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Beslutningstreeer
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lveerkseettertraek og casestudie
9 prikker-udfordring
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Udforskning af kreativitet
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Genkendelse af fglelser

Mindfulness-baseret treening til at handtere stress
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Rammen for krogen
Online-quiz

Se video online

Rollespil og optagelse (online)
Korte praesentationer
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The European Commission support for the production of this publication
does not constitute an endorsement of the contents which reflects the
views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible
for any use which may be made of the information contained therein.
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TABELLER INDHOLD /
23. Kreativ historieforteelling
24. Nye mennesker, nye ideer /
Z

25. 100 nuancer af gra

26. Analyse af forbrugertrends

27. Det skagre opfindelsesspil

28. Kursusintroduktioner

29. Brainstorming (fase for divergent teenkning)
30. De Bono-hatte

31. Kano-metodologi

32. Systematisk litteraturgennemgang

33. Forretningsmodel-leerred

34. Kort om iveerkseetter-mindset

35. MashUp-innovation

36. Team-hukommelsesspil  « -« o
37. Mind mapping ’
38. Mini-workshop om designtaenkning

39. Mini-workshop om forretningsmodeller
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Hvad er EntreComp?

Vi lever i et samfund i hastig forandring, hvor det er vigtigt,
at alle har evnen til at udnytte muligheder og ideer, til at
arbejde sammen med andre, til at styre dynamiske karrierer
og forme fremtiden til faelles bedste.

For at na disse mal har vi brug for mennesker, teams og
organisationer med en ivaerkszettertankegang i alle aspekter
af livet.

Europa-Kommissionen har udviklet EntreComp: den
europxiske ramme for ivaerksaetterkompetencer som en
referenceramme til at forklare, hvad der menes med en
ivaerksaettertankegang.

EntreComp tilbyder en omfattende beskrivelse af den viden,
de faerdigheder og de holdninger, som folk har brug for for at
veere ivaerksaettere og skabe gkonomisk, kulturel eller social
veaerdi for andre.

EntreComp er en feelles referenceramme, der identificerer
15 kompetencer inden for tre nggleomrader, som beskriver,
hvad det vil sige at veere iveerksaetter.
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lveerkseetterkompetencer (1)

1.1. At spotte

Brug din fantasi og

L K

e L & (9

Identificer og udnyt muligheder for at skabe veerdi

‘

muligheder dine evner til at ved at wudforske det sociale, kulturelle og
identificere gkonomiske landskab.
muligheder for at Identificer behov og udfordringer, der skal opfyldes
skabe veerdi Etablere nye forbindelser og samle spredte
elementer i landskabet for at skabe muligheder for
at skabe vaerdi
1.2, Udvikle kreative og Udvikle flere ideer og muligheder for at skabe vaerdi,
Kreativitet malrettede ideer herunder bedre Igsninger pa eksisterende og nye
udfordringer
Udforsk og eksperimenter med innovative tilgange
Kombiner viden og ressourcer for at opna
veerdifulde effekter
1.3. Vision Arbejd hen imod din Forestil dig fremtiden
fremtidsvision Udvikl en vision for at ggre ideer til handling
Visualiser fremtidsscenarier for at hjelpe med at
styre indsats og handling
1.4. Fa mest muligt ud af | Bedgmme, hvad vaerdi er i sociale, kulturelle og
Vaerdseettelse | ideer og muligheder | gkonomiske termer
af ideer Anerkende en idés potentiale for at skabe veerdi og
identificere passende mader at fa mest muligt ud af
den pa.
1.5. Etisk og | Vurdere Vurdere konsekvenserne af ideer, der skaber veerdi,
baeredygtig konsekvenserne og og effekten af iveerkseetterhandlinger pa
taenkning indvirkningen af malgruppen, markedet, samfundet og miljget.

ideer, muligheder og
handlinger

Reflektere over, hvor bezeredygtige de langsigtede
sociale, kulturelle og gkonomiske mal er, og den
valgte fremgangsmade.

Handle ansvarligt

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse



lveerkseetterkompetencer (2)

2.1.
Selvbevidsthe
d og self-
efficacy

Tro pa dig selv og bliv
ved med at udvikle
dig

Reflektere over dine behov, forhabninger og gnsker
pa kort, mellemlang og lang sigt - Identificere og
vurdere dine individuelle og gruppens styrker og
svagheder - Tro pa din evne til at pavirke
begivenhedernes gang pa trods af usikkerhed,
tilbageslag og midlertidige fiaskoer

2.2.

Motivation og
udholdenhed

Hold fokus og giv ikke
op

Veer fast besluttet pa at omsaette ideer til handling
og tilfredsstille dit behov for at opna noget

Veer forberedt pa at veere tadlmodig og blive ved med
at forsgge at na dine langsigtede individuelle eller
gruppemal

Var modstandsdygtig under pres, modgang og
midlertidig fiasko

2.3.
Mobilisering
af ressourcer

Saml og administrer
de ressourcer, du har
brug for

Fa og administrer de materielle, ikke-materielle og
digitale ressourcer, der er ngdvendige for at
omsatte ideer til handling

Fa mest muligt ud af begransede ressourcer

Fa og styr pa de kompetencer, der er brug for i alle
faser, herunder tekniske, juridiske, skattemaessige
og digitale kompetencer.

2.4. Finansiel
og gkonomisk
forstaelse

Udvikle finansiel og
gkonomisk knowhow

Estimer omkostningerne ved at ggre en idé til en
vaerdiskabende aktivitet

Planleegge, gennemfgre og evaluere gkonomiske
beslutninger over tid

Administrer finansiering for at sikre, at din
vaerdiskabende aktivitet kan holde pa lang sigt

2.5.
Mobilisering
af andre

Inspirere, begejstre
og fa andre med pa
vognhen

Inspirere og begejstre relevante interessenter

Fa den ngdvendige stgtte til at opna veerdifulde
resultater

Demonstrere effektiv kommunikation, overtalelse,
forhandling og lederskab

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse




lveerkseetterkompetencer

3.1. At tage
initiativ

Ga efter det

lgangsaet processer, der skaber veerdi

Tag udfordringer op

Handle og arbejde selvstaendigt for at na mal, holde
fast i intentioner og udfgre planlagte opgaver

3.2
Planlzegning
og ledelse

Prioritere, organisere
og folge op

Seet mal pa lang, mellemlang og kort sigt
Definér prioriteter og handlingsplaner
Tilpas dig til uforudsete andringer

3.3.
Handtering af
usikkerhed,
tvetydighed
og risiko

Treeffe beslutninger,
der handterer
usikkerhed,

tvetydighed og risiko

Treeffe beslutninger, nar resultatet af beslutningen
er usikkert, nar den tilgaengelige information er
ufuldsteendig eller tvetydig, eller nar der er risiko for
utilsigtede resultater.

| den veerdiskabende proces skal man inkludere
strukturerede mader at teste ideer og prototyper pa
fra de tidlige stadier for at reducere risikoen for at
fejle.

Handter hurtigt skiftende situationer hurtigt og
fleksibelt

3.4 At arbejde
sammen med
andre

Hold sammen,
samarbejd og
netvaerk

Arbejde sammen og samarbejde med andre om at
udvikle ideer og omsatte dem til handling

Netvaerk

Lgse konflikter og mgde konkurrencen positivt, nar
det er ngdvendigt

3.5 Laering
gennem
erfaring

Leer ved at ggre

Brug ethvert initiativ til vaerdiskabelse som en
laeringsmulighed

Leer sammen med andre, herunder fagfeller og
mentorer

Reflektere og laere af bade succes og fiasko (din egen
og andres)
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Forstaelse af EntreComp

EntreComp er en ramme med 15 iveerksaetterkompetencer, der
er yderligere opdelt i trade, som beskriver, hvad den enkelte
kompetence egentlig betyder i praksis.

Disse er klart defineret gennem lzeringsresultater - hvad en elev
ved, forstar og kan ggre. Laeringsresultaterne er kortlagt pa
tvaers af 8 forskellige progressionsniveauer, fra nybegynder til
ekspert.

Der er 5 vigtige byggesten til at forsta EntreComp:

v definition,

v/ omrader,

v/ kompetencer,

v trade

v og progressionsniveauer.
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EntreComp-trin /
2. Areas /
1. Definition A /

EntreComp defines entrepreneurship as:

The capacity to act upon opportunities and |I
ideas, and transform them into value for
others. The value that is created can be
financial, cultural or social.

ResouRcE®

3. Competences

Competences per area
IDEAS & OPPORTUNITIES

Competences per area
INTO ACTION

Competences per area
RESOURCES

5. Progression levels
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Brug af EntreComp

EntreComp er en gratis, fleksibel referenceramme, der
kan tilpasses til at understgtte udviklingen og forstaelsen
af iveerksaetterkompetencer i enhver sammenhaeng.
EntreComp har potentiale til at blive brugt pa en raekke
forskellige mader, herunder:

estptte  politik og  praksis for at  udvikle
ivaerkseetterkompetencer

e vurdering af ivaeerkseetterfaerdigheder

*stgtte uddannelse af undervisere og laerere til at
formidle iveerkseetterkompetencer

* at designe programmer og laeringsmuligheder

* at anerkende og certificere feerdigheder

EntreComp kan bruges pa tvaers af sektorer og veere en
vigtig stotte til samarbejde og udviklingsarbejde for
undervisere, treenere, arbejdsgivere, faglige
organisationer og politiske beslutningstagere.
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EntreComp i aktion

EntreComp kan bruges af forskellige akt@grer og er relevant for
dem, der er interesserede i og arbejder med formel uddannelse,
ikke-formel laering og inklusionsaktiviteter samt i organisationer
og virksomheder af alle stgrrelser:

education and training, you may young people outside of formal
use EntreComp to: education, you may use EntreComp to:

- tailor entrepreneurial learning outcomes to a
specific context

« create new or enhance existing teaching and
leaming activities to develop entrepreneurial
competences

- design assessment of entrepreneurial leaming

- design activities that provide practical
entrepreneurial experiences

» help young people understand how
entrepreneurial they are

- recognise your own entrepreneurial

competences
start-ups and entrepreneurs, you recruiting and managing human
may use EntreComp to: resources, you may use EntreComp to:
« understand how existing activities contribute to R he[p define jgh-gpeﬂﬁc competency requirements
entrepreneurial COMpEEnces - plan organisational learning and development

entrepreneurial competences

- design new training to support business creation
or business growth mapped to EntreComp
competences

. build entrepreneurial teams

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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INTRODUKTION TIL
MOOW PLAYBOOK

Playbook of MOOW Activities er det andet
element i MOOW Framework og
indeholder 37 modelaktiviteter (gvelser,
drills, spil, opgaver), der er klar til brug
under MOOW Bootcamps. De foresldede
aktiviteter desekker en raekke overfgrbare
iveerkseetterfaerdigheder med fokus pa
produktideer og prototyper. Hver aktivitet
ledsages af stgttemateriale (scenarier,
skabeloner,  veerktgijer, studiehjzelp,
billeder).

tiv digital uddannelse
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DI AVRNNK—
Trin 1

Forst skal du fokusere pa:

v

v

Fa gje pa muligheder: Identificer og udnyt muligheder ved at
udforske det sociale, kulturelle og gkonomiske landskab.

