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Denne guide til undervisere giver en samlet tilgang til at bruge spilbaseret læring
som et værktøj til at introducere og udforske grøn iværksætteri med unge
mennesker. Ved at fremme et interaktivt læringsmiljø giver den studerende
mulighed for at udvikle iværksætterkompetencer, bæredygtighedsbevidsthed
og innovativ tænkning – fx gennem teambaserede spil, simulationer og rollespil.
I takt med at verden bevæger sig mod en grønnere økonomi, bliver det mere og
mere essentielt at forstå bæredygtige forretningsmodeller. Gennem
engagerende spilbaseret læring kan studerende fordybe sig i miljømæssige
udfordringer og forretningskoncepter og samtidig styrke deres kreativitet,
problemløsningsevner og samarbejdskompetencer. 

For at gøre læringen mere relaterbar og virkningsfuld indeholder guiden case-
eksempler og virkelighedsnære fortællinger, der viser, hvordan spilsituationer
kan kobles til reelle forretningsmæssige og miljømæssige problemstillinger. Den
tilbyder desuden trin-for-trin vejledning i, hvordan man designer og gennemfører
læringsspil, der på effektiv vis formidler principperne bag grøn iværksætteri. 
For at spilbaseret læring skal være virkelig virkningsfuld, må undervisere bevæge
sig ud over traditionelle undervisningsroller og i stedet arbejde med interaktivitet,
samarbejde og et undervisningsfokus centreret omkring bæredygtighed. Denne
guide tilbyder praktiske strategier til at understøtte denne tværfaglige tilgang og
sikrer, at studerende ikke kun udvikler en iværksættertankegang, men også
lærer at tænke kritisk over bæredygtighed og deres rolle i at forme en mere
miljøbevidst og ansvarlig fremtid. 

Guiden er opdelt i to indbyrdes forbundne dele, som hver især er designet til at
støtte undervisere på forskellige måder. Første del lægger fundamentet for grøn
iværksætteri og introducerer værktøjer som den bæredygtige business model
canvas, regenerative metoder og systemisk tænkning – alt sammen for at give
studerende en struktureret ramme at arbejde ud fra. 
Anden del bygger videre på dette fundament og tilbyder konkrete ressourcer
såsom arbejdsark og workshopscenarier, der hjælper undervisere med at
omsætte koncepterne til praksis på en interaktiv og virkningsfuld måde. 

Introduktion 
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Den viser, hvordan spilbaseret læring kan integreres i
bæredygtighedsundervisning med fokus på problemløsning, kritisk tænkning,
fortællingsdrevet læring, samarbejde og praksisnær interaktion. Undervisere vil
stifte bekendtskab med metoder som rollebaseret spil, flerstegsudfordringer og
fordybende fortælling – alt sammen med henblik på at engagere studerende i
virkelighedsnære scenarier om bæredygtighed og forretning. 

Gennem kombinationen af spilbaseret læring og grøn iværksætteri giver denne
guide undervisere mulighed for at inspirere den næste generation af
forandringsskabere. De unge vil ikke blot tilegne sig essentielle færdigheder
inden for iværksætteri og bæredygtighed, men også opnå en dyb forståelse for
miljømæssige problemstillinger – og blive rustet til at bidrage meningsfuldt til en
grønnere og mere bæredygtig fremtid. 
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Introduktion til grønt entrepreneurskab 

Hvad betyder grønt entrepreneurskab?

Grønt entrepreneurskab sætter bæredygtighed i centrum for forretning. Det

handler om at skabe virksomheder, der ikke kun genererer overskud, men også

adresserer miljømæssige og sociale udfordringer. I modsætning til traditionelle

forretningsmodeller, der fokuserer på kortsigtede gevinster, sigter grønt

iværksætteri mod langsigtet effekt – en kombination af økonomisk succes og

omsorg for både mennesker og planet. 

Grønne iværksættere arbejder på at erstatte skadelige “take-make-dispose”-

systemer med løsninger, der reducerer affald, genopretter økosystemer og

fremmer cirkulær tænkning. Uanset om det sker gennem bæredygtige

produkter, lavemissionsteknologier eller retfærdige forsyningskæder, handler

det om at gentænke, hvad det vil sige at skabe værdi i verden i dag. 

I mødet med voksende udfordringer som klimaforandringer, tab af biodiversitet

og social ulighed, tilbyder grønt iværksætteri et håbefuldt og nødvendigt svar.

Disse virksomheder er med til at opbygge stærkere fællesskaber og sundere

økosystemer og viser, at profit og samfundsmæssig effekt ikke behøver at være

modsætninger – de kan gå hånd i hånd. 

Det, der adskiller grønne iværksættere, er deres mindset. De drives af formål,

kreativitet og systemisk tænkning. Ofte er de motiveret af en personlig

forbindelse til de problemstillinger, de arbejder med. De bevarer nysgerrigheden

og modstandskraften og tænker kritisk over, hvordan de kan skabe reel

forandring. Empati hjælper dem med at udvikle løsninger, der gavner både

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 flisebelægninger og skaber

samtidig lokale jobs og miljømæssige forbedringer.

Et andet eksempel er Vinisha Umashankar, en ung innovatør 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 grønnere leveveje. Ligeledes blev

Boyan Slat, stifter af The Ocean Cleanup, personligt påvirket af omfanget af

plastik i havet, som han så under en dykkertur – det inspirerede ham til at udvikle

et af verdens mest ambitiøse oprydningssystemer til havene. 

Dette mindset kan udvikles gennem praksisnær læring. Når unge engagerer sig i

virkelige projekter, bruger værktøjer som design thinking og systemkortlægning

og reflekterer i teams, begynder de at se sig selv som nogen, der faktisk kan gøre

en forskel. Denne måde at lære på styrker både kompetencer og selvtillid. 

Grønt iværksætteri 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 virkelighedsnære bæredygtighedsudfordringer

får unge erfaring med, hvordan iværksættertænkning giver dem mulighed for at

tage ejerskab, bruge deres kreativitet og skabe en meningsfuld effekt i deres

eget lokalsamfund. Denne forbindelse mellem formål og praksis kan være med til

at opbygge en generation af innovatører, som ikke blot forstår de globale

udfordringer – men som også føler sig rustet til at handle med konkrete,

regenerative løsninger. 

Værktøjer og rammer for grøn forretning

Sustainable Business Model Canvas 
En bæredygtig forretningsmodel er en, der skaber værdi – ikke kun for

aktionærer, men også for samfundet og miljøet. Den tager højde for de

langsigtede konsekvenser af forretningsbeslutninger og har som mål at skabe

systemer, der understøtter økologisk balance, social retfærdighed og økonomisk

modstandsdygtighed. I sammenhæng med grønt iværksætteri er bæredygtige

forretningsmodeller et centralt element – de former, hvordan en idé bliver til en

vedvarende drivkraft for positiv forandring. 

Traditionelle forretningsmodeller fokuserer ofte på at maksimere kortsigtet profit

uden hensyn til miljøødelæggelse eller sociale konsekvenser. I modsætning

hertil er bæredygtige forretningsmodeller bygget op omkring idéen om, at

virksomheder kan være regenerative: de kan genoprette naturlige systemer,

støtte lokale fællesskaber og skabe inkluderende økonomiske muligheder. Dette

skifte er afgørende i en verden, der står over for komplekse globale udfordringer

som klimaforandringer, ulighed og knappe ressourcer. 
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The Sustainable Business Model Canvas (SBMC) er et praktisk værktøj, der hjælper

iværksættere med at designe virksomheder, som både har en positiv effekt og er

økonomisk bæredygtige. Det bygger videre på den klassiske Business Model

Canvas, men integrerer bæredygtighed i alle dele af modellen. Her er, hvordan

hver komponent kan tilgås med et grønt perspektiv: 

Value Proposition: Hvilket miljømæssigt eller socialt problem løser du?

Hvordan bidrager din løsning til en bedre verden? 

Customer Segments: Hvem drager fordel af dit arbejde? Indgår der oversete

eller marginaliserede målgrupper? 

Channels & Relationships: Hvordan når 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 prissætningsmodeller eller geninvestering i

sociale/miljømæssige formål? 

Cost Structure: Hvad er de vigtigste omkostninger ved at levere dit produkt

eller din service? Er der skjulte miljømæssige eller sociale omkostninger? Kan

du reducere eller integrere disse? 

Key Resources & Activities: Hvilke materialer, mennesker og systemer er

afgørende? Er de ansvarligt indkøbt og forvaltet med fokus på at minimere

skade og maksimere positiv effekt? 

Key Partnerships: Hvem kan hjælpe dig med at opnå større bæredygtighed?

Det kan være NGO’er, lokale myndigheder, universiteter eller etiske

leverandører. 

Positive Externalities: Hvilke utilsigtede fordele skaber din virksomhed for

samfundet eller miljøet? For eksempel grønne jobs eller forbedret

biodiversitet. 

Negative Externalities: Hvilken utilsigtet skade kan dine aktiviteter medføre? Fx

udledninger fra transport eller digitalt energiforbrug. Hvordan kan disse

måles, reduceres eller kompenseres? 
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Brugen af SBMC hjælper med at tydeliggøre ikke bare, hvordan en virksomhed

fungerer, men også hvordan den bidrager til en bedre fremtid. Den gør det

muligt for iværksættere at tilpasse deres aktiviteter til deres værdier og

kommunikere klart med kunder, investorer og samarbejdspartnere om den

effekt, de ønsker at skabe. 

For eksempel kan en bæredygtig madudbringningstjeneste bruge SBMC til at

planlægge alt fra komposterbar emballage og cykelbaseret logistik til

inkluderende ansættelsespraksisser og lokalt forankret landbrug. Canvas-

modellen kan også 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 højteknologiske startups eller

store virksomheder. Også små, lokalt forankrede projekter kan bruge den

bæredygtige business model canvas til at udvikle løsninger med rødder i det

konkrete lokale behov. Faktisk kan det være en fordel for små iværksættere, at

de er tæt på deres målgruppe, når det handler om at forstå virkelige behov og

skabe meningsfulde løsninger i fællesskab. 

Undervisere kan hjælpe studerende med at anvende SBMC ved at omsætte det til

en workshop eller gruppeaktivitet. Studerende kan arbejde i teams og udvikle

deres egne grønne forretningsidéer, udfylde canvas’en og præsentere deres

modeller. Aktiviteten styrker både iværksætter- og bæredygtighedskompetencer

som kreativitet, systemisk tænkning, samarbejde og etisk refleksion. 

