lceringsoplevelse. Den fanger ikke blot elevernes opmaerksomhed, men fremmer
ogsd en dybere forstdelse for emnet, nysgerrighed og lyst til at Icere mere.
Quizzer er i sig selv interaktive og konkurrenceproegede, hvilket gor Icering sjov
og motiverende. De giver gjeblikkelig feedback, sa deltagerne kan Icere af deres
fejl, styrke deres viden og fa vaekket deres nysgerrighed. Ved at opmuntre til aktiv
deltagelse fremmer quizzer kritisk tcenkning og bedre fastholdelse af
information. Iscer quizzer i grupper understgtter samarbejde og diskussion,
hvilket styrker forstaelsen gennem Icering med og af hinanden.

Det konkurrenceelement, som quizzer indeholder, motiverer studerende til at
engagere sig dybere i indholdet. Nar man derudover integrerer forskellige
lceringsstile — herunder hands-on erfaringer — skaber man en undervisningsform,
der engagerer et bredt spektrum af studrende og forbedrer deres evne til at
huske og anvende det lcerte.

Fokus pa
den leerende

ARBEJDER EN-TIL-EN MED VARM BEKRZAFTENDE STIL

LARENDE FOR AT ANVENDE OG INDEFRA-UD LARING FOR AT

FORFINE DERES L@BENDE FREMME MOTIVATION OG

LARING | KONTEKST SELVVIDEN

BRUGER SKABER PERSONLIGE

FEEDBACKME- RELATIONER OG DIALOG

KANISMER OG

UDVIKLINGS-

PLANER
Fokus pa \ 7/ Fokus pa
handling mening

RESULTATORIENTERET STIL AUTORITATIV STIL

S/ETTER PRASTATIONSMAL ANALYSERER OG ORGANISERER

SYSTEMATISK FAGSTOFFET

STRUKTURERER PRASTATIONS-

AKTIVITETER FOR AT EVALUERE FORMIDLER VIDEN GENNEM

LARING UNDERVISNING OG TEKSTER

Fokus pa
faglighed 49
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Integrationen af digitale vcerktgjer og praktiske aktiviteter - rammesat gennem
erfaringsbaseret lcering — giver undervisere en stcerk metode til at engagere
elever i bade bceredygtighedsudfordringer og entreprenant tcenkning. Iscer
serious games giver elever mulighed for at udforske fremtidsscenarier, afprgve
strategier og opleve konsekvenserne af deres valg pd en made, som traditionelle
undervisningsformer ikke kan gengive.

Ved at kombinere interaktiv teknologi, spildynamikker og reflekterende
pcedagogik kan undervisere skabe Iceringsmiljger, der er inkluderende,
inspirerende og meningsfulde.

"Undervisere er ikke Icengere blot formidlere af information, men designere af
oplevelser, der giver Icerende mod og mulighed for at forme fremtiden."

°0




@ @ Escape Rooms
@ for Green
B ¢W Entrepreneurship

Metode 6: Refleksion og opsamling — en tveergdende guide

Metode:

Nggleord:
kritisk taenkning, opsamling, erfaringsbaseret lcering

Refleksion er en grundlceggende del af erfaringsbaseret Icering og fungerer som
broen mellem handling og forstdelse. I spilbaseret Icering spiller refleksion en
strategisk rolle ved at omdanne dynamiske og immersive oplevelser til
dybdegdende Iceringsmuligheder. Spil kan simulere komplekse systemer, stille
spillerne over for virkelige dilemmaer og fremme strategisk tcenkning. Men det er
gennem struktureret refleksion — scerligt i opsamlingsfasen — at deltagerne
skaber mening, analyserer deres beslutninger kritisk og overfgrer indsigterne til
virkelige kontekster.

Opsamling giver deltagerne mulighed for ikke blot at genbesgge deres
spiloplevelser, men ogsad at forbinde dem med etiske, miljgmaessige og sociale
perspektiver, der er relevante for bceredygtig udvikling og entreprengrskab.

Brugen af serious games i undervisning, iscer dem der tematiserer
bceredygtighed, introducerer eleverne til kompleksiteten i at balancere
gkonomisk bceredygtighed, miljghensyn og social retfcerdighed. Disse
simulationer afspejler virkelighedens situationer, hvor der ofte ma trceffes valg
med kompromiser og modstridende hensyn. Uden refleksion risikerer oplevelsen
at forblive overfladisk. Gennem opsamling bearbejder deltagerne deres
oplevelser, undersgger motiver og konsekvenser af deres handlinger og
anvender disse indsigter pa reelle udfordringer. Denne metakognitive proces er
afgorende for udvikling af kritisk tcenkning og etisk demmekraft — iscer i
undervisning om bceredygtighed.
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Et nyttigt rammevcerk: Kolbs erfaringsbaserede leeringscirkel

Et af de mest indflydelsesrige og udbredte modeller til at strukturere refleksion er
David Kolbs Experiential Learning Cycle. Modellen beskriver lcering som en
kontinuerlig proces med forandring gennem erfaring og bestar af fire
sammenhcengende faser.