Kreativitet: Udvikle flere ideer til at skabe veerdi, herunder
bedre Igsninger pa eksisterende og nye udfordringer.

Vision: Forestil dig fremtiden. Udvikl en vision for at ggre
ideer til handling.

Veerdsaettelse af ideer: Vurder, hvad veerdi er i sociale,
kulturelle og gkonomiske termer.

Etisk og baeredygtig taenkning: Vurder konsekvenserne af
ideer, der skaber vaerdi.
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DI AVRNNK—
Trin 2

For det andet skal du fokusere pa:

v

v

AN

Selvbevidsthed og selv-effektivitet: Reflekter over dine behov,
ambitioner og gnsker pa kort, mellemlang og lang sigt.

Tilskyndelse til kreativ teenkning og forskellige fortolkninger
blandt gruppens medlemmer

Mobilisering af ressourcer: Saml og administrer de ressourcer,
du har brug for.

Mobilisering af andre: Inspirere, begejstre og fa andre med.

Mobilisering af andre: Inspirere, begejstre og fa andre med.
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KOREPLAR
DI AVRNNK—
Trin 3

Og sidst, men ikke mindst:
v Taginitiativet: G3 efter det.

v Planlaegning og ledelse: Prioritering, organisering og
opfalgning.

v Handtering af usikkerhed, tvetydighed og risiko: Traeffe
beslutninger, der handterer usikkerhed, tvetydighed og
risiko.

v At arbejde sammen med andre: Hold sammen, samarbejd og
netveerk.

v Laering gennem erfaring: Laer ved at ggre.
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Kort over
empati
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Kort over empati

Beskrivelse: Empatikort ggr det muligt for folk at taenke
dybere over deres forretningsidé og fremskynde
kompetencerne til at fa gje pa muligheder. Empatikort
kan bruges, nar du har behov for at fordybe dig i en
brugers miljg. De kan f.eks. veere nyttige, nar:

dykke ned i kundesegmenterne i et
forretningsmodelkanvas,

uddybning af brugerpersonaer, der indfanger adfaerd,
nar man interviewer en kunde,

eller opbygge "brugeren" i en brugerhistorie.

Deltagerne vil se en forklarende video pa nedenstaende
link og vil blive introduceret til skabelonen via
nedenstaende link.

Deltagerne inddeles i flere grupper. | hvert hold bliver
der udpeget en person til at lede.

Saml dit team, og bed dem om at medbringe eventuelle
personaer, data eller indsigter om malet for dit
empatikort.

Holdene far online (eller trykte) skabeloner til
empatikort (https://miro.com/templates/empathy-

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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https://miro.com/templates/empathy-map/
https://miro.com/templates/empathy-map/

T /

Hver person skal skrive sine tanker pa kortet. Ideelt set skal /
alle tilfgje mindst én tanke eller observation til hvert afsnit.

Start med afsnittet MAL ved at definere, HVEM der skal veere
genstand for empatikortet og et mal: noget, de skal G@RE.
Dette bgr formuleres i form af observerbar adfserd. Nar de har
afklaret malet, arbejder de sig med uret rundt pa kortet pa
siden nedenfor, indtil de har daekket Se, Sige, Ggre og Hore.

Nar holdene har vaeret hele vejen rundt om kortet fra 1 til 6,
fokuserer de pa, hvad der foregar inde i deres hoved ved
nummer 7. Det store hoved i midten er et af de vigtigste
aspekter af kortets design. Hele ideen er at forestille sig,
hvordan det er at veere inde i en andens hoved.

Kort mal
- At visualisere holdninger og adfaerd i et empatikort;

- At hjelpe teams med at opna en dyb forstaelse af
" ".slutbrugerne;

o At afslgre eventuelle huller i eksisterende brugerdata.
Nodvendig viden (hvis nogen): ingen.

N@dvendigt materiale til foredragsholder/traener: intet.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Nodvendigt materiale for deltager/elev:

e Adgangtil internettet,
e Tablet, mobiltelefon,
e Skabeloner til empatikort, trykte eller online.

Specifikke ivaerkszetterfeerdigheder:

1.1 Fa gje pa muligheder: Brug din fantasi og dine evner til at
identificere muligheder for at skabe veerdi.

1.2 Kreativitet: Udvikle kreative og malrettede ideer.

Varighed: 90 minutter.

] 10 3 rmpathizing { )

07
What do they What do they SEE?
THINK and FEEL? What do they soe = the marketplace?
What have we heard them say? 03 What do they 300 n thelr mmediate
What Can we imagne them saywng? emiconment?

What do they see others saying and doing?

06 What do they HEAR? What are they watching and reading?
What are they hearing others sy ?

What are they heareg from frends?
WHat are they hearing fom coleagues?
What are they hearing second hand?

04 What do they SAY?
What have we heatd them say?
° What athar thoughts What can we imagine them tayng?
and feelags might
motivate
-

theis
behavior?

05 What do they DO?
T What G0 they do todey?
What Behavicr have we cbierved? What can we imagine them doing?

Stpttematerialer - scenarier, skabeloner, vaerktgjer, studiehjzel
visuals:

tps://miro.com/templates/empathy-map/

https://gamestorming.com/wp-
content/uploads/2017/07/Empathy-Map-Canvas-006.pdf

[ T Y AY A T I S T . T . W ] A P Y
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https://miro.com/templates/empathy-map/
https://gamestorming.com/wp-content/uploads/2017/07/Empathy-Map-Canvas-006.pdf
https://gamestorming.com/wp-content/uploads/2017/07/Empathy-Map-Canvas-006.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=Qz7EwkprvFE
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Beslutningstraeer

Beskrivelse:

Beslutningstagning er en feerdighed, der er ngdvendig for at
klare udfordringer. Det bringer dig fremad, og det at
bevaege sig fremad og handle er ngglen til at overvinde
udfordringer. Beslutningstraeer er fremragende veerktgjer

tii at hjelpe dig med at veelge mellem flere -’
handlingsmuligheder.

Deltagerne kan fa flere oplysninger via nedenstaende links.
Kort mal:

At hjeelpe deltagerne med at vaelge mellem flere
handlingsmuligheder.

At opstille muligheder og undersgge de mulige resultater af
at veelge disse muligheder.

Ng@dvendig viden (hvis nogen): ingen.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse

Ngdvendigt materiale til foredragsholder/traener: intet.
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Ngdvendigt materiale for deltager/elev:

Adgang til internet, tablet, mobiltelefon.

Varighed: 80 minutter.

Specifikke ivaerkseetterfaerdigheder:

3.2. Planlzegning og ledelse: Prioritere, organisere og f@lge op

3.3 Handtering af usikkerhed, tvetydighed og risiko: Treeffe

beslutninger, der handterer usikkerhed, tvetydighed og risiko.

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, veerktgjer,
studiehjeelp, visuals:

https://www.mindtools.com/dectree.html

https://www.youtube.com/watch?v=4D tyoJUlgo

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Kort over kunderejser

Beskrivelse:

Et kunderejsekort er en visuel repraesentation
af kunderejsen. Det hjeelper dig med at
fortzlle historien om dine kunders oplevelser
med dit brand pa tveers af alle
bergringspunkter. Kortlazegning af kunderejsen
er en forudsaetning for at skabe en felles
forstaelse af, hvad dine kunder teenker, fgler
og kaeemper med, nar de interagerer med dit
brand. Et kort over kunderejsen kan hjzlpe
dine teams med at samarbejde om at lgse
kendte problemer, identificere nye
smertepunkter for brugerne og fjerne
barrierer for dine kunders (og dermed din
virksomheds) succes. Denne gvelse vil ggre
det muligt for dig og dit team at udvikle et

xv produkt/en service/en virksomhed, der
\ din

precist opfylder malgruppes behov
gennem en bedre forstaelse af, hvordan
kunderne reagerer.

Se videoen pa YouTube (Link #2) Deltagerne
er inddelt i 4 grupper, og laees mere om en
kunderejse pa Link #1.
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Deltagerne bliver bedt om at tesenke pa en bergmt
international virksomhed/forretning og arbejde pa at skabe
dens kunderejse fra deres perspektiv. | gruppen tager hver
person 1 eller 2 sektioner ud af 8 og arbejder pa det.

Opgave: Lav et kort over kunderejsen

1. Seet klare mal for kortet.

2. Lav en profil af dine personaer, og definer deres mal.
3. Fremhaev dine malkundepersonaer.

4. Lav en liste over alle bergringspunkter.

5. Identificer de elementer, du vil have vist pa dit kort.

6. Find ud af, hvilke ressourcer du har, og hvilke du far brug
for.

7. Tag selv pa kunderejse.

8. Foretag de ngdvendige sendringer.

Kort mal

e At visualisere hurtigt, hvordan forskellige stadier af
kundereaktioner, nar de interagerer med et produkt
eller en tjeneste

e At forbedre sin virksomhed pa en omkostnings- og

tidseffektiv made.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Ngdvendig viden (hvis nogen): ingen.

Ngdvendigt materiale til B
foredragsholder/traener: intet. 0T
Ngdvendigt materiale for deltager/elev:

Adgang til internet, tablet, mobiltelefon.

Varighed: 120 minutter.

Specifikke ivaerkseetterfeerdigheder:

1.1 Fa gje pa muligheder: Brug din fantasi og
dine evner til at identificere muligheder for ///

at skabe veerdi. /
1.2  Kreativitet: Udvikle kreative og/

malrettede ideer.