Kort sagt giver bæredygtige forretningsmodeller et fundament for meningsfuld

og langsigtet effekt. De hjælper iværksættere med at tænke ud over profit og i

retning af regeneration, inklusion og modstandsdygtighed. Med værktøjer som

SBMC kan unge forandringsskabere omsætte deres visioner for en bedre verden

til virkelige, skalerbare initiativer. 



Regenerative tænkning – værktøjer og metoder 

Regenerativ tænkning går et skridt videre end bæredygtighed. Hvor

bæredygtige praksisser har til formål at minimere skade, søger regenerative

tilgange aktivt at genoprette og styrke økosystemer, lokalsamfund og

økonomier. I grøn iværksætteri betyder det, at virksomheder ikke blot skal være

designet til at “gøre mindre skade”, men til faktisk at “gøre mere godt” – og blive

en del af levende systemer, der vokser sig stærkere gennem deres indbyrdes

samspil. 

Kernen i regenerativ tænkning er en grundlæggende forståelse af, at alt hænger

sammen. Hver eneste forretningsbeslutning skaber ringe i vandet – økologisk,

socialt og økonomisk. Når man flytter fokus fra isolerede problemer til hele

systemer, åbner der sig nye muligheder for værdiskabelse. Denne

perspektivændring kan understøttes af en række værktøjer og metoder, som

hjælper iværksættere med at tænke i kredsløb, relationer og feedback – frem for

i lineære processer og adskilte siloer. 

Living Systems Mapping
Et af de mest tilgængelige regenerative værktøjer er living systems mapping –

kortlægning af levende systemer. Det handler om at visualisere de forskellige

relationer, aktører og ressourcer, der interagerer inden for et givent system,

hvad enten det er et lokalsamfund, en værdikæde eller en forretningsmodel.  

Hvor mange traditionelle modeller fokuserer på relationer mellem mennesker og

organisationer, udvider living systems maps perspektivet til også at inkludere

ikke-menneskelige elementer som jordens sundhed, vandkredsløb og

biodiversitet. 

For eksempel: En regenerativ gård-til-bord-restaurant kan kortlægge, hvordan

madrester returneres til et nærliggende kompostsystem, som understøtter en

lokal gård, der dyrker økologiske råvarer til restaurantens køkken. Ved at

kortlægge dette kredsløb kan iværksætteren styrke partnerskaber, reducere

affald og øge robustheden over for forstyrrelser i forsyningskæden. 

Sådan kan det bruges i praksis: 

Start med at identificere de vigtigste ressourcer (mennesker, materialer,

strømme), som din virksomhed er afhængig af. Brug post-its eller tegneværktøjer

til at vise, hvordan disse elementer hænger sammen – hvor der skabes eller

tabes værdi, og hvor relationer enten dræner eller nærer systemet. Stil

spørgsmål som: Hvilke forbindelser mangler? Hvad kan gentænkes? 
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Biomimik
Biomimik er praksissen med at lære af naturens gennemprøvede strategier for

at løse menneskelige udfordringer. I stedet for at forsøge at kontrollere naturen,

inviterer biomimik iværksættere til at observere, hvordan levende systemer

håndterer energi, genanvender materialer, opbygger modstandskraft og

tilpasser sig over tid. 

For eksempel: 

En virksomhed, der arbejder med bæredygtig 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. 

Sådan kan det bruges i praksis: 

Vælg en design- eller procesudfordring og spørg: Hvordan ville naturen løse det

her? Ressourcer som AskNature.org kan give biologiske strategier. Prøv at

invitere en biolog med til en designworkshop, eller brug tid på at observere

naturlige systemer, der afspejler din virksomheds funktioner. 

Cirkulær økonomisk tænkning  
Den cirkulære økonomi er en grundlæggende metode i regenerativ

forretningsudvikling. Målet er at eliminere affald ved at holde materialer i

konstant brug – gennem genbrug, reparation, genanvendelse eller redesign. Men

regenerativ cirkularitet går et skridt videre: den handler om at designe produkter

og systemer, der ikke blot reducerer skade, men aktivt genopretter økosystemer.

 

For eksempel: 

Et grønt modebrand kan gå fra en lineær produktion til en model, hvor tøjet laves

af genanvendte fibre, designes til at kunne skilles ad og indsamles efter brug til

ny produktion. De kan endda samarbejde med lokale håndværkere om at

upcycle usolgte varer til nye designs. 

Sådan kan det bruges i praksis: 

Lav en materialeanalyse for at finde ud af, hvor affald opstår. Genovervej

produktets livscyklus: Hvordan kan dets værdi forlænges eller gentænkes? Start i

det små – fx med en returordning eller ved at skifte til modulære designløsninger.

Tænk i kredsløb, ikke i lige linjer. 

Du kan også arrangere en praktisk upcycling-workshop eller organisere et

loppemarked drevet af studerende, hvor underudnyttet tøj sælges, byttes eller

redesignes. Sådanne aktiviteter gør cirkulær tænkning håndgribelig og giver

unge mulighed for at udforske iværksætteri gennem kreativitet og genbrug. 
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Holistisk beslutningstagning 
Regenerative iværksættere arbejder med helhedsorienteret beslutningstagning,

hvor hver beslutning vurderes ikke kun ud fra kortsigtet økonomisk gevinst, men

også ud fra dens langsigtede konsekvenser for økosystemer, medarbejdere og

lokalsamfund. Det kræver, at man sætter tempoet ned, involverer flere

perspektiver og er åben for feedback. 

For eksempel: 

En regenerativ turismevirksomhed kan vælge ikke at udvide til et sårbart

naturområde – på trods af økonomisk gevinst – efter dialog med lokale beboere

og økologer. I stedet investerer de i at forbedre kvaliteten og bæredygtigheden

af deres nuværende tilbud. 

Et virkeligt eksempel er EcoCamp Patagonia i Chile, som tilbyder miljøvenlig

overnatning med vedvarende energi og komposttoiletter. Deres model lægger

vægt på naturforbindelse, lokalt engagement og beskyttelse af økosystemer –

og viser, at turisme godt kan blomstre uden at udnytte omgivelserne. 

Sådan kan det bruges i praksis: 

Brug “decision canvases” eller fælles refleksioner i teamet til at stille spørgsmål

som: Hvem og hvad bliver påvirket af denne beslutning? Hvad er konsekvenserne

om 10, 20, 100 år? Involver interessenter tidligt og ofte – særligt dem, der typisk

ikke bliver hørt.

At bringe regeneration ind i Everyday Business 
Regenerative metoder er ikke kun for nicheprægede økovirksomheder – de kan

indlejres i daglige rutiner, små beslutninger og strategisk planlægning. Her er

nogle enkle steder at starte: 

Daglig praksis: Start møder med en systemtjek-ind – hvad sker der i verden, i

dit lokalsamfund eller i forsyningskæden, som kan påvirke dit arbejde i dag 

Designfasen: Brug en regenerativ tjekliste, når du designer nye produkter: "Er

dette genanvendeligt, komposterbart eller reparerbart? Genskaber det

noget, der er gået tabt?" 

Rekruttering: Overvej "kulturelt og økologisk match", når du ansætter. Spørg

kandidater, hvordan de forholder sig til deres arbejde i relation til mennesker

og planeten. 

Partnerskaber: Samarbejd med organisationer uden for din sædvanlige

branche – som miljø-NGO’er, byhaver eller lokale skoler – for at samskabe

regenerative initiativer. 

Læring gennem handling: Understøt elevdrevne aktiviteter som tøjbyttedage,

kompostløsninger eller skolebaserede reparationscaféer for at integrere

regenerativ tænkning i undervisningen. 
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At integrere regenerativ tænkning er lige så 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. Grønne

iværksættere, der bruger disse værktøjer, bygger ikke kun stærkere og mere

modstandsdygtige virksomheder – de bliver også medskabere af genopbygning

i en verden, der i den grad har brug for fornyelse.
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The Ecomodel & systemisk tænkning 
Systemisk tænkning er en måde at forstå verden på som et sæt af forbundne

systemer – hvor økonomiske, økologiske og sociale elementer hele tiden

påvirker hinanden. I stedet for at isolere problemer eller fokusere på enkelte

dele hjælper systemisk tænkning os med at se mønstre, relationer og feedback-

sløjfer. I sammenhæng med grønt iværksætteri er denne tilgang afgørende. Den

minder os om, at en virksomhed ikke opererer i et tomrum, men indgår i et

levende system, der rummer naturressourcer, lokalsamfund, politikker og

kulturer. 

Ved at anlægge et systemisk perspektiv kan iværksættere bedre forstå de

grundlæggende årsager til bæredygtighedsudfordringer og identificere

muligheder for meningsfuld, langsigtet forandring. Det hjælper med at flytte

fokus væk fra hurtige løsninger og hen imod regenerative strategier, der

understøtter helheden i systemet. Det er her, værktøjer som Ecomodellen

kommer ind i billedet. 

Ecomodellen opfordrer iværksættere til at designe virksomheder, der er i tråd

med principperne om regeneration, modstandsdygtighed og cirkularitet. Den

lægger vægt på inkluderende beslutningsprocesser, evnen til at reagere på

forandringer og langsigtet effekt. Interessenter – herunder lokalsamfund,

medarbejdere og økologiske aktører – ses som medskabere frem for tilskuere.

Ecomodellen får virksomheder til at stille ikke kun spørgsmålet: "Hvilken værdi

skaber vi?" – men også: "Hvilke systemer er vi en del af – og hvordan påvirker vi

dem?" 

For at gøre dette mere håndgribeligt kan vi bruge Eco-Cycle-modellen – en

ramme inspireret af naturens kredsløb, der hjælper os med at reflektere over,

hvordan systemer vokser, udvikler sig og fornyer sig selv. Modellen består af fire

faser: 



Birth (Udforskning): Nye idéer opstår – fx studenterdrevne startups,

fødevarefællesskaber eller innovationslaboratorier, der afprøver nye

tilgange. Denne fase er præget af kreativitet og eksperimentering. 

Growth (Udnyttelse): Levedygtige initiativer skaleres og forretningsmodeller

forfines. Iværksættere står her over for udfordringen med at vokse uden at

miste deres værdimæssige forankring. 