Den fgrste er konkret erfaring, hvor den lcerende aktivt deltager i en opgave eller
situation — f.eks. et spil eller en simulation. Derncest fglger reflekterende
observation, hvor deltageren ser tilbage pqd, hvad der skete, og vurderer
reaktioner, resultater og adfcerd. I tredje fase, abstrakt begrebsdannelse, drager
man generelle principper eller teoretiske indsigter ud af oplevelsen. Til sidst
folger aktiv eksperimentering, hvor den Icerende anvender sine indsigter i nye
situationer og forfiner sin beslutningstagning og adfcerd.

Kolbs Iceringscirkel er scerlig effektiv i aktiviteter med fokus pd bceredygtighed,
fordi den fremmer refleksion over komplekse, virkelighedsncere problemstillinger
paA en struktureret, men fleksibel made. Den fgrer eleverne voek fra ren intuition
og trial-and-error og hen imod analytisk og madlrettet handling.

Undervisere kan bruge modellen til at formulere malrettede
refleksionsspgrgsmal, der stgtter dybere forstaelse. For eksempel: Hvilke valg traf
du under spillet, og hvorfor? Hvilke udfordringer opstod, og hvordan reagerede
du? Hvilke bceredygtighedsrelaterede indsigter kan du tage med dig i dit eget liv
eller fremtidige projekter?

Digitale veerktgjer som Miro og Canva tilbyder redigerbare visuelle versioner af
Kolbs model, som let kan tilpasses forskellige Iceringsforigb. De kan bruges som
nyttige visuelle hjcelpemidler under opsamlingssessioner og hjcelpe deltagerne
med at scette deres refleksioner ind i en meningsfuld sammenhceng.

At integrere opsamling i hver aktivitet

I stedet for at betragte opsamling som en scerskilt metode eller en afsluttende
aktivitet i sig selv, foresldar denne guide, at refleksion indlejres direkte i
afslutningen af hver aktivitet eller Iceringsenhed. Denne tilgang sikrer, at
refleksionen forbliver situationsbestemt og tcet forbundet med indholdet,
strukturen og formadlet med den konkrete oplevelse. Ved at tilpasse opsamlingen
til de specifikke temaer og udfordringer, der blev behandlet i hver opgave eller
spil, kan undervisere hjcelpe deltagerne med at opnad indsigter, der bade har
teoretisk dybde og personlig relevans.

Hver metode i guiden vil vcere ledsaget af en kort og fokuseret
opsamlingssektion. Denne del indeholder forslag til refleksionssp@rgsmal, som er
tilpasset lceringsmal, temaer og kompetencer, der har vceret i fokus under
aktiviteten. For eksempel kan en opsamling efter en simulation om gko-
innovation handle om, hvordan deltagerne balancerede miljghensyn med
markedskrav. I en aktivitet om lokalsamfundsudvikling kan fokus vcere pd
retfcerdighed, inddragelse af interessenter eller etisk ledelse.

Strukturen er fleksibel: refleksionen kan forega gennem dialog, logbogsskrivning,
visuel kortlcegning eller endda digital tilboagemelding, afhcengigt af deltagernes
behov og Iceringskontekst.
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At fremme et inkluderende og reflekterende Ilceringsmiljg

For at debriefing skal vcere effektiv, skal den foregd i et milj@, der er psykologisk
trygt, respektfuldt og inkluderende. Deltagerne skal fgle sig trygge ved at
udtrykke sig frit — herunder dele fejl, tvivl og alternative perspektiver. At skabe et
sadant miljg krcever bade pcedagogiske valg og interpersonel sensitivitet.
Undervisere kan begynde med en simpel "defusing"-gvelse, der nedtoner stress

eller sociale barrierer og hjcelper deltagerne med at trcede ind i en reflekterende

tilstand. At opmuntre til ikke-dgmmende lytning og anerkende vcerdien af hvert
perspektiv styrker tillid og dbenhed.

Derudover kan det at tilboyde forskellige udtryksformer — mundtlig dialog, skriftlig
refleksion, visuelle fremstillinger — ggre processen mere tilgaengelig, iscer for
neurodiverse deltagere eller personer med forskellige sproglige eller kulturelle
baggrunde. Teknologier som Padlet og Google Jamboard muligggr asynkron og
multimodal deltagelse og udvider engagementet ud over den traditionelle
klassediskussion. I mangfoldige lceringsmiljger understgtter inklusion under
debriefing ikke blot lighed, men beriger ogsa den fcelles Iceringsoplevelse ved at
bringe et bredere spektrum af synspunkter, indsigter og
problemlgsningsmetoder i spil.