1.5. Etisk og baeredygtig taenkning: Vurdere
konsekvenserne og indvirkningen af ideer,
muligheder og handlinger

N

Stottematerialer - scenarier, skabeloner,
vaerktgjer, studiehjzelp, visuals:

https://blog.hubspot.com/service/customer-
journey-map

https://www.youtube.com/watch?v=X7iXcP-
wilkk

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Ivaerksaettertraek og
casestudie
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Ivaerksaettertraek og casestudie
Beskrivelse:

Selv om der ikke er nogen fast profil for en iveerksaetter; de kan
veere unge eller gamle, maend eller kvinder, og de kommer fra alle
mulige baggrunde, viser forskning, at iveerksaettere har visse
kvaliteter og egenskaber til faelles. At have
ivaerkseetteregenskaber kan gge chancerne for forretningsmaessig
succes. Mens nogle egenskaber er iboende, f.eks.
hardtarbejdende, kan andre udvikles, f.eks. motivation.

Deltagerne udforsker de 10 feelles treek ved en iveerksaetter via
dette link.

Deltagerne skriver 3 egenskaber ned ud af de 10 og forklarer
skriftligt, hvordan de kan hjzelpe med at drive en virksomhed.

Grupperne diskuterer disse mennesker, deres succeshistorie og
den rolle, som modstandskraft, afvisning og fiasko spiller pa deres
. vej, og besvarer spgrgsmalene:

'.'.'.'o' Hvad er de st@rste udfordringer, som denne person har staet
over for?
e Hvad har han/hun opnaet?
e Hvad er arsagerne til hans/hendes succes?
e Hvad kan vi lzere af denne persons historie?

De diskuterer ogsa deres personlige erfaringer med hensyn til
disse aspekter.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Kort mal

At overveje sine egne styrker, svagheder og
typer af egenskaber

e Atidentificere udviklingsomrader
e At udforske sine interessante og rigtige
forretningsomrader

e At diskutere et casestudie

Nodvendig viden (hvis nogen): ingen

Ngdvendigt materiale til
foredragsholder/traener: intet.

Ngdvendigt materiale for deltager/elev:

Adgang til internet, tablet eller mobiltelefon.

Varighed: 120 min.
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Specifikke ivaerkszetterfeerdigheder:

1.3. Vision: Arbejd hen imod din fremtidsvision.

2.1 Selvbevidsthed og selv-effektivitet: Reflekter over dine
behov, ambitioner og gnsker pa kort, mellemlang og lang
sigt.

3.4 Samarbejde med andre Hold sammen, samarbejd og
netvaerk

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, veerktgjer,
studiehjeelp, visuals:

https://startupnation.com/start-your-
business/successfulentrepreneurs-
traits/https://www.business.com/articles/never-giving-
up-9-entrepreneurs-and-millionaires-who-failed-at-least-

on CE[

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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9 prikker-udfordring

Beskrivelse:

Dette er en individuel aktivitet, som har til formal at udvikle
problemlgsningsteknikker.

Vis deltagerne ni prikker arrangeret i et szt af tre raekker i dette
link.

Udfordring: Tegn fire lige linjer, som gar gennem midten af alle
prikkerne, uden at tage blyanten af papiret. De skal starte fra en
hvilken som helst position og tegne linjerne efter hinanden uden at
tage blyanten af siden. Hver linje starter, hvor den sidste linje
slutter.

Nar den tildelte tid er gaet, viser deltagerne deres Igsninger til
gruppen.

15 minutters gennemgang: Bed deltagerne om at teenke tilbage pé,i%
hvordan de Igste puslespillet. Lgste de det ved at prgve sig frem;g
eller gennemtaenkte de en strategi?

d

llaborativ

o

ki

Bed dem om at bruge 30 sekunder pa at teenke over, hvordan de
lpste det, og hvilke aendringer i deres tankeproces der skulle til fort
at na dertil. :

Massive Ope

37


https://www.permadi.com/fpcgi/9dots/index.php?sa=mkpage&framed=0&ga=new
https://www.permadi.com/fpcgi/9dots/index.php?sa=mkpage&framed=0&ga=new

Den hyppigste vanskelighed, folk har med dette
puslespil, er, at de forsgger at tegne alle linjer inden for
prikkerne, og de @nsker ikke i forste omgang at tegne
linjer uden for dem, fordi:

Der er ikke noget uden for seettet af prikker at
knytte sig til. Der er ingen prikker at forbinde en
linje med uden for puslespillet, sa de antager, at der
findes en graense.

Det antages, at det er uden for problemets
reekkevidde, selvom problemdefinitionen ikke siger,
at man ikke ma ggre det.

Du er sa taet pa at ggre det, at du bliver ved med at
prgve pa samme made, men hardere.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Det kan man laere af dette puslespil:

e Se ud over den nuvaerende definition af problemet.

e Analyser definitionen for at finde ud af, hvad der er

tilladt, og hvad der ikke er.

e Er der overhovedet nogen reelle regler for problemet?
(gzelder iseer for menneskerelaterede problemer - der er

kun opfattelser, ikke fysiske regler)
e Se efter andre definitioner af problemer.

e Accepter ikke andres definitioner af problemer. De kan

enten vaere forkerte eller forudindtagede.

e Hvis en problemdefinition er forkert, vil ingen lgsninger
kunne lgse det virkelige problem.

Kort mal

At gge forstaelsen af problemlgsningsprocessen og stgtte
udviklingen af problemlgsningsfaerdigheder

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse

Ngdvendig viden (hvis nogen): ingen.
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Nodvendigt materiale til
foredragsholder/underviser:

Det smukke ved dette puslespil med ni prikker er, at
du bogstaveligt talt skal "taenke ud af boksen" for at

Investigate the boundaries
* What are the boundaries which the solution must fit into?

+ * Are the boundaries your own perceptions or reality?
* What are the possibilities if you push the boundaries?
* What are the benefits of small boundary changes?
X Hard work is not the solution

* Repeating the same wrong process again and again with more
vigor does not work.

* You can be very close to a solution while not getting any closer to
it.
\ Thought is the solution; physical hard work will not work.
Solution
The picture below will show you a solution to this problem.

N
A
L4

Ngdvendigt materiale for deltager/elev:

Adgang til internet, telefon eller tablet.

Varighed: 20 - 30 minutter.

Specifikke ivaerksaetterfaerdigheder: /
Y

1.2 Kreativitet: Udvikle kreative og malrettede ideer.

\3.4 At arbejde sammen med andre: Hold sammen, samarbejd og

\5 tveerk.
\ tottematerialer - scenarier, skabeloner, vaerktgjer,
studiehjzelp, visuals:

https://www.permadi.com/fpcgi/9dots/index.php?sa=mkpage &
framed=0&ga=new

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Pitch daek

Beskrivelse:

Et pitch deck er en kort preesentation, ofte lavet i PowerPoint,
Canva eller Prezi, som bruges til at give dit publikum et hurtigt
overblik over din forretningsplan. Du vil normalt bruge dit pitch
deck under personlige eller online mgder med potentielle
investorer, kunder, partnere og medstiftere.

Folk bruger Pitch Deck til at praesentere, hvem de er, hvad
deres idé handler om, hvorfor den er relevant, og hvem den
hjeelper, til at forklare, hvordan deres virksomhed ggr det, og
hvorfor den er baeredygtig, og hvorfor den betaler sig. At
starte med historiefortzelling er en god made at ggre det pa.

| denne g@velse bliver deltagerne bedt om at taenke pa en idé,
de har, og "seelge" den til investorerne. Investorerne er alle de
andre deltagere.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Pitch daek

Opgave:
1. Abn en gratis Canva-konto.
2. Undersgg, hvordan man pitcher, her er et

3. Brug Link til at skabe din maksimalt 5 minutter lange
prasentation.

4. Forklar din idé i din praesentation for at engagere folk fglelsesmaessigt:

5. Forbered dig pa at g@re et godt fgrstehandsindtryk:
Forstehandsindtrykket er steerkt. Tro pa det.

6. Vis menneskene bag din idé: Fokuser pa en vigtig, relevant preestation for
hver person i et team, som identificerer den pageeldende person som en
vinder.
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https://www.youtube.com/watch?v=P2LwuF7zn9c
https://www.canva.com/search/templates?q=Pitch%20Deck%20Presentation&category=tACFar75J9E&doctype=TACQ-gtv2Yk&designSpec=djE6dEFDRmFyNzVKOUU6Z2xvYmFsLXByZXNlbnRhdGlvbi0xNjk%3D&width=1920&height=1080

For at lzere, hvordan du giver dit publikum et hurtigt overblik over
din projektidé eller forretningsplan.

At lzere at bruge dit pitch deck under mgder ansigt til ansigt eller
online med potentielle investorer, kunder, partnere og
medstiftere.

Ngdvendig viden (hvis nogen): ingen.
Ngdvendigt materiale til foredragsholder/traener: intet.
Nodvendigt materiale for deltager/elev:

Adgang til internettet, baerbar computer, tablet eller
mobiltelefon, en gratis Canva-konto.

Varighed: 90 - 120 minutter.
Specifikke ivaerksaetterfaerdigheder:

2.3 Mobilisering af ressourcer: Saml og administrer de ressourcer,
- du har brug for.

- +2.5. Mobilisering af andre: Inspirere, begejstre og fa andre med p3
vognen

Stgttematerialer - scenarier, skabeloner, vaerktgjer, studiehjzelp,
visuals:

https://visme.co/blog/what-is-a-pitch-deck/

https://www.youtube.com/watch?v=P2LwuF7zn9c

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Udforskning af kreativitet

Beskrivelse: Udvikling af en app med kreativitetsbaseret indhold
og om brugen af kreativitet som problemlgsningsfaerdigheder og
handtering af uventede og stressende Igsninger. Udviklingen er
baseret pa teorien om Little-c-kreativitet, som fokuserer pa
brugen af kreativitet i hverdagen. Appen tilbyder gvelser, hvor der
foreslas situationer i hverdagen, som giver udfordringer og
sporgsmal, der kan Igses med kreativitet. Appen tilbyder en
lzeringssti og styrker evnen til at identificere Igsninger.

Kort mal:

At udvikle kreative faerdigheder.