Maturity (Modning): Virksomheder stabiliseres, bæredygtige praksisser

forankres, og man når ud til bredere markeder. Men modenhed kan også føre

til stivhed, hvilket kræver opmærksomhed for at forblive tilpasningsdygtig. 

Release (Kreativ destruktion): Forældede modeller skrottes og giver plads til

nye. Grønne iværksættere udfordrer skadelige normer og foreslår

regenerative alternativer. 

Dette kredsløb afspejler virkeligheden i grønt iværksætteri: det er dynamisk, ikke-

lineært og dybt kontekstuelt. Iværksættere navigerer i konstant forandring, og

deres evne til at tilpasse sig, samarbejde og reflektere er lige så vigtig som den

oprindelige idé. 

I en tid præget af miljømæssigt kollaps og social opsplitning tilbyder

Ecomodellen mere end en metode – den tilbyder håb. Grønne iværksættere

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 støtte grønt iværksætteri er at engagere sig i systemisk forandring. Det kræver

modige skift i den måde, vi uddanner, finansierer og regulerer virksomheder på –

med erkendelsen af, at regenerative initiativer ikke vokser i isolation, men i tætte

og komplekse økosystemer. 

For virkelig at nære denne forandring må vi så nye idéer, følge iværksættere

gennem usikkerhed og forblive åbne for fornyelse – både i forretningsmodeller

og i tankesæt. 

13
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Eco-Cycle-modellen minder os om, at udvikling ikke er lineær. Den er cyklisk,

foranderlig og ofte rodet. Men den er også fuld af muligheder. Hver afslutning

skaber plads til noget nyt. Hver forstyrrelse rummer potentialet for nytænkning. 

I en verden, der akut har brug for forandring, er grønt iværksætteri ikke bare en

samling løsninger – det er en vej frem. Lad os fortsætte med at støtte dem, der tør

bygge det, der endnu ikke findes. 
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Metode 1: Problemløsning og kritisk tænkning 

Metodeoversigt: 

Denne metode hjælper studerende med at udvikle kompetencer inden for

problemløsning og kritisk tænkning gennem dataanalyse, logisk ræsonnement,

mønstergenkendelse og beslutningstagning. Aktiviteten begynder med, at

deltagerne undersøger en lokal miljøudfordring, efterfulgt af

idéudviklingssessioner, hvor de arbejder på at omsætte udfordringerne til en

konkret handlingsplan. 

Over seks uger bevæger deltagerne sig fra problemidentifikation til udvikling af

løsninger. De analyserer data, udvikler kreative indsatser og foreslår målrettede

strategier. De visualiserer deres idéer ved hjælp af værktøjer som kort,

infografikker og reviderer dem på baggrund af konstruktiv feedback fra

jævnaldrende eller lokale eksperter. 

Gennem gentagen udvikling af konkrete leverancer skaber unge praktiske

løsninger, der omsætter individuel handling til spirende grønt iværksætteri.

Forløbet afsluttes med refleksion over projektets forløb og dets målbare effekt. 

Praktiske anvendelser – Spilbaseret læring
for Grøn Entrepreneurship 
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TITLE: Identificering af klimaproblemer og design af meningsfulde
løsninger 

Varighed: 6 uger (2 timer om ugen) 

Alders
gruppe: 

18 - 26 år

Gruppe
antal: 

4–6 deltagere per team 

Formål:

At give studerende færdigheder til at håndtere

klimaudfordringer gennem analyse af virkelige data

og ved at koble teoretiske begreber og forskning

med logisk ræsonnement. 

Lærings
mål: 

Identificere og undersøge en lokal klima- eller

bæredygtighedsudfordring gennem research og

interviews. 

Anvende data og feedback fra interessenter til at

designe tilpasningsdygtige løsninger. 

Bruge kritisk tænkning og

problemløsningsstrategier til at prioritere

beslutninger og indsatser. 

Formidle deres forslag klart og tilpasse dem på

baggrund af feedback fra medstuderende og

eksperter. 

Reflektere over effekten af deres arbejde i forhold

til lokalsamfund, miljø og iværksætteri. 

Materialer:  

Adgang til research-databaser (f.eks. offentlige

dataportaler fra kommunen, interviews med

eksperter) 

Online spørgeværktøjer (f.eks. Google Forms) 

Kortlægningsværktøjer (f.eks. Google My Maps,

ArcGIS) 

Regneark til dataindsamling og analyse 

Præsentationsværktøjer (f.eks. Canva,

PowerPoint) 
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Metodeoversigt: 

Uge 1: 

I den første uge danner deltagerne grupper og skal undersøge en

klimaproblematik i deres lokale omgivelser. Undersøgelsen kan foregå online

(via sociale medier eller andre kilder) eller ved at konsultere lokale aviser. Når de

studerende har valgt et emne, undersøger de barriererne for at løse problemet –

både gennem online research og ved at kontakte relevante interessenter. Ved at

engagere sig med interessenter opnår de en dybere forståelse af udfordringen. 

For eksempel kan deltagerne have som mål at reducere CO₂-udledningen i

deres by. Ved at gå rundt, tale med borgere og mødes med kommunale

repræsentanter, kan de identificere flere medvirkende faktorer: 

 

1.På grund af begrænset adgang til offentlig transport eller mangel på sikre

cykelstier er mange afhængige af bilen – også til korte afstande. 

2.Stigende CO₂-udledninger i centrale byområder skyldes i høj grad dårlig

trafikstyring og vedvarende trængsel. 

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

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

 

For at løse udfordring 1 og afslutte uge 1 skal deltagerne indsende en

problemformulering, der er understøttet af tre datapunkter (f.eks. procentdel af

samlede udledninger fra bilkørsel, antal cykelstier pr. km², procentdel af

pendlere der cykler til arbejde osv.). Når de gør dette, får de adgang til Uge 2's

udfordring (planlægningsfasen). 
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Uge 2: 

Når deltagerne har defineret klimaproblematikken klart, skifter de nu til

problemløsningsmodus. 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"-spørgsmål – i netop den rækkefølge. 

For eksempel: Hvis deltagerne ønsker at forstå, hvordan man kan reducere CO₂-

udledning ved at fremme cyklisme, kan de spørge sig selv: 

1.Hvorfor er der så få, der vælger 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 nødvendigt – til supplerende

datasæt, som enten er offentligt tilgængelige eller relevante for deres

undersøgte emne. Hvis målet f.eks. er at fremme cykling og reducere CO₂ i en

storby, kunne datasættet handle om “byens transportvaner, trafikuheld,

udledningsniveauer fordelt på bydele og eksisterende cykelinfrastruktur”. 

Ved hjælp af disse indsigter skal hver gruppe identificere og prioritere det

område i byen, hvor deres foreslåede løsning (fx en cykelplan) vil have størst

klima- og samfundsmæssig effekt. For at få adgang til Udfordring 2 skal de

indsende et prioriteringskort, der viser, hvor løsningen skal implementeres, og

underbygge valget med dokumentation (de skal kunne vise, at beslutningen er

baseret på data). 

Dette trin styrker datakompetence, logisk tænkning og evnen til at træffe

beslutninger – færdigheder der er afgørende for både at igangsætte en

forretning og adressere klimaproblemer. 
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Uge 3 & 4: 

I de følgende to uger fokuserer deltagerne på at omsætte deres research og

dataindsigter (f.eks. prioriteringskort) til en konkret handlingsplan. De arbejder

videre med at forfine deres forståelse af problemet, samtidig med at de udvikler

en videre strategi. Denne opgave kan tilpasses det lokale kontekst og gruppens

færdighedsniveau. 

For eksempel – hvis vi ser på problemstillingen omkring CO₂-udledning i en

storby: 

Begyndere kan fokusere på at udvikle en visuel kampagne (f.eks. plakater,

infografikker eller opslag på sociale medier med værktøjer som Canva), der

fremmer sikker cykling og tydeliggør den miljømæssige effekt af at skifte fra

bil til cykel. 

Mere erfarne deltagere kan udarbejde et interaktivt kort eller et dashboard,

der visualiserer foreslåede cykelruter, brugsprognoser og forventede CO₂-

besparelser. 

I denne fase udvikler deltagerne deres kreative og analytiske tænkning. De

skaber forbindelser mellem handlinger og resultater, tænker kritisk over

implementering og forbereder sig på feedback og videreudvikling i uge 5.  

Uge 5: 

Et af de sidste trin er, at deltagerne præsenterer deres handlingsplan og

designløsninger for medstuderende og/eller lokale eksperter. Målet er, at de får

feedback på deres arbejde. I eksemplet med at fremme cykling kunne de f.eks.

præsentere deres projekt for byplanlæggere eller en lokal cykelgruppe. Den

feedback, de modtager, vil fokusere på, hvor effektiv deres løsning er, og hvilken

virkning den kan have. 

For at få 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

målgruppe, nye geografiske områder osv.). Det kan indebære, at de tilpasser

deres budskab, præciserer deres målgruppe eller justerer deres

implementeringsstrategi. 

Det vigtigste i denne fase er at give deltagerne mulighed for at forbedre deres

arbejde, forstå hvor de kan styrkes – men endnu vigtigere: at fastholde og

videreudvikle deres styrker, mens de tager ansvar for deres projekt. Derfor bør

feedbacken have fokus på det positive og være opmuntrende. 



Uge 6: 

Den sidste uge handler om at forfine handlingsplanen og de tilhørende

leverancer baseret på feedbacken fra uge 5. Når designet er færdiggjort, får

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 tænkning til at træffe beslutninger 

Hvordan deres endelige forslag adresserer problemet 

Hvordan deres projekt kan inspirere til forandring i virkeligheden og

understøtter grønt iværksætteri 

Et projekt om at reducere CO₂-udledning gennem øget cyklisme kan give

deltagerne indsigt i, hvordan man kritisk forholder sig til aktuelle

transportudfordringer, identificerer datadrevne løsninger og argumenterer for

bæredygtig bymobilitet. Dette arbejde kan skabe opmærksomhed, styrke lokalt

engagement og påvirke politiske beslutninger, der fremmer grønnere og

sundere byer. 
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Metode 2: Fortællingsbaseret læring 

Metode: 

Formålet med denne metode er at hjælpe studerende med at forstå

konsekvenserne af klimauretfærdighed og vigtigheden af globalt samarbejde.

Gennem en samarbejdsbaseret fortælleform 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 står over for etiske og strategiske

dilemmaer, der former fortællingen – og “fremtiden for deres planet”. 