Kort sagt: Nar debriefing integreres som en del af hver metode, sikrer
underviseren, at refleksionen forankres i deltagernes egne oplevelser. Denne
indlejrede tilgang styrker lceringsudbyttet ved at koble refleksive spargsmal
direkte til mdlene og indholdet i den konkrete aktivitet. Og ved at fremme et
inkluderende, deltagercentreret miljg bliver debriefing et staerkt redskab til at
udvikle kritisk bevidsthed, etisk taenkning og systemforstdelse — kompetencer,
der er afggrende i arbejdet med bceredygtighed.

Debriefing er derfor langt mere end en opsamling. Det er det afggrende gjeblik,
hvor lcering fordybes, perspektiver cendres, og nye muligheder opstar. Som en
bro mellem spil og virkelighed, mellem viden og handling, mellem selvindsigt og
socialt engagement, forvandler debriefing legende erfaringer til afscet for reel
forandring i den virkelige verden.
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Konklusion

Denne guide har vist, at spilbaseret Icering, nar det anvendes med omtanke
inden for grgn entreprengrskab, kan vcere et stoerkt veerktgj, der fremmer
grundlceggende faerdigheder som kreativt engagement og systemtcenkning.
Kombinationen af fortcelling, kritisk refleksion og praktisk design gor det muligt
for undervisere at lede elever gennem meningsfulde aktiviteter, der er forbundet
med bceredygtighed og innovation. Deltagerne opfordres ikke blot til at forestille
sig bedre fremtider — de far ogsa redskaberne til at hjcelpe med at bygge dem.

Gennem immersive metoder som rollespil, narrativ-baseret beslutningstagning
og praktisk handlingsplanicegning opndr unge en dyb forstdelse af komplekse
klimaudfordringer, samtidig med at de udvikler en entreprengrmentalitet, der er
rodfcestet i regenerering, retfcerdighed og samarbejde. Disse Iceringserfaringer
dyrker nysgerrighed, empati og handlekraft — blede kompetencer, der er
afggrende for en generation, som skal navigere i en fremtid, der er usikker, men
ogsa fuld af muligheder.

Da nceste del af denne guide tilbyder praktiske vcerktgjer, workshopskabeloner
og ressourcer klar til brug, kan undervisere trygt bringe disse ideer ind i deres
klassevcerelser og fcellesskaber. Sammen kan vi ncere en ny bglge af
forandringsskabere — forandringsskabere, som er kreative, kritiske og
engagerede i at forme en gronnere, mere retfaerdig og mere modstandsdygtig
verden.
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« The Circular Behavior Toolkit — Et designdrevet vcerktgjsscaet fra Danish Design
Center, der kombinerer adfcerdsdesign med tilgange fra cirkulcer gkonomi
og indeholder trin-for-trin gvelser (produktudvcelgelse, brugerpersonas,
strategilcerred, prototyping) "https://ddc.dk/wp-
content/uploads/2024/04/Guide-Circular-Behavior_Toolkit.pdf?
utm_source=chatgpt.com"https://ddc.dk/wp-
content/uploads/2024/04/Guide-Circular-Behavior_Toolkit.pdf

« A 2024 Snapshot of Circular Economy Education — en PDF-oversigt fra
Michigan State University, der fremhcever globale initiativer,
undervisningsstrategier og casestudier til stgtte for cirkulcer Icering.
"https://ced.msu.edu/upload/documents/Snapshot%200f%20Circular%20Econ
omy_VersionFinal.pdf?
utm_source=chatgpt.com"https://ced.msu.edu/upload/documents/Snapshot
%2001%20Circulars20Economy_VersionFinal.pdf

« ECO-FUTURE Toolkit — Et ungdomsrettet Erasmus+-vcerktgjsscet, der tilbyder
spil, simulationer og workshops om cirkulcer gkonomi og bceredygtighed til
undervisere. "https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/eco-future-
toolkit.4480/?2utm_source=chatgpt.com"https://toolbox.salto-youth.net/4480

« Teaching Upcycling: Transform Waste into Profitable Income — ESRAG-guide
med casestudier og projektideer til at omdanne affald til vcerdi gennem
upcycling — ideel til prototypingaktiviteter.
"https://esrag.org/blog/2024/07/08/teaching-upcycling-transform-waste/?
utm_source=chatgpt.com"https://esrag.org/blog/2024/07/08/teaching-
upcycling-transform-waste/

« Circular Design Guide Video Series - En omfattende samling af korte videoer
og stottematerialer designet til undervisere, der vil introducere studrende til
principperne for cirkulcert design — med praktiske eksempler og
undervisningsklare vejledninger.
"https://www.ellenmacarthurfoundation.org/resources/education-and-
learning/teaching-resources?
utm_source=chatgpt.com"https://www.ellenmacarthurfoundation.org/circular
-design-guide/resources
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