Ngdvendig viden (hvis nogen): ingen
Nogdvendigt materiale til foredragsholder/underviser:
Til onlinesession - slides med praesentation og forklaring; app.

Til f2f-session - enhed, internetforbindelse.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Udforskning af
kreativitet

N@dvendigt materiale for deltager/elev:

Til onlinesession - enhed og internetforbindelse; fysisk eller digital
notesbog til at tage noter.

Til f2f-session - ingen.

Varighed: 1-2 timer.
Specifikke feerdigheder, der adresseres:
1.2. Kreativitet: Udvikle kreative og malrettede ideer

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, veerktgjer, studiehjzaelp,
visuals:

Den udviklede app
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Oplev digital kreativitet
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Oplev digital kreativitet

Beskrivelse:

Brug af et serigst spil udviklet i det europaeiske Docent-projekt
til vurdering og forbedring af digital kreativitet. DoCENT
Serious Game (DSG)2 er opbygget som et rollespil, der giver
lerere mulighed for at teste og treene sig selv i et sikkert miljg
for at laere de bedste strategier til anvendelse af digital
kreativitet i skolen. Konteksten er klassevaerelset, hvor
deltagerne prgver at bruge digitale veerktgjer, og lzereren
indtager rollen som facilitator for at fremkalde anvendelsen af
disse teknologier pa en kreativ made. Det udviklede Serious
Game foreslar scenarier for lzereren inden for tre
hovedomrader, nemlig 1) kodningsaktiviteter for bgrn (f.eks.
Scratch), 2) handgribelige brugergraenseflader, 3) STEM-
anvendelse med digital, understptter nye graenser for

..'..anvendelse, der er en nyhed for lzerere. Spillet kan
- - downloades fra projektets hjemmeside, som er tilgaengelig for

Microsoft. (DoCENT-projektet (Digital Creativity ENhanced in
Teacher education) er medfinansieret af EU's Erasmus+-
program under indkaldelsen Key Activity 2 - Strategic
Partnership og Igber mellem oktober 2017 og september
2019).

Kort mal:

Til forbedring af digital kreativitet

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Nodvendig viden (hvis nogen): ingen. = c - - -

Ngdvendigt materiale til
foredragsholder/underviser:

Til onlinesession - slides med praesentation og
forklaring; serious games.

Til f2f-session - enhed, internetforbindelse

N@dvendigt materiale for deltager/elev:

Til onlinesession - enhed og internetforbindelse;
fysisk eller digital notesbog til at tage noter,
adgangskode.

Til f2f-session - ingen.

Varighed: 1-2 timer

Specifikke faerdigheder, der adresseres:
1.1. At spotte muligheder

k 1.2. Kreativitet: Udvikle kreative og malrettede

ideer
3.4 At arbejde sammen med andre

Stottematerialer - scenarier, skabeloner,
vaerktgjer, studiehjaelp, visuals:
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Folelsesmaessig
dagbog
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Folelsesmaessig dagbog

Beskrivelse: Denne form for dagbog er et meget anvendt
veerktgj, som selv i sin enkelhed hjelper med at g¢ge ens
folelsesmaessige kompetence i form af st@rre bevidsthed om ens
folelser, genkendelse og udtryk, skelnen mellem fglelser og
tanker og handtering af f@lelser, iseer negative. Nar den enkelte
oplever noget, skal han eller hun registrere den fglte fglelse,
den oplevede situation og den tanke, der er forbundet med den,
i dagbogen. Udvikling af en app inspireret af dette veerktg.

Kort mal:
At gge sin fplelsesmaessige kompetence.

Ng@dvendig viden (hvis nogen): ingen.

Ngdvendigt materiale til foredragsholder/traener:
Til onlinesession - slides med praesentation og forklaring.

Til f2f-session - printet dagbogsskabelon.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Folelsesmaessig
dagbog

Ngdvendigt materiale for deltager/elev:

Til onlinesession - enhed og internetforbindelse; fysisk eller digital
notesbog til at tage noter.

Til f2f-session - pen og papir. Resten vil blive leveret af
underviseren.

Varighed: 1-2 timer.

Specifikke faerdigheder, der behandles:
2.1. Selvbevidsthed og self-efficacy: Tro pa dig selv og bliv ved med

~ ~ ~ ~ 5 — —_—

oL L LIV TINTC L1l

2.2. Motivation og udholdenhed: Hold fok

Stottematerialer - scenarier, skabeloner,
visuals:

Ingen

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Genkendelse af
folelser
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Genkendelse af fglelser

Beskrivelse:

Pa baggrund af tidligere erfaringer med udvikling af
serigse spil (se EU-projektet Docent) kan de bruges til at
forbedre den fglelsesmaessige kompetence. De scenarier,
der skabes i serious games, vil gengive sociale situationer
for at treene evnen til at genkende hinandens fglelser og
regulere sine egne, idet sidstneevnte er en
grundlzeggende forudsaetning for at kunne fungere godt
socialt.

Kort mal:

At forbedre den fglelsesmaessige kompetence.

Nodvendig viden (hvis nogen): ingen.

Ngdvendigt materiale til foredragsholder/underviser:

Til onlinesession - praesentationsvideo og serigse
spilplatforme.

Til f2f-session - enhed og internetforbindelse.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Genkendelse af folelser

Ngdvendigt materiale for deltager/elev:

Til onlinesession - enhed og internetforbindelse, adgangskode.
Til f2f-session - ingen.

Varighed: 1-2 timer.

Specifikke feerdigheder, der adresseres:

1.1. Fa gje pa muligheder: Brug din fantasi og dine evner til at identificere muligheder
for at skabe veerdi

1.5. Etisk og beeredygtig teenkning: Vurdere konsekvenserne og indvirkningen af ideer,
muligheder og handlinger

Stgttematerialer - scenarier, skabeloner, varktgjer, studiehjalp, visuals:

Serigse platformspil.
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Mindfulness-baseret
traening til at handtere
stress
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/

Mindfulness-baseret traening til at handtere stress /

Beskrivelse: En webplatform, hvor det er muligt at fa adgang
til live-sessioner i et mindfulness-baseret program med
mulighed for at dele erfaringer, meninger og problemer med
andre mennesker, der tilhgrer universitetsfeellesskabet.
Mindfulness-instruktgrens rolle er ikke kun at undervise i
mindfulness-feerdigheder til at handtere stress og fglelser,
men ogsa at holde dette rum fri for aspekter, der kan
kompromittere en indbydende og stgttende atmosfaere.
Feerdigheder relateret til handtering af stress og fglelser kan
0gsa integreres (se f.eks.
https://dialecticalbehaviortherapy.com). Det kunne ogsa
integreres med personlige sessioner, hvor deltagerne kan
dele, hvad de leerer og deres erfaringer, og som er abne for
alle deltagere og selvadministrerede som en selvregulerende
gruppeoplevelse.

Kort mal:

At fremme de studerendes evne til at handtere stress
gennem mindfulness-gvelser i online-sessioner og at dele
deres erfaringer og opbygge et feellesskab af mindfulness-
l2erlinge i personlige sessioner.

Nodvendig viden (hvis nogen):

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse

Der er ikke behov for nogen forudgaende viden om emnet.
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https://dialecticalbehaviortherapy.com/

Ngdvendigt materiale til foredragsholder/underviser:

Handouts til uddeling til deltagerne, pc og en stabil
internetforbindelse. Desuden skal underviseren have erfaring
som mindfulness-instrukter.

Ngdvendigt materiale for deltager/elev:

En enhed, der kan oprette forbindelse til internettet for at
deltage i programmets sessioner.

Til f2f-sessioner er der ikke behov for specifikt materiale, da de
kan opfattes som en aben gruppe, hvor deltagerne kan dele
deres fplelser og tanker om at laere mindfulness og dens
indvirkning pa handteringen af stress.

Varighed: 8 ugentlige sessioner af 2 timers varighed hver +
ugentlige selvadministrerede grupper lavet af deltagerne
(valgfrit for hver elev).

Specifikke ivaerksaetterfaerdigheder:

2.1. Selvbevidsthed og self-efficacy: Tro pa dig selv og bliv ved
med at udvikle dig

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Mindfulness-baseret traening til at
handtere stress

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, vaerktgjer,
studiehjeelp, visuals:

Handouts udarbejdet af underviseren, som skal distribueres
online.

Sporgeskemaer, der skal wudleveres i begyndelsen og
slutningen af interventionen (FFMQ, MAAS og DERS).

En onlinemg@detjeneste til at lave gruppesessioner online
(f.eks. Zoom, Google Meet).
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Mindfulness-baseret
mobil-app
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Mindfulness-baseret mobil-app

Beskrivelse: Udvikling af en app med mindfulness-baseret
indhold og CBT-protokoller til fglelsesmaessig regulering.
Appen indeholder bade lyd- og videoguidede mindfulness-
gvelser, afslapningsgvelser og korte kognitive
omstruktureringsgvelser til at handtere milde symptomer
pa angst og depression. Der er ogsa psykoedukativt indhold
om stress, angst, depression og mindfulness. Appen er en
enkel og omkostningseffektiv made altid at fa hjeelp til at
handtere stress og sveere fglelser. Appen kan ogsa nemt
integreres med korte ugentlige online-radgivningssessioner
og to personlige sessioner i begyndelsen og slutningen af
interventionen.

Kort mal:

-.*At udvikle og styrke de studerendes evne til at handtere

stressede situationer, angst og milde stresssymptomer
gennem mindfulness- og CBT-gvelser.

Nodvendig viden (hvis nogen):

Der er ikke behov for nogen forudgaende viden om emnet.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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N@dvendigt materiale til foredragsholder/traner:

Til session i appen - En smartphone eller tablet med Android-
eller iOS-system og internetforbindelse.

For personlige sessioner - Under mgdet er det kun ngdvendigt
med slides og en kort praesentation for at introducere
sessionen, og et kort spgrgeskema om bevidsthed og
stresshandtering for at evaluere fgr og efter interventionen.

Ngdvendigt materiale for deltager/elev:
Til sessioner i appen - enhed og internetforbindelse.

Til f2f-session - For at have appen installeret pa enheden, mens
der udfgres demonstrationer og vejledning af gvelser.

Varighed: 4 wugers brug af appen + ugentlige korte
radgivningssessioner efter anmodning fra deltagerne + 2 timers
m@de i begyndelsen og i slutningen af forlgbet.