Denne fortællingsbaserede læringsmetode skaber en stærk følelsesmæssig

forbindelse og understøtter langtidshukommelse og dybere forståelse. 
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TITEL: Udforskning af klimamæssige uligheder gennem et
fortællingsbaseret spil 

Varighed: 80–120 minutter (kan opdeles i 2 sessioner) 

Aldersgruppe:  14+ år 

Gruppeantal: 
10–30 studerende opdelt i to forskellige grupper 

Formål: 
At skabe bevidsthed om klimarelaterede uligheder

og opfordre til handling mod disse uligheder. 

Læringsmål: 

At hjælpe deltagerne med at forstå, hvordan

klimaforandringer påvirker lande forskelligt 

At fremme samarbejde om at finde retfærdige

klimaløsninger 

At reflektere over virkelige magtstrukturer,

retfærdighed og internationalt samarbejde 

At overveje og anerkende disse systemers rolle i

historiske udledninger og ulighed i velstand 

Materialer: 

Printede fortællingskapitler 

Deltagerark til beslutningssporing og refleksion

(se nedenfor) 

Projektor (valgfri – til visuelle elementer og øget

fordybelse) 

Whiteboard til at holde styr på tid og beslutninger

(se bilag) 
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Spilstruktur:

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

Start med en interaktiv aktivitet, der skaber energi, fremmer samarbejde og

introducerer emnet. For eksempel kan studerende bevæge sig til modsatte sider

af rummet alt efter, om de er “enige” eller “uenige” i udsagn som: 

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

"Teknologi vil løse alle problemer." 

"Alle lande har lige stort ansvar for klimaforandringer." 

   2. Kontekstualiering of opsætnng af spillet (10-15 minuter)  

Instruktioner:

Inspireret af dynamikker fra den virkelige verden opdeles klassen i to

regionsbaserede grupper: 

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

Tyskland, Japan). Regionen er velstående, teknologisk avanceret og historisk

ansvarlig for store mængder 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 særligt sårbare over for

klimaforandringer (f.eks. Bangladesh, Kenya, Bolivia). På trods af at de har

bidraget mindst til globale udledninger, har denne region allerede oplevet

alvorlige konsekvenser af klimaforandringer (oversvømmelser, tørke,

fødevareusikkerhed). 

Udlever ark til fortællingsbaserede beslutninger, så deltagerne kan tage noter

og følge deres valg (se bilag). 

Læs prologen højt. 
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Prolog: 

"Året er 2050, og verden er ikke længere bare i forandring – den er ved at falde

fra hinanden. 

Storme har nu navne som lande. Tørker varer i årevis. Oversvømmelser sluger

hele byer. Afgrøder dør, elnettet bryder sammen, familier flygter. 

Ud af asken fra en opvarmet planet er to blokke opstået: 

Mod nord rejser Northlandia sig – en skinnende metropol drevet af ren energi,

avanceret teknologi og et isoleret privilegie. Folk lever i komfort (kølige hjem,

fyldte supermarkeder og stabile institutioner). De taler om klimaforandringer som

en fremtidig risiko, noget man måske bør forberede sig på ... en dag. 

Langt mod syd, under forgiftede himmelstrøg og stigende have, ligger Sudelia.

Engang frodig og blomstrende, nu kvæles byen af røg og salt. Tørker, storme og

oversvømmelser ødelægger hjem. Familier flygter fra brændende skove.

Afgrøder forsvinder under kogende sol og druknet jord. Alligevel bebrejder

verden Sudelia for at bede om hjælp. 

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

Men efterhånden som temperaturerne steg, steg også murene. 

Nu er tilliden væk. 

Nord bebrejder Syd. 

Syd kræver ansvar. 

Og begge mærker jorden skride under sig. 

De må træffe et valg: Vil de stå sammen før sammenbruddet? Eller klamre sig til

magten – selv mens himlen falder? 

Vores planet står på randen, og som næste generation af ledere står I midt i

denne skrøbelige fremtid: Vil I kæmpe for jeres eget folk – eller for planeten?" 

NB: I dette spil er du stemmen for din region. De valg, du træffer, kan hele – eller

splitte. Hver beslutning er en fortælling. Hver fortælling efterlader et aftryk. 

Tip: For at gøre oplevelsen endnu mere indlevende kan du tilføje visuelle

elementer, der illustrerer kontrasten mellem regionerne: en luksuriøs by kontra

en overbefolket og kollapset. Prøv fx fælles tegneøvelser, billedsøgning 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 øjeblik til at holde pause og reflektere mellem

hvert kapitel (5 minutter). Det hjælper dem med at bearbejde, hvad der står på

spil, og tænke grundigt over deres næste 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

rødderne. Hospitaler er overfyldte. Hele landdistrikter forsvinder fra den ene dag

til den anden. Sudelias ledere beder om hjælp. 

Krise-spørgsmål til deltagerne: 

Sudelia er netop blevet ramt af sin tredje kategori 5-cyklon i år. 500.000

mennesker er blevet fordrevet. Sudelias alliance anmoder Northlandia om

nødhjælp og midlertidigt ophold til klimaflygtninge. 

Beslutningstid: 

Northlandia vælger én handling: 

Send fuld nødhjælp og tag imod flygtninge → +2 tillid, -1 ressourcer 

Send nødhjælp, men ingen flygtninge → +1 tillid, -1 global stabilitet 

Giv lån gennem private virksomheder → -1 tillid, +1 ressourcer 

Foreslå handelsaftale i bytte for hjælp (inden der ydes støtte) → +1 ressourcer,

-1 tid 

Sudelia vælger én handling: 

Tak offentligt Northlandia og modtag hjælpen → +1 tillid, +1 global stabilitet 

Anmod om klimareparationer → -1 tillid, +2 ressourcer 

Iværksæt kampagne for klimaretfærdighed 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 hærger de nordlige skove. Afgrøder går til

grunde. Elnettet er ustabilt. For første gang mærker Northlandia naturens

modstand. Sudelia tilbyder at beskytte sine regnskove i bytte for teknologisk

støtte. 

Krise-spørgsmål til deltagerne: 

Northlandia står over for strømafbrydelser og økonomisk uro. Sudelia foreslår: “Vi

beskytter det, der er tilbage af vores regnskove, hvis I deler jeres rene

energiteknologi.” 

Beslutningstid: 

Northlandia vælger én handling: 

Del solcelleteknologi i bytte for regnskovsbeskyttelse → +2 tillid, -1 ressourcer 

Iværksæt egen nødhjælpsindsats mod brandene → -1 global stabilitet, +1 tid 

Sudelia vælger én handling: 

Indgå aftale om skovbeskyttelse og teknologi → +1 tillid, +1 global stabilitet 

Send offentlig støtteerklæring → +1 tillid, +1 global stabilitet 

Anmod om teknologi uden modydelse → -1 tillid, +1 ressourcer 
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5. Kapitel 3 (10–15 minutter): “Vandets grænse” 

Scenarie: En tørke udtørrer floderne. Lande begynder at kæmpe om adgang til

vand. Sudelia beder om global vanddeling. Northlandia overvejer, om de skal

gribe ind: diplomati eller forsvar? 

Krise-spørgsmål til deltagerne: 

Tørke skaber konflikt omkring flodernes vand. FN opfordrer til international

vanddeling. 

Beslutningstid: 

Northlandia vælger én handling: 

Opfordre til en vandtraktat → +1 global stabilitet, +1 tid 

Deltage i traktatforhandlinger → +1 tillid, +1 stabilitet 

Holde sig udenfor → -1 tillid, +1 ressourcer 

Finansiere nyt rentvandsprojekt i Sudelia → +2 tillid, -1 ressourcer 

Sudelia vælger én handling: 

Opfordre til en vandtraktat → +1 global stabilitet, +1 tid 

Tage vand med magt → -1 tillid, +2 ressourcer 

Søg opbakning i FN → +1 tid 

Give Northlandia skylden i medierne → -1 tillid 

6. Debriefing og refleksion (10–15 minutter): “Det afsluttende topmøde” 

Debriefing: Ved afslutningen af kapitel 3 beregnes de endelige point for hver

variabel, og der gives en kort afslutning baseret på resultaterne. 

For eksempel: Hvis tillid er høj (6+ i alt) og global stabilitet også er høj (6+), kan

man sige: "På trods af udfordringer formåede jeres lederskab at skabe globalt

samarbejde. Northlandia og Sudelia dannede en skrøbelig, men reel alliance.

Klimaretfærdighed føles mulig, og planeten har en chance for overlevelse." 
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Diskussionspunkter: 

1.Gruppesammenhold og retfærdighed: 

Hvordan traf jeres gruppe beslutninger? Opstod der konflikter? 

Var jeres handlinger primært rettet mod at beskytte jeres egen region – eller

hjælpe den anden? 

2. Virkelighedens dynamikker: 

Diskutér hvordan spillet afspejler globale forhold mellem det globale nord og

syd. 

Spørg deltagerne, om de genkender noget fra virkeligheden, f.eks.

klimaforhandlinger – og introducér dem til møder som COP. 

Stil spørgsmålet: “Hvad betyder retfærdighed i en opvarmende verden?” 

 – Definér begrebet “klimaretfærdighed” i fællesskab, og giv konkrete

eksempler. 

3. Etiske dilemmaer: 

Er det rimeligt at forvente, at lande som Sudelia skal ofre noget, når de har

bidraget mindst til problemet? 

Bør de lande, der er mest ansvarlige for udledninger, have pligt til at hjælpe

dem, der rammes? 

 

7. Implementeringstips til underviseren: 

Opfordr til sammenligninger med virkelige situationer undervejs i spillet. 

Kombinér spillet med undervisning om: COP-konferencer, klimaretfærdighed,

fair trade osv. 
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BiILAG 

Fortællingsbaseret beslutningsark 

Studerendes navn: ___________________

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

Kapitel 1: Eksodus efter stormen 

Kriseoversigt: En voldsom cyklon rammer Sudelia. Flygtninge flygter. Der er behov

for nødhjælp. 

Hvilket valg traf jeres gruppe? 