Specifikke ivaerksaetterfaerdigheder:
1.3. Vision: Arbejd hen imod din fremtidsvision

2.1. Selvbevidsthed og self-efficacy: Tro pa dig selv og bliv ved
med at udvikle dig

2.2. Motivation og udholdenhed: Hold fokus og giv ikke op

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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/
'Hvad nu hvis'-idémetoden /

Beskrivelse:

Deltagerne besvarer abne spgrgsmal inden for et bestemt
tidsrum. Holdene arbejder sammen om hurtigt at generere en
mangde ideer, som derefter kan grupperes og prioriteres.

Til hgjre for dette panel er der en enkel proces i fire trin, som
du og dit team kan fglge. Metoden krzever, at du stiller
sporgsmal. Der er ikke noget pres for at komme med ideer. Ved
at stille en reekke interessante spgrgsmal vil ideerne komme op
til overfladen.

Til at begynde med er det vigtigt, at du har en aben og
nysgerrig tankegang. Herfra er de bedste spgrgsmal ofte
specifikke overvejelser, der kan inspirere til en banebrydende
tanke. Nogle gange kan et stort filosofisk spgrgsmal ogsa abne
op for noget. De eneste "hvad nu hvis"-spgrgsmal, du skal
~undga, er dem, der skaber negative resultater (de har en
- tendens til at resultere i blindgyder), eller dem, der handler om
~* 'ting, som du ikke har kontrol over.

Kort mal:

Denne teknik er designet til at hjelpe teams med at bryde
gennem kreative blokeringer og generere banebrydende ideer.
Den g@r det muligt for teams at generere en stor maengde
ideer, som derefter kan destilleres og prioriteres.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Ngdvendig viden (hvis nogen):
Grundlaeggende viden om det studerede
faanomen.

Nodvendigt materiale til
oplaegsholder/trener:  Online business
canvas-skabelon - Miro.

Ngdvendigt materiale for deltager/elev:
enhed og internetforbindelse; fysisk eller
digital notesbog til at tage noter.

Varighed: 60 minutter.

Specifikke ivaerksaetterfaerdigheder:

1.1. Fa @je pa muligheder: Brug din fantasi og
dine evner til at identificere muligheder for at
skabe vaerdi

1.3. Vision: Arbejd hen imod din
fremtidsvision

Stottematerialer - scenarier, skabeloner,
vaerktgjer, studiehjaelp, visuals:

skabelon:
https://miro.com/app/board/uXjVPN5qgxIA=/

Billeder:
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Low-fidelity-
prototype
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Low-fidelity prototype

Beskrivelse:

Low-fidelity prototypen bruges til at skabe en tidlig vision
for et produkt eller en service. Den hjzlper teams med at
undersg@ge funktionaliteten af deres produkt eller service.
Den giver bade designere og ikke-designere mulighed for
at deltage i design- og idéprocessen. | stedet for at
producere sammenkadede interaktive skaerme fokuserer
Low-Fidelity Prototype Template pa indsigt i brugernes
behov, designerens vision og tilpasning af
interessenternes mal.

Kort mal:

Giver teams mulighed for hurtigt og billigt at teste ideer,
sa de kan validere deres hypoteser og forbedre
lpsningerne. Low-fidelity prototyper g@r det muligt at

+. teste ideer hurtigt og billigt, hvilket ggr dem nyttige i de

tidlige divergerende faser af designprocessen.
Ng@dvendig viden (hvis nogen): ingen.

Nodvendigt materiale til oplaegsholder/traener: Online
business canvas-skabelon - Miro.

Nodvendigt materiale for deltager/elev: enhed og
internetforbindelse; fysisk eller digital notesbog til at
tage noter.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Varighed: 2 timer.

Specifikke ivaerksaetterfaerdigheder:

2.4. Finansiel og gkonomisk forstaelse: Udvikle finansiel og
gkonomisk knowhow

2.5. Mobilisering af andre: Inspirere, begejstre og fa andre med
pa vognen

3.1. At tage initiativ: Ga efter det
3.2. Planlaegning og ledelse: Prioritere, organisere og fglge op

3.3. Handtering af usikkerhed, tvetydighed og risiko: Treeffe
beslutninger, der handterer usikkerhed, tvetydighed og risiko

3.4 At arbejde sammen med andre: Hold sammen, samarbejd og
netveerk

3.5 Laering gennem erfaring: Leer ved at ggre

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, veerktgijer,
studiehjaelp, visuals:

Studiehjxlpemidler, der skal lzeses for sessionen:

https://blog.adobe.com/en/publish/2017/11/29/prototyping-
difference-low-fidelity-high-fidelity-prototypes-use

skabelon: https://miro.com/templates/low-fidelity-wireframes/ —

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Krogmodellen Canva

Beskrivelse:

Denne gvelse er baseret pa ideen om, at en service eller et
produkt kan blive en vane for en bruger. Hook Canvas er
baseret pa fire hovedkomponenter: udlgser for en handling,
aktivitet, belgnning og investering.

Kort mal: forsta, hvad brugerne ser, fgler eller taenker p3;
hvilke handlinger brugerne skal foretage sig, hvordan de skal
belgnnes, og hvordan man kan forbedre produktet/servicen
gennem efterfglgende investeringer.

Ngdvendig viden (hvis nogen): ingen.

Ngdvendigt materiale til oplaegsholder/underviser:
skabelon, studiehjazlpemidler.

Ngdvendigt materiale til deltager/elev: skabelon,
studiehjzelpemidler.

Varighed: 2 timer.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse

~
H



/
G

Specifikke ivaerkseetterfaerdigheder:

1.1. Fa gje pa muligheder: Brug din fantasi og dine evner til at
identificere muligheder for at skabe veerdi

1.3. Vision: Arbejd hen imod din fremtidsvision

1.4. Veerdseettelse af ideer: Fa mest muligt ud af ideer og
muligheder

1.5. Etisk og baeredygtig taenkning: Vurdere konsekvenserne og
indvirkningen af ideer, muligheder og handlinger

2.5. Mobilisering af andre: Inspirere, begejstre og fa andre med
pa vognen

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, veerktgjer,
studiehjzelp, visuals:

templates:
.+, https://app.mural.co/t/uekatowice0422/m/uekatowice0422/16
".".66547555261/a20ff84b7e2987d1e81af6fa901b537adb5fc44d ?se
nder=u89c93eb653abe255ed451977

Studiehjalpemidler:

https://www.alexandercowan.com/the-hook-framework/

visuelt:

https://www.coursera.org/lecture/uva-darden-agile-
analytics/designing-user-habits-the-hook-framework-
zHuoN?redirectTo=%2Flearn%2Fuva-darden-agile-
analytics%3Faction%3Denroll
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Online-quiz
Beskrivelse:

Et seet spgrgsmal til eleverne, som stilles pa den digitale
platform som Mentimeter eller Kahoot.

Det kan bruges som en konkurrence eller en hurtig
undersggelse for at diskutere resultaterne senere. For at
oprette et spgrgeskema og vise dets resultater kan en laerer
ogsa bruge Google Forms eller MS Formes.

Quizzen kan f.eks. kgres som en opsummering af
undervisningen eller i begyndelsen af undervisningen for at
stimulere eleverne til at arbejde med emnet.

Kort mal:

At inddrage eleverne i undervisningen for at fa deres mening
om et bestemt emne eller for at beslutte, hvilken lgsning
der er bedst.

L Ngodvendig viden (hvis nogen): Ingen.

Ngdvendigt materiale til oplaegsholder/underviser: Adgang
til platformen, f.eks. Mentimeter, Kahoot, Google Forms, MS
Forms eller lignende.

Nodvendigt materiale for deltager/elev: et link og en kode
til at fa adgang til quizzen.

Varighed: op til 15 minutter.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse

~N
~N



Specifikke ivaerkszetterfaerdigheder:

1.1. Fa gje pa muligheder: Brug din fantasi og dine evner til at
identificere muligheder for at skabe veerdi

1.4. Veerdseettelse af ideer: F& mest muligt ud af ideer og
muligheder

2.4. Finansiel og @konomisk forstaelse: Udvikle finansiel og
gkonomisk knowhow

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, veerktgjer,
studiehjzlp, visuals:

veerktgj: www.mentimeter.com,
veerktgj: www.kahoot.it,
tutorials:

https://www.youtube.com/watch?v=xX1BG3WwRvM

https://www.youtube.com/watch?v=IpmubiEQOIlo

https://www.voutube.com/watch?v=lpmubiEQOIlo

https://www.youtube.com/watch?v=5d QYhloWLg
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Se video online

Beskrivelse:

Eleverne ser udvalgte videoer pa platforme som Youtube eller
lignende (Ted.com).

Videoer kan bruges til at vise eksempler pa situationer,
begivenheder osv. Nar eleverne har set dem, kan de diskutere
og besvare spgrgsmal.

Kort mal:

For at fa inspiration, for at henvise til saerlige eksempler, for at
opleve situationen.

Ngdvendig viden (hvis nogen): ingen.

Nodvendigt materiale til foredragsholder/traener: intet.

Ngdvendigt materiale for deltager/elev: intet.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Varighed: op til 20 minutter.

Specifikke ivaerksaetterfaerdigheder:

1.1. Fa gje pa muligheder: Brug din fantasi og dine evner til at
identificere muligheder for at skabe veerdi

2.4. Finansiel og gkonomisk forstaelse: Udvikle finansiel og
gkonomisk knowhow

3.5 Leering gennem erfaring: Leer ved at ggre

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, vaerktgjer,
studiehjaelp, visuals:

Film at se: https://ed.ted.com/, https://www.ted.com/
Vejledninger:

https://web.asu.edu/newblog/benefits-using-youtube-your-
online-education

https://alanspicer.com/can-i-use-youtube-videos-in-my-
online-course/

https://waterbearlearning.com/tips-for-using-videos-in-
elearning/

https://elearningindustry.com/tips-for-engaging-effective-
elearning-videos
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Rollespil og optagelse
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Rollespil og optagelse (online)

Beskrivelse:

Eleverne spiller roller i henhold til scenariet. Scenen
optages og afspilles. Efter at have set den kan eleverne
diskutere den, dele deres f@lelser, meninger osv.