Northlandia 

☐ Gav fuld nødhjælp og tog imod flygtninge (+2 tillid, -1 ressourcer) 

☐ Sendte nødhjælp men nægtede at tage imod flygtninge (+1 tillid, -1 global

stabilitet) 

☐ Gennemførte lån via private virksomheder (-1 tillid, +1 ressourcer) 

☐ Foreslog en handelsaftale før hjælp blev givet (+1 ressourcer, -1 tid) 

Sudelia

☐ Takkede offentligt Northlandia og modtog hjælpen (+1 tillid, +1 global stabilitet) 

☐ Krævede klimareparationer (-1 tillid, +2 ressourcer) 

☐ Startede en online kampagne for klimaretfærdighed (+1 tillid, +1 tid) 

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

Gruppe-refleksion: 

Hvad motiverede jeres beslutning? Var valget drevet af retfærdighed,

overlevelse eller strategi? Forklar jeres valg og brug eksempler fra jeres

regions situation. 

Hvad synes du om beslutningen: 

☐ Den var retfærdig ☐ Den var realistisk ☐ Den var uretfærdig ☐ Jeg havde ingen

indflydelse 
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Fortællingsbaseret beslutningsark 

Studerendes navn: ___________________

Gruppe:: ☐ Northlandia (Globalt Nord) ☐ 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 

☐ Delte sol-/ren energiteknologi (+2 tillid, -1 ressourcer) 

☐ Håndterede krisen alene uden eksterne aftaler (-1 global stabilitet, +1 tid) 

Sudelia 

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

☐ Sendte en offentlig støtteerklæring (+1 tillid, +1 global stabilitet) 

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

Grupperefleksion: 

Synes du, at den anden side samarbejdede retfærdigt? 

 ☐ Ja ☐ Nej ☐ Delvist 

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

Studerendes navn: ___________________

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

Kapitel 3: Vandets grænse 

Kriseoversigt: En massiv tørke skaber omfattende vandmangel. Sudelia foreslår

global vanddeling. Northlandia skal vælge mellem diplomati og isolation. 

Hvilket valg traf jeres gruppe? 

Northlandia 

 ☐ Opfordrede til en global aftale om vanddeling (+1 global stabilitet, +1 tid) 

 ☐ Deltog i forhandlinger om vanddeling (+1 tillid, +1 stabilitet) 

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

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

Sudelia 

 ☐ Opfordrede til en global aftale om vanddeling (+1 global stabilitet, +1 tid) 

 ☐ Tog adgang til vand med magt (-1 tillid, +2 ressourcer) 

 ☐ Søgte støtte i FN (+1 tid) 

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

Grupperefleksion: 

Hovedforslag fra jeres gruppe: 

 “Vi vil _______________________________________________, 

 hvis den anden side ____________________________________________.” 

Var begge sider enige om en aftale? 

 ☐ Ja, for det meste ☐ Delvist ☐ Nej 

Var løsningen retfærdig for begge parter? Hvorfor eller hvorfor ikke? 

Fremmede jeres løsning retfærdighed – eller forstærkede den uligheder? 

Hvordan påvirkede jeres position (magtfuld vs. sårbar) jeres muligheder? 

Personlig afsluttende refleksion 

“Én ting jeg lærte_______________________________________________.

_______________________________________________.

_______________________________________________”.

(skriv 2–3 sætninger) 
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Whiteboard overblik

Hver beslutning i et kapitel lægger til eller trækker fra i point (f.eks. +1 tillid, -2

ressourcer). 

Tillid, global stabilitet og tid er fælles variabler. 

Ressourcer spores separat for hver region. 

NB: Antallet af point i de forskellige variabler kan påvirke spillets forløb. 

For eksempel: Hvis tillid overstiger 8 (Tillid > 8), bliver mere samarbejde muligt, og

den globale stabilitet forbedres med 2 (+2 global stabilitet). 

Hvis tiden når 0 (Tid = 0), er spillet slut. 

Variabel Startværdi Nuværende værdi 

Tillid 5 X

Ressourcer 5 pr. region X / X

Global Stabilitet 5 X

Tid 3 X
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Metode 3: Samarbejds- og rollebaseret leg

Metode: 

I denne interaktive workshop påtager studerende sig rollerne som forskellige

aktører i økosystemet for grønt iværksætteri for i fællesskab at udvikle en

bæredygtig start-up. Simulationen spejler virkelige dynamikker og fremmer

systemisk tænkning, kommunikation og et entreprenant mindset. 

TITEL: GreenQuest: samskabelse af en bæredygtig start-up 

Varighed: 
5–6 timer (kan opdeles i to sessioner à 2,5–3 timer eller
som en heldagsworkshop) 

Alder: 13–16 år (kan tilpasses andre aldersgrupper) 

Gruppe
antal:

20–30 studerende (fleksibelt) 

Formål:

At styrke de studerendes forståelse for bæredygtigt

iværksætteri og give dem kompetencer til at tænke

kritisk, samarbejde på tværs af fagområder og tage

aktivt medansvar som changemakers i deres

lokalsamfund. 

Lærings
mål:

Forstå rollerne hos forskellige aktører i grønt

iværksætteri 

Anvende bæredygtighedsprincipper i

forretningsplanlægning 

Træne samarbejde, forhandling og

problemløsning 

Udvikle og præsentere en grøn start-up pitch

Materialer:

Rollekort med beskrivelser og mål

Skabeloner til bæredygtige forretningsplaner

Arbejdsark til idégenerering, SWOT-analyse og

budgettering

Præsentationsværktøjer (plakater, slides, tuscher

m.m.)

Evalueringskriterier
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Metodeoversigt:

Tildel de studerende en af følgende roller. Hver rolle har en mission, specifik

viden og unikke bidrag til start-up-projektet. 

1.  Grøn iværksætter – leder teamet i at udvikle en forretningsidé med fokus på

miljøpåvirkning

2.  Miljørådgiver – bidrager med data om økologiske udfordringer og

bæredygtige praksisser

3.  Politisk beslutningstager – rådgiver om regulering, incitamenter og

miljøpolitik 

4.  Finansansvarlig – står for budgetplanlægning og finansieringsstrategier.

5.  Marketingansvarlig – udvikler branding, kommunikation og

kundeinddragelseing specialist – udvikler branding, outreach and

kundeengagementsplaner.

6.Lokal repræsentant – repræsenterer lokalsamfundets behov og sikrer, at

løsningen tager højde for disse

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

Velkomstsession (10 min) 

Kort oplæg: “Hvad er grøn iværksætteri?” 

Vis en kort video om en virkelig miljøstart-up. 

Uddeling af rollekort & teamdannelse (10 min) 

Del trykte rollekort ud. 

Tildel eller lad de studrende vælge roller. 

Dann forskellige teams af 6 personer, hvor hver rolle er repræsenteret. 

 

Icebreaker-aktivitet: klimaopfindelse (10 min) 

“Hvis du kunne opfinde ét produkt for at bekæmpe klimaforandringer, hvad

skulle det så være?” 

Kort deling i teams. 
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Del 2: Idéudvikling & planlægning (1,5 time) 

Identificer et miljøproblem (15 min) 

Hvert team vælger et reelt miljøproblem (f.eks. plastaffald, madspild,

luftforurening, energiforbrug).

Brainstorm bæredygtige forretningsidéer (25 min) 

Brug promptkort og et guidet arbejdsark. 

Hver rolle skal bidrage med input til den indledende gennemførlighed. 

Udkast til forretningsplan (50 min) 

Brug en forretningsplanskabelon med følgende sektioner: 

Problem & målmarked 

Produkt/service 

Bæredygtighedseffekt 

Budget & indtægtsmodel 

Politik & juridiske faktorer 

Samfundspåvirkning 

Marketing strategi 

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

SWOT-Analyse (20 min) 

Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats – ledes af Finanschefen og Den

Grønne Iværksætter. 

 

Budgettering og markedsføringsplan (30 min) 

Finanschefen udarbejder omkostninger og finansiering. 

Markedsføringsspecialisten kortlægger branding og kampagne. 

 

Skab visuelle materialer (30 min) 

Brug Canva, Google Slides eller plakatpapir til at forberede visuelle

hjælpemidler. 

Stræb efter klarhed, kreativitet og gennemslagskraft. 

 

Peer Review (10 min) 

Holdene roterer for én runde peer feedback ved hjælp af en tjekliste. 
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Del 4: Forberedelse af den endelige præsentation (1,5 time) 

Gennemgå peer feedback (20 min) 

Hvert team starter med at gennemgå noter og forslag fra peer review-sessionen.

Prioritér vigtige punkter som: 

Forvirrende forretningselementer 

Uklare bæredygtighedsfordele 

Ufuldstændige visuelle materialer eller manglende data 

Revidér nøglesektioner i forretningsplanen (20 min) 

Foretag justeringer af: 

Problemformuleringen (sørg for klarhed og præcision) 

Løsningen og value proposition 

Finansielle antagelser eller budgetter (forenkles hvis for komplekse) 

Udtalelser om bæredygtighed og samfundsmæssig påvirkning 

Opdater visuelle hjælpemidler (20 min) 

Forbedre plakater eller præsentationer ved at: 

Sikre en ren og logisk opbygning 

Tilføje ikoner, diagrammer eller billeder (f.eks. i Canva) 

Gøre nøglebudskaber eller tal tydeligere med fed skrift eller større tekst 

Korrigere stave- og grammatikefejl 

 

Øv præsentationen (30 min) 

Træn hele præsentationen med alle visuelle hjælpemidler, med fokus på: 

Klar stemme og passende tempo 

Glidende overgange mellem talere 

Øjenkontakt og kontakt med publikum 

Tilpas overgange, gør uklare dele tydeligere, eller skær ned hvis det tager for

lang tid. 

Øv svære dele igen efter behov. 
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Del 5: Præsentationer & refleksion (1–1,5 time) 

Pitch-præsentationer (5–7 minutter pr. team) 

Fremlægges for et dommerpanel (lærere, samfundsrepræsentanter,

iværksættere). 

Q&A + feedback (2–3 minuter pr. team) 

Dommerne stiller rollespecifikke spørgsmål og giver feedback. 

 

Reflektion (15 minuter) 

Individuelt refleksionsark med spørgsmål: 

Hvad har du lært om bæredygtighed? 

Hvordan bidrog din rolle? 

Hvilke udfordringer overvandt jeres team? 

 

Gruppedebrief (valgfrit) 

Guidet diskussion: “Hvad gør en idé virkelig bæredygtig og inkluderende?” 