For at optage scenen kan en lzerer bruge platformen
Google Meet, ZOOM eller MS Teams.

Kort mal:

At praktisere metoder og teknikker, som man har lzert i
undervisningen, og at praesentere analyseresultater og
problemlgsninger.

N@dvendig viden (hvis nogen): hvordan man optager
scenen.

Ngdvendigt materiale til foredragsholder/traener: intet.
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Nodvendigt materiale for deltager/elev: adgang til program til
at optage eller muligheder for at optage pa platforme som MS
Teams, Google Meet, Zoom osv.

Varighed: 30 minutter til 1 time.

Specifikke ivaerkszetterfaerdigheder:

2.1. Selvbevidsthed og self-efficacy: Tro pa dig selv og bliv ved
med at udvikle dig

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, vaerktgjer,
studiehjeelp, visuals:

Veerktgj: https://charactersheetonline.com/

Vaerktgj og skabeloner: https://www.canva.com

Vejledninger:

https://www.youtube.com/watch?v=ztCYENO1ydA

https://www.youtube.com/watch?v=kF4gKbVFROs
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Korte
praesentationer
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Korte praesentationer
Beskrivelse:

Studerende forbereder praesentationer for at dele dem
med deres kammerater og/eller laerere. Det kan forberedes
med brug af Canva eller Genially.

Der er ogsa mulighed for at optage diasshowet og dele det
pa sociale medier.

Kort mal:
At forberede og praesentere resultater af gruppearbejde.

Nodvendig viden (hvis nogen): viden om applikationer til at
lave praesentationer, f.eks. MS PowerPoint, Google Slides,
Canva.

Nodvendigt materiale til foredragsholder/traener: intet.
Ngdvendigt materiale for deltager/elev: intet.

:.'.' \Varighed: 1 - 2 timer.

. .Specifikke iveerksaetterfaerdigheder:

1.2. Kreativitet: Udvikle kreative og malrettede ideer

1.4. Veerdseaettelse af ideer: Fa mest muligt ud af ideer og
muligheder

2.4. Finansiel og gkonomisk forstaelse: Udvikle finansiel og
gkonomisk knowhow
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2.5. Mobilisering af andre: Inspirere, begejstre og fa andre med
pa vognen

3.5 Leering gennem erfaring: Laer ved at ggre

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, vaerktgjer, studiehjzlp,
visuals - skabeloner tilgaengelige i applikationer.

Veaerktgj og skabeloner:
https://www.canva.com/designschool/tutorials/

https://www.visme.co/presentation-maker/

https://pitch.com/presentations

https://www.adobe.com/express/create/presentation

https://genial.ly/create/presentations/

Tutorials og studiehjzelp:

https://www.youtube.com/watch?v=LOS5WB75gkY

https://www.youtube.com/watch?v=ADJAcyTqglus

https://www.youtube.com/watch?v=V8el dbKXGzk

https://blog.hubspot.com/sales/elevator-pitch-examples

https://asana.com/resources/elevator-pitch-examples
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Seks deltagere skriver hver tre lgsningsforslag til opgaven pa
den virtuelle tavle/skabelon. Efter fem minutter begynder de
studerende at arbejde pa et nyt problem. Hver deltager fglger
de allerede opstillede forslag og tilfgjer nye ideer
(videreudvikling af forslagene). Hver deltager skriver en
yderligere Igsning til hver grundidé. Dette trin gentages, indtil
hver deltager har behandlet hvert problem én gang. Den femte
gang kommer papiret tilbage til den oprindelige forfatter. De
genererede ideer og lgsningsforslag analyseres og evalueres.
De bedste af dem bearbejdes i Igbet af projektet.

Kort mal:
At generere ideer til et bestemt problem med stgtte fra andre.
Nodvendig viden (hvis nogen): 365 regler for hjerneskrivning

~ Ngdvendigt materiale til oplaegsholder/traener: spgrgsmal til
. brainstorm-sessionen.

Ngdvendigt materiale for deltager/elev: intet.

Varighed: op til 40 minutter.
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Specifikke ivaerksaetterfaerdigheder: %

1.2. Kreativitet: Udvikle kreative og malrettede ideer
1.3. Vision: Arbejd hen imod din fremtidsvision

1.4. Veerdseettelse af ideer: Fa mest muligt ud af ideer og
muligheder

3.4. At arbejde sammen med andre: Hold sammen, samarbejd
og netvaerk

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, veerktgjer,
studiehjzlp, visuals:

visuelt:

https://www.youtube.com/watch?v=TR1i1PPd8ZU

Studiehjeelpemidler:
https://www.mindtools.com/ak3qj17/brainwriting

. skabeloner:

https://online.visual-
paradigm.com/app/diagrams/#diagram:proj=0&type=Brainwri
ting&width=11&height=8.5&unit=inch&gallery=/repository/4a
e57583-eb82-4ccb-a51d-f307708d942b.xml

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse

Yo
N


https://www.youtube.com/watch?v=TR1i1PPd8ZU
https://www.mindtools.com/ak3qj17/brainwriting
https://online.visual-paradigm.com/app/diagrams/
https://online.visual-paradigm.com/app/diagrams/
https://online.visual-paradigm.com/app/diagrams/
https://online.visual-paradigm.com/app/diagrams/

Kreativ
historiefortaelling

MOOW CODE Resources © 2023 af MOOW CODE
© ® S @ ccar-Nc-saa0

Consortium er licenseret under CC BY-NC-SA 4.0.
Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0

International For at se en kopi af denne licens, besgg
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

[}
o)
[
f=
f=
O
kel
he]
=]
©
=
&
kel
>
pre
©
©
o
Qo
©
=
X
o
o
K
X
()
g
(]
£
=
o
f=
(]
o
o
[}
2
2
(©
=

the European Union udtrykkes, er dog kun forfatterens/forfatternes og afspejler ikke ngdvendigvis
EU's eller det nationale agenturs synspunkter. Hverken EU eller det nationale
kontor kan holdes ansvarlig for dem.

- Co-funded by Finansieret af Den Europaziske Union. Synspunkter og meninger, der




Kreativ historiefortaelling

Beskrivelse:

Eleverne inddeles i sma grupper. Derefter bliver hver af
grupperne bedt om at identificere tre ord (navneord) uden
at kende de fglgende dele af gvelsen. Derefter praesenteres
grupperne for et dias med billeder. Malet for hver gruppe
er at skabe tre helt forskellige historier baseret pa det
samme szt billeder og med henvisning til tidligere valgte
ord. Konklusionerne fra gvelsen bgr danne grundlag for en
faelles diskussion.

Kort mal:

At generere ideer og opmuntre til kreativ taenkning og vise
en raekke resultater (f.eks. historier), der stammer fra den
samme opgave.

Ngdvendig viden (hvis nogen): ingen.
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Ngdvendigt materiale til oplaegsholder/underviser: et dias /
med et st billeder:

Ngdvendigt materiale for deltager/elev: enhed og
... internetforbindelse; fysisk eller digital notesbog til at tage
.~ noter.

Varighed: ca. 1 time.
Specifikke ivaerkszetterfaerdigheder:
1.2. Kreativitet: Udvikle kreative og malrettede ideer

3.4 At arbejde sammen med andre: Hold sammen, samarbejd
og netvaerk

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Nye mennesker, nye
ideer
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Nye mennesker, nye ideer %

Beskrivelse:

Den f@rste person i gruppen tegner et billede, og hver
efterfglgende person i gruppen skal fglge op ved at tegne det
samme, men i en anden form. Derefter analyseres resultatet af
gruppernes g¢velse i fallesskab for at diskutere emnet
kreativitet. Opgaven kan gennemfgres ved hjalp af Mural eller
Google Jamboard.

Eksempel: et eble

Hver gruppe kan have et forskelligt billede (det kan antages,
at den fgrste person bestemmer, hvad der skal tegnes), eller
alle grupper kan have det samme hovedord.
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Kort mal:

At udvikle kreativ taeenkning og en bred vifte af fortolkninger
blandt gruppens medlemmer.

Nodvendig viden (hvis nogen): ingen.

Ngdvendigt materiale til foredragsholder/underviser:
eksempel ovenfor.

Ngdvendigt materiale for deltager/elev: enhed og
internetforbindelse; fysisk eller digital notesbog til at tage
noter.

Varighed: ca. 1 time.

Specifikke ivaerkszetterfeerdigheder:

1.2. Kreativitet: Udvikle kreative og malrettede ideer

Stgttematerialer:

https://www.youtube.com/watch?v=cYhglITy4yY

https://www.ted.com/talks/tim brown tales of creativity a
nd play
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100 nuancer af gra

Beskrivelse:

Eleverne bliver bedt om at finde sa mange anvendelser som
muligt til et emne, der er angivet af en underviser. Hver
gruppe udvikler sit eget saet af anvendelser til dette specifikke
emne. Underviseren kan give det samme emne til alle
grupper, eller hver gruppe kan fa et andet emne til
overvejelse. ldeerne kan vaere ens, men bgr ikke gentages.
Gruppernes arbejdstid er begrenset: den kan veere 10
minutter, 12 minutter eller 15 minutter. Konklusionerne fra
gvelsen skal danne grundlag for en faelles diskussion.

Kort mal:

~ At generere ideer og opmuntre til kreativ teenkning og udvikle
-+ kreativ taenkning.

Ngdvendig viden (hvis nogen): ingen.

Ngdvendigt materiale til  oplagsholder/underviser:
Eksempler pa ting, som eleverne skal finde s3a mange
anvendelsesmuligheder for som muligt: et ark papir, en
kontorklemme, en kuglepen, en tom kasse.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Ngdvendigt materiale for deltager/elev: enhed og
internetforbindelse; fysisk eller digital notesbog til at tage
noter.

Varighed: 40 minutter - 1 time.

Specifikke ivaerkszetterfaerdigheder:

1.2. Kreativitet: Udvikle kreative og malrettede ideer

2.2. Motivation og udholdenhed: Hold fokus og giv ikke op

Stgttematerialer:

https://www.youtube.com/watch?v=cYhglITy4yY

https://www.ted.com/talks/tim brown tales of creativity an
d play

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Analyse af forbrugertrends

Beskrivelse:

Denne aktivitet hjzelper deltagerne med at indsamle og
analysere viden om forbrugertrends og omdanne dem til
innovations- og forretningsmuligheder. Ved at notere
tendenser kan deltagerne finde ud af, hvordan de bedst kan
udnytte dem i deres forbrugervendte forretningsprodukter
og -tjenester. Opgaven kan gennemfgres ved hjzelp af Mural.

Kort mal:

Formalet med analysen af forbrugertrends er at forsta
forbrugernes behov, motivation, valg og beslutninger. Ved at
vide, hvordan forbrugerne opferer sig, kan deltagerne skabe
effektive marketingkampagner.

Ngdvendig viden (hvis nogen): grundleeggende viden om
aktuelle tendenser.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Ngdvendigt materiale til foredragsholder/traener: skabelon
til online forbrugertrends:

Ngdvendigt materiale for deltager/elev: enhed og
internetforbindelse; fysisk eller digital notesbog til at tage
noter.

Varighed: 60 minutter.

Specifikke ivaerksaetterfeerdigheder:

1.1. Fa gje pa muligheder: Brug din fantasi og dine evner til at
identificere muligheder for at skabe vaerdi

1.4. Veerdseettelse af ideer: Fa mest muligt ud af ideer og
muligheder

-+ 1.5. Etisk og baeredygtig taankning: Vurdere konsekvenserne
og indvirkningen af ideer, muligheder og handlinger

Stottematerialer:
skabelon:

https://www.mural.co/templates/consumer-tends-canvas

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Det sk@re opfindelsesspil

Beskrivelse:

Denne aktivitet inspirerer til kreativitet gennem leg og
nysgerrighed. Overvej to forskellige almindelige genstande, og
kombiner dem sa til et helt nyt produkt. Iveerksaettere kan bruge
leg og deres nysgerrighed over for verden omkring dem til at
udforske og innovere produkter og tjenester. At skabe noget
nyt, der ikke findes, kraever brug af fantasi.

Kort mal;

Denne teknik er designet til at hjelpe teams med at bryde
gennem kreative blokeringer og generere banebrydende ideer.
Den gor det muligt for teams at generere en stor maengde ideer,
som derefter kan destilleres og prioriteres.

Nodvendig viden (hvis nogen): grundlzeggende viden om det
studerede fenomen.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Ngdvendigt materiale til oplaegsholder/underviser: et dias
med et szt billeder:

Ngdvendigt materiale for deltager/elev: enhed og
internetforbindelse; fysisk eller digital notesbog til at tage
noter.

Varighed: 60 minutter.
.. Specifikke ivaerksaetterfaerdigheder:

" 1.1. Fa gje pa muligheder: Brug din fantasi og dine evner til at
identificere muligheder for at skabe vaerdi
1.2. Kreativitet: Udvikle kreative og malrettede ideer

Stottematerialer:
Billeder: https://www.youtube.com/watch?v=bEusrD8g-dM

https://www.voutube.com/watch?v=vyjYrxcGSWX4

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Introduktion til kurser

Beskrivelse:

Kurset er dedikeret til at ggre deltagerne fortrolige med
MURAL-vaerktgjet ved hjelp af en virtuel museumsplan.
Med dette vaerktgj kan lzereren skabe et intimt
udstillingsrum, hvor eleverne (og han selv) kan laere deres
kommende klassekammerater at kende og dele deres
forventninger til kurset. Denne skabelon vil ikke kun
hjelpe med at uddybe forbindelserne mellem de
studerende, den skaber ogsa et artefakt, som lzereren kan
henvise til og reflektere over, nar han bevaeger sig fremad
gennem kurset. Processen med at udfylde museet
asynkront giver eleverne mulighed for at lzere det
grundlaeggende i MURAL og satte dem i stand til at fa
succes, nar de begynder at samarbejde visuelt som en del

*. afderes kursus.

Kort mal:

Formalet med kurset er (1) at komme i gang med MURAL
og gore leering mere samarbejdsorienteret, inkluderende
og interessant, (2) at udarbejde en feelles vision for kurset.

Nodvendig viden (hvis nogen): ingen .

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse

=
o
(]



Nodvendigt materiale til oplaegsholder/underviser:
skabelon til introduktion til onlinekursus.

Ngdvendigt materiale for deltager/elev: enhed og
internetforbindelse; fysisk eller digital notesbog til at tage
noter.

Varighed: 30 minutter

Specifikke ivaerksaetterfeerdigheder:

2.5. Mobilisering af andre: Inspirere, begejstre og fa andre
med pa vognen

3.4 At arbejde sammen med andre: Hold sammen, samarbejd
og netvaerk

Stottematerialer:

Skabelon: https://www.mural.co/templates/course-
introductions

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Brainstorming (fase med
divergent teenkning)
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Brainstorming (fase med divergent teenkning)
Beskrivelse:

Den g@r det muligt for folk at komme med tanker og ideer,
ogsa de skgre. Malet med denne fase (divergent taenkning) er
at komme med sa mange ideer som muligt. | Igbet af denne
session er det vigtigt at undga kritik og vurdering af ideer. For
at opna det maksimale potentiale i divergent taeenkning foreslas
det at seette et mal for brainstorming (divergent tsenkning)
(f.eks. mindst 30 forskellige idéer afhaengigt af den afsatte tid)
og at skrive idéerne ned. | slutningen af denne session kan
deltagerne veelge en eller flere ideer eller en kombination af
ideer til videre udforskning (konvergent tsenkning, f.eks.
vurdering af ideer ved hjxlp af de Bono-hatte). Til
illustrationsformal kan idéerne opsummeres ved hjxlp af
mindmapping. For mere avancerede resultater kan man
anvende brainwriting - hver gruppedeltager giver sine idéer

_ videre til den nzeste person, som sa tilfgjer og uddyber disse

- .idéer.

" Brainstorming er en universel teknik, der ggr det muligt at
finde svar pa de stillede spgrgsmal eller Igsninger pa de stillede
problemer. Det kan ogsa hjelpe med at opregne de forskellige
mulige arsager til noget. Sa det er meget vigtigt at formulere
spgrgsmalet og/eller beskrive problemet sa klart som muligt
for at indsamle sa relevante svar som muligt. Det kan ggres
helt alene eller i grupper pa 5-7 personer. Deltagerne far
udleveret en tilpasset version af denne beskrivelse af
teknikken.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Kort mal

- At generere sa mange ideer som muligt.

- At velge en eller flere ideer eller en kombination af ideer til
videre udforskning (vurdering).

Nodvendig viden (hvis nogen): et dbent sind; isbryder, hvis
deltagerne er sammen for f@grste gang.

Ngdvendigt materiale til oplaegsholder/underviser: tilpasset
version af beskrivelsen af teknikken.

Ngdvendigt materiale for deltager/elev:
- Gruppefacilitator anbefales (sa gruppen fglger reglerne);

- Afhaengigt af det stillede sp@rgsmal, adgang til internettet og
en enhed;

- Papir og pen eller udstyr til at skrive ideerne ned;

- Delt dokument (Google Drive eller andre platforme) til at dele
og veelge idéer.

Varighed: 30-45 minutter.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Specifikke ivaerkszetterfaerdigheder:

1.1 Fa ¢je pa muligheder: Brug din fantasi og .-.-.- .-
dine evner til at identificere muligheder for at
skabe veerdi.

1.2 Kreativitet: Udvikle kreative og malrettede
ideer.

1.3 Vision: Arbejd hen imod din fremtidsvision.

2.1 Selvbevidsthed og self-efficacy: Tro pa dig
selv og bliv ved med at udvikle dig.

7

Stottematerialer - scenarier, skabeloner,
vaerktgjer, studiehjzelp, visuals:

https://www.mindtools.com/brainstm.html

https://www.wrike.com/blog/techniques-
effective-brainstorming/

N

https://www.youtube.com/watch?v=R4M X5x
P4ABY

\v skabelon: https://miro.com/guides/online-
x brainstorming/how-to-brainstorm

skabelon: https://ideascale.com/blog/twelve-
free-brainstorming-tools-for-2020/

visuel:

https://www.youtube.com/watch?v=hwPEozfZ
zdk

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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De Bono-
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De Bono-hatte

Beskrivelse:

Det er et veerktgj til kritisk teenkning, der blev introduceret af De
Bono, og som g@r det muligt at udforske og evaluere ideer.
Metoden er baseret pa en metafor med seks hatte, der
repraesenterer forskellige menneskelige teenketyper (forskellige
roller). Teamet bruger disse hatte (roller) til at handtere
situationer baseret pa sekventielle tanker i stedet for kaotiske
diskussioner:

Den hvide hat efterlyser kendte eller ngdvendige oplysninger
(fakta, argumenter, logik).

Den gule hat symboliserer lysstyrke og optimisme. Under
denne hat udforsker deltagerne kun det positive og sgger
efter vaerdi og fordele.

Den sorte hat (leder efter problemer og risici, potentielle
vanskeligheder) - sandsynligvis den mest magtfulde hat; dog
et problem, hvis den bruges for meget;, opdager
vanskeligheder, hvor tingene kan ga galt, hvorfor noget maske
ikke fungerer, i sagens natur en handlingshat med den hensigt
at papege risikoproblemer med henblik pa at overvinde dem.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Den rg@de hat symboliserer fglelser, fornemmelser og /
intuition. Nar deltagerne bruger denne hat, udtrykker de
kun fglelser og fornemmelser og deler frygt, hvad de kan

lide, hvad de ikke kan lide, hvad de elsker og hvad de
hader.

Den grgnne hat fokuserer pa kreativitet; muligheder,
alternativer og nye ideer. Det er en mulighed for at
udtrykke nye koncepter og nye opfattelser.

Den bla hat bruges til at styre/koordinere
teenkeprocessen (regler, herunder tid).

Der er forskellige mader at anvende metoden pa - f.eks. kan
hver deltager have forskellige hatte p3, eller alle deltagerne
kan have den samme hat pa samtidig og derefter tage den
naeste hat pa. Under alle omstaendigheder bgr der altid veere
en ejer af den bla hat, som sgrger for, at reglerne
overholdes.

Kort mal
- At udforske og evaluere genererede ideer.

- For at finde den bedste idé skal du kombinere koncepter og
forsta, hvilken yderligere forskning der skal udfgres.

Pakraevet viden (hvis nogen): et abent sind; vellykket
erfaring med rollespil er obligatorisk (eller bgr erhverves fer
ansggningen).