Forslag til evaluering 

Rollepræstation (af facilitator eller peers) 

Opfyldte ansvarsområder 

Bidrog med unik viden 

Deltog aktivt i samarbejdet 

Refleksionsvurdering 

Personlig indsigt 

Forståelse af bæredygtighedskoncepter 

Klarhed og eftertænksomhed 

Kriterier Point (1 - 5) 

Kreativitet & innovation 

Gennemførlighed 

Miljøpåvirkning 

Teamwork & rollefordeling 

Præsentationsevner 
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Ekstra idéer 

Integration af mentorskab 

Invitér lokale grundlæggere af grønne start-ups eller forskere til at give

rådgivning. 

Offentlig udstilling 

Gør det til en “Green Expo” med stande eller videopræsentationer. 

Vis idéerne frem ved en skoleudstilling eller et lokalt arrangement. 

Digital afvikling 

Brug værktøjer som Miro (til planlægning), Canva (til visuelle elementer) og

Jamboard (til idéudvikling). 

Temadage 

Focus on one issue (e.g., Ocean Plastic Day) to streamline problem selection. 

Fokuser på ét problem (f.eks. Ocean Plastic Day) for at målrette udvælgelsen

af udfordringer. 

Tips for succes

Opfordre til fordybelse i rollespil – eleverne kan klæde sig ud eller tale som

deres karakter. 

Frem læringsfleksibilitet: tillad bytte af roller for bedre at matche individuelle

læringsstile. 

Inkorporér virkelige case-studier for hver rolle for at give dybere kontekst. 

Tilbyd støttende værktøjer som idékort og tjeklister til brainstorming. 

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

Frem inklusion ved at lade eleverne vælge eller bytte roller, der passer til

deres styrker. 

Konklusion

Denne workshop-situation styrker de studrendes forståelse af bæredygtigt

iværksætteri og giver dem kompetencer til at tænke kritisk, samarbejde på tværs

af fagområder 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 miljøproblemer

gennem en række lagdelte opgaver – en sekvens af sammenkædede

udfordringer, hvor hver bygger videre på den foregående med henblik på at

designe en strategi for cirkulær økonomi. Oplevelsen fremmer kritisk tænkning,

systemdesign og entreprenant handling med fokus på bæredygtighed. 

TITEL: GreenQuest EcoLoop – fra affald til værdi 

Varighed 5 - 6 timer (én workshop eller opdelt i to sessioner) 

Alders
gruppe:

13 - 16 år (kan tilpasses andre aldersgrupper) 

Gruppe
størrelse:

20 - 30 studrende (fleksibelt) 

Formål: 

At give studrende en oplevelse af lagdelt

problemløsning i praksis, hvor de gradvist bevæger

sig fra forståelse af affald til at foreslå bæredygtige

forretningsidéer. 

Mål:

Opnå indsigt i principperne for cirkulær økonomi 

Definere forskellige typer affald og deres

konsekvenser 

Designe bæredygtige løsninger gennem flertrins-

problemløsning 

Udvikle et øko-innovationskoncept baseret på

reelle miljøudfordringer 

Materialer:

Kort med affaldstyper eller virkelige eksempler

(rene/genbrugelige) 

Case study-uddelinger 

Visuelle kortlægningsskabeloner (fishbone

diagram, rejsekort) 

Arbejdsark til udfordringslag 

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

Præsentationsværktøjer (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 cirkulær økonomi? 

Hvorfor er "affald" en designfejl i lineære systemer? 

Nøgleprincipper: Design affald ud, hold materialer i brug, genskab naturlige

systemer 

Spil: Affaldssorteringskonkurrence (15 min) 

Holdene får 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 nøjagtighed. 

Vinderen får miljøtema-badges eller præmier. 

 

Opsamling (5 min) 

Diskutér konsekvenserne af dårlig sortering (forurening, sundhedsrisici,

økonomiske omkostninger). 

Knyt dette til systemtænkning: hvordan affald afspejler vores økonomiske og

designmæssige valg. 

Del 2: Problemundersøgelse (1 time) 

Case study-analyse (15 min) 

Vælg en relevant lokal eller global affaldsproblematik: 

F.eks. madspild i skolekantiner, engangsplastik, fast fashion 

Udlevér korte artikler, fotos eller infografikker. 

Kortlægning af rodårsager (25 min) 

Holdene bruger et fishbone-diagram eller et problemtræ til at analysere årsager: 

Økonomiske faktorer 

Social adfærd 

Manglende lovgivning 

Designfejl 

 

Problemformulering (20 min) 

Holdene formulerer en klar, udfordringsbaseret problemformulering: 

Hvordan kan vi reducere [affaldstype] på en måde, der gavner både miljøet

og økonomien? 
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Del 3: innovation sprint (1.5 hours) 

Hvert team genererer løsningsidéer, der anvender principper fra cirkulær

økonomi (genbrug, redesign, genfremstilling, genanvendelse) ved hjælp af en

“lagdelt udfordring”-struktur: 

Lag 1: Redesign produktet med bæredygtighed for øje (20 min) 

Gentænk 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 forretningsværdi (20 min) 

Undersøg hvordan idéen skaber økonomisk og social værdi: 

Omkostningsbesparelser 

Grønne job 

Fællesskabets trivsel 

 

Skitsér en præsentation af den foreslåede løsning (20 min) 

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

Problemet 

Deres cirkulære løsning 

Værdien for mennesker, planet og profit 

Brug et arbejdsark eller en digital skabelon til at strukturere præsentationen. 

Del 4: Løsningsudvikling & prototyping (1 time) 

Skab en prototype eller visuelt koncept (30–40 min) 

Plakat, infografik, simpel fysisk model eller digitalt udkast (f.eks. Canva, 3D-

værktøj, slideshow) 

Peer walkabout & feedback (20–30 min) 

Holdene udstiller deres arbejde som en udstilling. 

Peers giver feedback på 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 præsentationer & refleksion (1–1,5 time) 

Teampræsentationer (5–7 minutter pr. team) 

-Inkludér visuelle materialer, og lad alle teammedlemmer bidrage. 

-Dommerne eller lærerne stiller spørgsmål med fokus på: 

Miljøpåvirkning 

Gennemførlighed 

Innovation 

Refleksionsark (15 min) 

De studerende skriver om: 

Hvad de har lært om cirkulær tænkning 

Hvad de ville forbedre i deres løsning 

Hvad de ville gøre anderledes næste gang 

 

Forslag til evaluering 

Komponent Kriterier 

Præsentation (Pitch) Evaluering

Innovation, klarhed, visuel
præsentation,

overensstemmelse med cirkulær
økonomi 

Teamarbejdsbog 
Færdiggørelse, dybde i analyse

og idéudvikling i hvert lag 

Individuel refleksion 
Personlig indsigt, udvikling i

systemtænkning og
fremtidsvision 

... ..

... ..
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Ekstra ideer

Samarbejd med et lokalt genbrugscenter eller en miljø-NGO for at skabe

virkelighedsnær kontekst. 

Knyt resultaterne til et bredere bæredygtighedsprojekt eller en skoleindsats.

 

Introducér digital prototyping (f.eks. Canva, 3D-designværktøjer) for mere

avancerede grupper. 

Tips til succes

Forbered materialer eller visuelle hjælpemidler til affaldssortering på forhånd.

 

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

Tildel roller i hvert team for at sikre, at alle stemmer bliver hørt (f.eks. designer,

researcher, oplægsholder). 

Konklusion 

EcoLoop giver de studerende mulighed for at opleve lagdelt problemløsning i

praksis, hvor de gradvist bevæger sig fra at forstå affald til at foreslå

bæredygtige forretningsidéer. Workshoppen hjælper deltagerne med at

omformulere miljøudfordringer som kreative muligheder for innovation og

positiv forandring. 
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Metode 5: Praktisk interaktion & digitale værktøjer

Metode: 

“Erfaring som kilde til læring og udvikling” – David Kolb 

Nøgleord: 
Serious games, pædagogiske strategier, spildesign, spilbaseret læring,

teknologiunderstøttet læring, virtuelle verdener, Kahoot.

Hvorfor det er vigtigt
At integrere praktisk interaktion og digitale værktøjer i undervisningen giver

studrende mulighed for at opleve læring på en håndgribelig og engagerende

måde. Det forbinder abstrakte begreber – såsom bæredygtighed,

entreprenørskab eller systemtænkning – med virkelige anvendelser gennem

interaktiv teknologi, fysiske redskaber og erfaringsbaserede læringsstrategier.

For unge, der vokser op i en digital verden, er disse tilgange ikke blot

engagerende, men også dybt relevante. 

Metoden bygger på teorien om erfaringsbaseret læring, som understreger

læring gennem handling. Når 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 følelsesmæssig

involvering. Målet er ikke blot at forstå, hvad bæredygtighed er, men at udforske

hvordan bæredygtige systemer fungerer og hvorfor de er vigtige. 

Serious Games' rolle i undervisning 
En hjørnesten i denne metode er brugen af serious games – i

undervisningssammenhæng refererer dette til spil, der ikke primært er designet

til underholdning, men til at forbedre læring, træning eller uddannelsesmæssige

resultater. Disse spil anvender spilprincipper som udfordringer for at engagere

deltagerne og dermed opnå specifikke lærings- eller adfærdsmæssige mål. 

I modsætning til traditionelle spil er serious games bygget op omkring klare

læringsmål og simulerer ofte virkelige udfordringer. De inddrager eleverne i

miljøer, hvor de skal træffe beslutninger, samarbejde og analysere konsekvenser

– samtidig med at de engagerer sig i fagligt indhold på en intuitiv og

følelsesmæssigt meningsfuld måde. 

Serious games understøtter udviklingen af: 

Kritisk tænkning og problemløsning 

Empati og etisk refleksion 

Systemtænkning – især i sammenhænge som cirkulær økonomi, vedvarende

energi eller miljøpåvirkning 

Vigtigt er det, at serious games fremmer adfærdsændring gennem erfaring og

refleksion – hvilket er afgørende for at styrke bæredygtig tænkning hos

fremtidens iværksættere og beslutningstagere. 

Eksempel: Interaktive quizzer 
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TITEL: Økoquiz: forståelse af klimaforandringer 

Varighed: 1 time

Alders
gruppe: 

16 - 26 år

Gruppe
størrelse: 

4 deltagere pr. team

Formål: 

At uddanne deltagerne om klimaforandringer, deres

årsager, virkninger og løsninger, samtidig med at der

skabes bevidsthed og engagement omkring

miljømæssige problemstillinger. 

Mål: 

Skab bevidsthed om klimaforandringers

påvirkning på natur, økonomi og samfund.

 Motivér til bæredygtige valg i hverdagen.

 Styrk fællesskab og samarbejde om

klimaudfordringer.

 Gør læring engagerende gennem spil og

interaktivitet.

 Undersøg med en praktisk øvelse, hvordan

urbanisering påvirker lokale temperaturer.

Materialer:

Adgang til internet 

Enheder (smartphones, tablets eller bærbare

computere) til online quizzer 

En online platform (som Kahoot eller Gimkit) 

Et sæt velresearchede spørgsmål og svar om

klimaforandringer, der dækker emner som årsager,

virkninger, statistikker og løsninger (her er et

eksempel taget fra hæftet “WTF is Climate Change?”) 

En projektor eller skærm til at vise spørgsmål (til

fysiske arrangementer) 

En computer eller tablet til at styre quizzen 
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Spilstruktur – sådan opbygger du det 

Quizzer er et centralt værktøj til at teste viden og engagere lærende. At skabe

tilpassede quizzer giver dig desuden mulighed for at følge deltagernes fremskridt

og forstå, hvilke begreber der er blevet lært under undervisningen – og hvilke der

mangler. Det kræver ikke meget tid at lave gode quizzer, når man bruger digitale

værktøjer. Mennesker har en tendens til hurtigt at glemme ny information.

Undersøgelser viser, at vi i gennemsnit glemmer omkring 70 % af det, vi har lært,

inden for 24 timer. En effektiv strategi til at øge fastholdelsen af viden og styrke

langtidshukommelsen er brugen af multiple choice-tests. 

Et af de bedste værktøjer til at lave quizzer er platformen Kahoot!, hvor man kan

spille quizzerne blot ved at indtaste en referencekode i det relevante felt på

hjemmesiden – uden behov for registrering. 

 

For at oprette en quiz i Kahoot! skal du først registrere dig på platformen.

Registreringen er gratis og giver adgang til at oprette quizzer, men ikke til alle

funktioner, som kræver abonnement. F.eks. kan man i basisversionen bruge

sandt/falsk- og multiple choice-spørgsmål, mens ekstra funktioner kræver

opgradering. 

Når du er logget ind, klikker du på 'Create'-knappen øverst til højre for at åbne

quiz-redigeringsområdet. For at tilføje spørgsmål vælger du “Add Question” i

venstre side af skærmen. For hvert spørgsmål kan du vælge en tidsgrænse –

platformen tilbyder forskellige timere fra 5 til 240 sekunder. 

Derudover kan man indsætte billeder eller videoer for at illustrere spørgsmålet

ved at trække filen direkte fra computeren til det angivne felt. Platformen har

også et bibliotek med multimediefiler, man kan vælge imellem. 

Spilstruktur – sådan vælger du spørgsmålsform: 

På Kahoot! kan du vælge forskellige typer spørgsmål med mulighed for

bedømmelse og pointsystem. For hvert spørgsmål kan du vælge en tidsgrænse

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

Sandt eller falsk 

Multiple choice 

Kort svar 

Rullemenu 

Svar med markør 

Sekvenser 

En online quiz bør, for at være balanceret og præcis, følge "30/40/30"-reglen. Det

vil sige, at 30 % af spørgsmålene bør være åbne spørgsmål, der kræver svar med

mere end ét ord. 40 % bør være alternative spørgsmål – altså spørgsmål med

flere svarmuligheder, hvoraf ét eller to er korrekte. De sidste 30 % bør være

lukkede spørgsmål, som kan besvares med “ja/nej” eller “sand/falsk”. 
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Spilstruktur – sådan formulerer du gode spørgsmål 

Effektiviteten af enhver type online quiz afhænger i høj grad af, hvordan

spørgsmålene er formuleret. Hvis deltagerne ikke forstår spørgsmålene, har de

ikke andet valg end at svare tilfældigt i stedet for at bruge deres viden og de

færdigheder, de har tilegnet sig under undervisningen. Her er nogle tips til at

formulere gode spørgsmål: 

Vælg enkle og klare spørgsmål til quizzen, og undgå komplekse og lange

sætninger. Brug i stedet simple udtryk: hver sætning i quizzen bør højst være

på 20 ord – uanset format og pointsystem. 

Undgå at bruge nægtelser i spørgsmål og svar: denne form for formulering

skaber ofte forvirring hos deltagerne. Hvis du alligevel vælger at bruge denne

tilgang, så gør det med omtanke. I så fald bør du fremhæve nægtelsen med

store bogstaver eller fed skrift, så den ikke overses af deltageren. 

Undgå upræcise ord i spørgsmål som 'omtrent', 'nogle', 'mindst' osv. Uklare

spørgsmål øger sandsynligheden for uklare svar. Velformulerede spørgsmål

bør i stedet stimulere præcise svar. Åbne spørgsmål i quizzer bør begynde

med "hvad", "hvor meget", "hvornår", "hvordan" eller "hvorfor". 

Undgå at give utilsigtede ledetråde i spørgsmål, som gør det muligt at gætte

svaret ud fra konteksten. Hvis det sker, viser det måske mental skarphed,

hvilket i sig selv er positivt – men det hjælper ikke med at vurdere deltagernes

faglige viden. 

Afslutningsvis viser Kahoot! sig som et yderst alsidigt og intuitivt værktøj til at lave

online quizzer. Det giver undervisere og trænere et effektivt middel til at teste

viden og aktivt engagere deltagerne. 

Eksempel: Struktur for praktisk aktivitet efter “Økoquizzen” 
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TITEL: Byvarme – undersøgelse af temperaturforskelle i forskellige
miljøer 

Varighed: 15 minutters temperaturmåling + 1 times gruppediskussion 

Alder: 16-26 år 

Gruppe
størrelse:  

3 forskellige hold til tre områder: by, forstad og

landdistrikt. Holdenes størrelse afhænger af

deltagernes bopælsområde 

Formål:  
At undersøge, hvordan urbanisering påvirker lokale

temperaturer ved at måle og sammenligne

temperaturdata fra by-, forstads- og landområder. 

Mål:

Indsamle og sammenligne temperaturdata fra

by, forstad og land.

 Analysere, hvordan urbanisering påvirker

temperaturforskelle.

 Observere miljøforhold som beplantning og

byggematerialer.

 Styrke kritisk tænkning om årsager og

konsekvenser ved temperaturvariationer.

 Diskutere påvirkning på økosystemer, sundhed

og byplanlægning.

 Udforske løsninger mod urbane varmeøer og

klimaudfordringer.

 Udvikle videnskabelige færdigheder gennem

praktisk dataarbejde.

Materialer:  

Digitale/infrarøde termometre til præcise målinger.

Dataark (f.eks. Excel) til registrering og analyse.

Kort til planlægning af målepunkter (by, forstad,

land).

Stopur til tidsmåling ved behov.

Smartphone eller kamera til visuel dokumentation.

Vejr-app/-hjemmeside til at notere vejrforhold.

Målebånd til ensartet målehøjde (ca. 1,5 m).
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Praktisk aktivitet – sådan gør I trin for trin 

1.Vælg lokaliteter ved at udpege tre forskellige typer områder til

temperaturmåling: 

Byområde: Et tæt bebygget kvarter med bygninger, veje og minimal

beplantning 

Forstadsområde: Et boligområde med grønne områder og lavere

befolkningstæthed 

Landområde: Et åbent område med marker, landbrug eller skov, langt fra

bypåvirkning 

2. Planlæg en dag til aktiviteten – helst på samme tidspunkt af dagen for at sikre

ensartede forhold (f.eks. midt på eftermiddagen, hvor temperaturen typisk er

højest) 

 3. Gennemfør temperaturmålinger på hvert sted ved at måle lufttemperaturen

med et termometer i ca. 1,5 meters højde over jorden. For at opnå højere

nøjagtighed tages 3 målinger på hvert sted og gennemsnittet registreres. 

4. Notér vejrforholdene (f.eks. sol, skyer, vind) samt øvrige relevante

observationer (f.eks. tilstedeværelse af beplantning, bygningernes materialer) 

5. Gruppediskussion og fælles opsamling 

-Efter dataindsamling sammenlignes gennemsnitstemperaturerne fra hvert

område, og grupperne diskuterer, hvordan urbanisering kan bidrage til højere

temperaturer i byområder – fx på grund af varmeoptagelse i bygninger, mindre

vegetation og øget menneskelig aktivitet. 

-Her er nogle spørgsmål, der kan bruges til diskussionen: 

Hvorfor er byområder typisk varmere end landområder? 

Hvordan påvirker temperaturforskellen lokale økosystemer og menneskers

sundhed? 

Hvilke strategier kan anvendes for at reducere effekten af varmeøer i byerne? 
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Hvorfor quiz-metoden og den praktiske aktivitet virker 
Denne kombinerede metode udnytter styrkerne ved både praktisk læring og

interaktive quizzer og resulterer i en engagerende, effektiv og helhedsorienteret

læringsoplevelse. Den fanger ikke blot elevernes opmærksomhed, men fremmer

også en dybere forståelse for emnet, nysgerrighed og lyst til at lære mere. 

Quizzer er i sig selv interaktive og konkurrenceprægede, hvilket gør læring sjov

og motiverende. De giver øjeblikkelig feedback, så deltagerne kan lære af deres

fejl, styrke deres viden og få vækket deres nysgerrighed. Ved at opmuntre til aktiv

deltagelse fremmer quizzer kritisk tænkning og bedre fastholdelse af

information. Især quizzer i grupper understøtter samarbejde og diskussion,

hvilket styrker forståelsen gennem læring med og af hinanden. 

Det konkurrenceelement, som quizzer indeholder, motiverer studerende til at

engagere sig dybere i indholdet. Når man derudover integrerer forskellige

læringsstile – 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 lærte. 

Fokus på 
den lærende

Fokus på
mening

Fokus på
faglighed

Fokus på
handling

ARBEJDER EN-TIL-EN MED
LÆRENDE FOR AT ANVENDE OG
FORFINE DERES LØBENDE
LÆRING I KONTEKST

BRUGER
FEEDBACKME-
KANISMER OG
UDVIKLINGS-
PLANER

VARM BEKRÆFTENDE STIL
INDEFRA-UD LÆRING FOR AT
FREMME MOTIVATION OG
SELVVIDEN

SKABER PERSONLIGE
RELATIONER OG DIALOG

MÅLORIENTERET OG
RESULTATORIENTERET STIL

SÆTTER PRÆSTATIONSMÅL

STRUKTURERER PRÆSTATIONS-
AKTIVITETER FOR AT EVALUERE
LÆRING

ANALYSERER OG ORGANISERER
SYSTEMATISK FAGSTOFFET

FORMIDLER VIDEN GENNEM
UNDERVISNING OG TEKSTER

REFLEKSIV
AUTORITATIV STIL

F‌A‌C‌I‌L‌I‌T‌A‌T‌O‌R‌

E‌K‌S‌P‌E‌R
‌T‌

E‌V‌A‌L‌U‌A‌T‌O‌R‌

COA
CH
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Integrationen af digitale værktøjer og praktiske aktiviteter – rammesat gennem

erfaringsbaseret læring – giver undervisere en stærk metode til at engagere

elever i både bæredygtighedsudfordringer og entreprenant tænkning. Især

serious games giver elever mulighed for at udforske fremtidsscenarier, afprøve

strategier og opleve konsekvenserne af deres valg på en måde, som traditionelle

undervisningsformer ikke kan gengive. 

Ved at kombinere interaktiv teknologi, spildynamikker og reflekterende

pædagogik kan undervisere skabe læringsmiljøer, der er inkluderende,

inspirerende og meningsfulde. 

"Undervisere er ikke længere blot formidlere af information, men designere af

oplevelser, der giver lærende mod og mulighed for at forme fremtiden." 
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Metode 6: Refleksion og opsamling – en tværgående guide 

Metode: 

Nøgleord: 
kritisk tænkning, opsamling, erfaringsbaseret læring 

Refleksion er en grundlæggende del af erfaringsbaseret læring og fungerer som

broen mellem handling og forståelse. I spilbaseret læring spiller refleksion en

strategisk rolle ved at omdanne dynamiske og immersive oplevelser til

dybdegående læringsmuligheder. Spil kan simulere komplekse systemer, stille

spillerne over for virkelige dilemmaer og fremme strategisk tænkning. Men det er

gennem struktureret refleksion – særligt i opsamlingsfasen – at deltagerne

skaber mening, analyserer deres beslutninger kritisk og overfører indsigterne til

virkelige kontekster. 

Opsamling giver deltagerne mulighed for ikke blot at genbesøge deres

spiloplevelser, men også at forbinde dem med etiske, miljømæssige og sociale

perspektiver, der er relevante for bæredygtig udvikling og entreprenørskab. 

 

Brugen af serious games i undervisning, især dem der tematiserer

bæredygtighed, introducerer eleverne til kompleksiteten i at balancere

økonomisk bæredygtighed, miljøhensyn og social retfærdighed. Disse

simulationer afspejler virkelighedens situationer, hvor der ofte må træffes valg

med kompromiser og modstridende hensyn. Uden refleksion risikerer oplevelsen

at forblive overfladisk. Gennem opsamling bearbejder deltagerne deres

oplevelser, undersøger motiver og konsekvenser af deres handlinger og

anvender disse indsigter på reelle udfordringer. Denne metakognitive proces er

afgørende for udvikling af kritisk tænkning og etisk dømmekraft – især i

undervisning om bæredygtighed. 
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Et nyttigt rammeværk: Kolbs erfaringsbaserede læringscirkel 
Et af de mest indflydelsesrige og udbredte modeller til at strukturere refleksion er

David Kolbs Experiential Learning Cycle. Modellen beskriver læring som en

kontinuerlig proces med forandring gennem erfaring og består af fire

sammenhængende faser. 

Den første er konkret erfaring, hvor den lærende aktivt deltager i en opgave eller

situation – f.eks. et spil eller en simulation. Dernæst følger reflekterende

observation, hvor deltageren ser tilbage på, hvad der skete, og vurderer

reaktioner, resultater og adfærd. I tredje fase, abstrakt begrebsdannelse, drager

man generelle principper eller teoretiske indsigter ud af oplevelsen. Til sidst

følger aktiv eksperimentering, hvor den lærende anvender sine indsigter i nye

situationer og forfiner sin beslutningstagning og adfærd. 

Kolbs læringscirkel er særlig effektiv i aktiviteter med fokus på bæredygtighed,

fordi den fremmer refleksion over komplekse, virkelighedsnære problemstillinger

på en struktureret, men fleksibel måde. Den fører eleverne væk fra ren intuition

og trial-and-error og hen imod analytisk og målrettet handling. 

Undervisere kan bruge modellen til at formulere målrettede

refleksionsspørgsmål, der støtter dybere forståelse. For eksempel: Hvilke valg traf

du under spillet, og hvorfor? Hvilke udfordringer opstod, og hvordan reagerede

du? Hvilke bæredygtighedsrelaterede indsigter kan du tage med dig i dit eget liv

eller fremtidige projekter? 

Digitale værktøjer som Miro og Canva tilbyder redigerbare visuelle versioner af

Kolbs model, som let kan tilpasses forskellige læringsforløb. De kan bruges som

nyttige visuelle hjælpemidler under opsamlingssessioner og hjælpe deltagerne

med at sætte deres refleksioner ind i en meningsfuld sammenhæng. 

At integrere opsamling i hver aktivitet 
I stedet for at betragte opsamling som en særskilt metode eller en afsluttende

aktivitet i sig selv, foreslår denne guide, at refleksion indlejres direkte i

afslutningen af hver aktivitet eller læringsenhed. Denne tilgang sikrer, at

refleksionen forbliver situationsbestemt og tæt forbundet med indholdet,

strukturen og formålet med den konkrete oplevelse. Ved at tilpasse opsamlingen

til de specifikke temaer og udfordringer, der blev behandlet i hver opgave eller

spil, kan undervisere hjælpe deltagerne med at opnå indsigter, der både har

teoretisk dybde og personlig relevans. 

Hver metode i guiden vil være ledsaget af en kort og fokuseret

opsamlingssektion. Denne del indeholder forslag til refleksionsspørgsmål, som er

tilpasset læringsmål, temaer og kompetencer, der har været i fokus under

aktiviteten. For eksempel kan en opsamling efter en simulation om øko-

innovation handle om, hvordan deltagerne balancerede miljøhensyn med

markedskrav. I en aktivitet om lokalsamfundsudvikling kan fokus være på

retfærdighed, inddragelse af interessenter eller etisk ledelse. 

Strukturen er fleksibel: refleksionen kan foregå gennem dialog, logbogsskrivning,

visuel kortlægning eller endda digital tilbagemelding, afhængigt af deltagernes

behov og læringskontekst. 
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At fremme et inkluderende og reflekterende læringsmiljø 
For at debriefing skal være effektiv, skal den foregå i et miljø, der er psykologisk

trygt, respektfuldt og inkluderende. Deltagerne skal føle sig trygge ved at

udtrykke sig frit – herunder dele fejl, tvivl og alternative perspektiver. At skabe et

sådant miljø kræver både pædagogiske valg og interpersonel sensitivitet.

Undervisere kan begynde med en simpel "defusing"-øvelse, der nedtoner stress

eller sociale barrierer og hjælper deltagerne med at træde ind i en reflekterende

tilstand. At opmuntre til ikke-dømmende lytning og anerkende værdien af hvert

perspektiv styrker tillid og åbenhed.

Derudover kan det at tilbyde forskellige udtryksformer – mundtlig dialog, skriftlig

refleksion, visuelle fremstillinger – gøre processen mere tilgængelig, især for

neurodiverse deltagere eller personer med forskellige sproglige eller kulturelle

baggrunde. Teknologier som Padlet og Google Jamboard muliggør asynkron og

multimodal deltagelse og udvider engagementet ud over den traditionelle

klassediskussion. I mangfoldige læringsmiljøer understøtter inklusion under

debriefing ikke blot lighed, men beriger også den fælles læringsoplevelse ved at

bringe et bredere spektrum af synspunkter, indsigter og

problemløsningsmetoder i spil.

Kort sagt: Når debriefing integreres som en del af hver metode, sikrer

underviseren, at refleksionen forankres i deltagernes egne oplevelser. Denne

indlejrede tilgang styrker læringsudbyttet ved at koble refleksive spørgsmål

direkte til målene og indholdet i den konkrete aktivitet. Og ved at fremme et

inkluderende, deltagercentreret miljø bliver debriefing et stærkt redskab til at

udvikle kritisk bevidsthed, etisk tænkning og systemforståelse – kompetencer,

der er afgørende i arbejdet med bæredygtighed.

Debriefing er derfor langt mere end en opsamling. Det er det afgørende øjeblik,

hvor læring fordybes, perspektiver ændres, og nye muligheder opstår. Som en

bro mellem spil og virkelighed, mellem viden og handling, mellem selvindsigt og

socialt engagement, forvandler debriefing legende erfaringer til afsæt for reel

forandring i den virkelige verden.
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Konklusion

Denne guide har vist, at spilbaseret læring, når det anvendes med omtanke
inden for grøn entreprenørskab, kan være et stærkt værktøj, der fremmer
grundlæggende færdigheder som kreativt engagement og systemtænkning.
Kombinationen af fortælling, kritisk refleksion og praktisk design gør det muligt
for undervisere at lede elever gennem meningsfulde aktiviteter, der er forbundet
med bæredygtighed og innovation. Deltagerne opfordres ikke blot til at forestille
sig bedre fremtider – de får også redskaberne til at hjælpe med at bygge dem.

Gennem immersive metoder som rollespil, narrativ-baseret beslutningstagning
og praktisk handlingsplanlægning opnår unge en dyb forståelse af komplekse
klimaudfordringer, samtidig med at de udvikler en entreprenørmentalitet, der er
rodfæstet i regenerering, retfærdighed og samarbejde. Disse læringserfaringer
dyrker nysgerrighed, empati og handlekraft – bløde kompetencer, der er
afgørende for en generation, som skal navigere i en fremtid, der er usikker, men
også fuld af muligheder.

Da næste del af denne guide tilbyder praktiske værktøjer, workshopskabeloner
og ressourcer klar til brug, kan undervisere trygt bringe disse idéer ind i deres
klasseværelser og fællesskaber. Sammen kan vi nære en ny bølge af
forandringsskabere – forandringsskabere, som er kreative, kritiske og
engagerede i at forme en grønnere, mere retfærdig og mere modstandsdygtig
verden.
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