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Ngdvendigt materiale for deltager/elev:

- Erfaren gruppefacilitator (Den bla hat);

- Afhaengigt af det stillede spgrgsmal, adgang til internettet og
en enhed;

- Papir og pen eller udstyr til at nedskrive og opsummere
informationerne;

- Delt dokument (Google Drive eller andre platforme) til at dele
og veelge idéer.

Varighed: 15-60 minutter (afhaengigt af den valgte tilgang og
ideernes kompleksitet).

Specifikke ivaerkszetterfaerdigheder:
Den omhandler fglgende Entrecomp-ivaerkssetterkompetencer:

1.4 Verdseettelse af ideer: Fa mest muligt ud af ideer og
muligheder.

1.5 Etisk og baeredygtig teenkning: Vurdere konsekvenserne og
indvirkningen af ideer, muligheder og handlinger.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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2.2 Motivation og udholdenhed: Hold fokus, og giv .

ikkeop. T

.....

2.3 Mobilisering af ressourcer: Saml og administrer
de ressourcer, du har brug for.

2.5 Mobilisering af andre: Inspirere, begejstre og
fa andre med.

3.1 At tage initiativ: Ga efter det.

3.3 Handtering af usikkerhed, tvetydighed og
risiko: Traeffe beslutninger, der handterer
usikkerhed, tvetydighed og risiko.

7

3.4 At arbejde sammen med andre: Hold sammen, /,
samarbejd og netveerk. /

3.5 Leering gennem erfaring: Laer ved at ggre.

Stgttematerialer - scenarier, skabeloner,
vaerktgjer, studiehjaelp, visuals:

N

\vhttps://www.mindtools.com/pages/articIe/newTE

\ D 07.htm

\ https://www.debonogroup.com/services/core-
programs/six-thinking-hats/

https://www.youtube.com/watch?v=rZ3bqcjivVI

https://www.desighorate.com/the-six-hats-of-
critical-thinking-and-how-to-use-them/
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Kano-metodologi
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Kano-metoden

Beskrivelse:

Det er et vaerktgj til at prioritere faktorer og isser kundebehov.
For veerktpjet tages i brug, skal der ggres nogle fa antagelser
om, hvad der kunne vere de mulige kundebehov, og der er
behov for at forsta, hvilke af dem der kan betragtes som de
vigtigste, hvilke der faktisk ikke er vigtige, og hvilke der endda er
omvendt (opfyldelse af dem ggr faktisk kunderne utilfredse).

Kano-modellens metodologi foreskriver, at
forskningsaspekterne formuleres i to grupper - funktionelle og
dysfunktionelle. Den funktionelle er en positivt formuleret
antagelse, dvs. at det givhe aspekt geelder, mens den
dysfunktionelle er en negativt formuleret antagelse, dvs. at det
givne aspekt ikke geelder. Der er forskellige muligheder for svar,
men fglgende formuleringer foreslas:

1) Jeg kan lide det
:.'.' .2) Jeg forventer det
.'.3) Jeg er neutral
4) Jeg kan tolerere det
5) Jeg kan slet ikke lide det

Vigtigheden (kategorien) af et givet aspekt kan bestemmes i
henhold til en modificeret evalueringsmatrix i Kano-metoden.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Dysfunctional form of the question

like it at all

1.1
Answers like it 2.1 3 Tam 4.1 can 5. I»:'iu
expect tolerate not like
very " neutral . :
it it it at all
much
1. I like it
- | very much Q A A A P
)
2 | 2. Iexpect
":;,-’_. it Ra Q | I M
£ 3.1
= .Tam
E neutral Ra I L 1 M
2 4.1 can
'g tolerate it Ra I L Q M
=
2
= 5. I do not R, Ry, Ry, Ry, 0
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Folgende betegnelser er brugt i tabellen:

M (must-be) - hvis dette kriterium er opfyldt, stiger
respondenternes tilfredshed ikke, mens offentlighedens
utilfredshed stiger, hvis kriteriet ikke er opfyldt. Dette menes
at veere en sakaldt hygiejnefaktor, som er ngdvendig at have
til stede.

P (performance) - hvis dette kriterium er opfyldt, stiger
respondenternes tilfredshed proportionalt, og hvis det ikke
er tilfeldet, stiger utilfredsheden proportionalt. Dette menes
at vaere bade en hygiejnefaktor og en attraktiv faktor.

A (attraktiv) - et kriterium, som ikke forventes at blive opfyldt
som standard (spaendingsfaktor). Hvis dette kriterium
opfyldes, stiger respondentens tilfredshed, @ mens
utilfredsheden dog ikke stiger, hvis det ikke opfyldes. Dette
menes at vaere et vigtigt aspekt, men det far fgrst betydning,
nar must-be- og performance-kriterierne er opfyldt.

. R (omvendt) - kriteriet er proportionalt omvendt - dets

opfyldelse medferer et fald i respondenternes tilfredshed.

| (ligeglad) - respondenterne mener, at kriteriet er relativt
uvigtigt.

Q (tvivlsom) - svarene fra respondenterne vedrgrende det
givne kriterium var modstridende.
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Det anbefales ikke at teste mere end 5-10 faktorer pa én gang,
fordi det kan veere ret frustrerende for respondenterne at give
svar. Derfor er det vigtigt at vaelge de kundebehov, der er mindst
tydelige i forhold til kategorien (f.eks. giver det ingen mening at
teste vigtigheden af gratis wi-fi i kaffebaren blandt de lokale i et
land, hvor mobilnetvaerksinfrastrukturen er udviklet og udbredt,
selv om det kan veere et vigtigt behov for udlendinge).
Respondenternes segment(er) skal ogsa veelges omhyggeligt,
ellers vil der vaere modstridende svar, og det vil ikke give en klar
forstaelse af kategorien.

Kort mal

At teste antagelserne og kategorisere faktorerne (f.eks.
kundebehov).

No@dvendig viden (hvis nogen): erfaring med at lave interviews
og isaer med at bruge Kano-spgrgeskemaet er at foretraekke.
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Ngdvendigt materiale for deltager/elev:

Der er brug for en erfaren facilitator;

Adgang ansigt til ansigt til potentielle respondenter, der
har de samme karakteristika (mindst 12, men helst 30-
40 personer pr. segment);

Adgang til internettet og en enhed;

Papir og pen eller udstyr til at skrive oplysningerne ned;
Faelles dokument (Google Drive eller andre platforme)

til deling af oplysninger og resultater.

Varighed: 30-60 minutter til at formulere spgrgsmal,
mindst et par timer til at indsamle svar (interviews) og en
time til at fortolke resultaterne.

)

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse

JEnN
N
[e)]



Specifikke ivaerkszetterfaerdigheder:

Den omhandler fglgende Entrecomp-
iveerksaetterkompetencer:

1.1 Fa gje pa muligheder: Brug din fantasi og dine evner til at
identificere muligheder for at skabe vaerdi.

1.4 Veerdsaettelse af ideer: Fa mest muligt ud af ideer og
muligheder.

3.2 Planlaegning og ledelse: Prioritering, organisering og
opfelgning.

3.3 Handtering af usikkerhed, tvetydighed og risiko: Treeffe
beslutninger, der handterer usikkerhed, tvetydighed og risiko.

3.5 Leering gennem erfaring: Leer ved at ggre.

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, veerktgjer,
studiehjeelp, visuals:

https://www.mindtools.com/pages/article/newCT 97.htm

https://www.qgualtrics.com/uk/experience-
management/research/kano-
analysis/?rid=ip&prevsite=en&newsite=uk&geo=LV&geomatc
h=uk

https://www.researchgate.net/publication/240462191 The K
ano Model How to Delieht Your Customers
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Systematisk litteraturgennemgang

Beskrivelse:

Litteraturgennemgang er et omfattende resumé af tidligere
forskning om et emne. Generelt kan det vaere en fuld
underspgelse eller en del af den, den giver et indblik i
eksisterende viden, den ge¢r det muligt at opdage, hvad der
allerede er udforsket, beskrevet og forklaret (undga at
genopfinde den dybe tallerken) og tilskynder til at generere nye
ideer.

En systematisk litteraturgennemgang felger en klart defineret
protokol eller plan, hvor inklusions- og eksklusionskriterierne er
klart angivet, fgr gennemgangen udfgres. Det er en omfattende,
gennemsigtig s@gning i en eller flere databaser og gra litteratur,
som kan gentages og reproduceres af andre forskere (greenserne
for litteratursggningen er tydeligt angivet).

Det indebaerer planlaegning af en velgennemtaenkt sggestrategi,
der har et specifikt fokus eller besvarer et defineret spgrgsmal
(f.eks. hvilken indvirkning har internt F&U-arbejde pa
erhvervelsen af ny viden og teknologi i

produktionsvirksomhederne?) Gennemgangen identificerer den ~

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse

type information, der er s@gt, kritiseret og rapporteret inden for



T /

Det er en god idé at foretage nogle indledende sggninger, for /
du gar i gang med din systematiske tilgang. Det vil hjeelpe med
at identificere nggleforfattere og neggleord (herunder
synonymer, f.eks. ud over tilegnelse af ny viden og teknologi
kan teknologioverfgrsel, videnoverfgrsel, tilegnelse af viden
og tilegnelse af teknologi ogsa bruges). Hvis de forelgbige
artikler ikke dukker op, nar du foretager din endelige s@gning,
skal du maske genoverveje din endelige sggestrategi. |
forbindelse med MOOW er det nok at sgge efter
videnskabelige artikler ved hjelp af Google Scholar-
databasen. Facilitatoren skal dog vaere fortrolig med metoden

og have udfgrt og faciliteret systematiske
gennemgangsprocesser fgr for effektivt at kunne hjeelpe
deltagerne.

Kort mal

-, - At forstd, hvad der allerede er fundet om et emne.

At opsummere eksisterende viden og generere nye ideer og
hypoteser.

Pakraevet viden (hvis nogen): forstaelse af det emne, der skal
udforskes; evne til at indsamle, analysere og syntetisere
information; erfaring med at laese og analysere dokumenter,
helst videnskabelige artikler.
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Ngdvendigt materiale for oplaegsholder/underviser: tilpasset
version af beskrivelsen af teknikken; Booth et al. (2021).
Systematic Approaches to a Successful Literature Review, 3.
udg.

Ngdvendigt materiale for deltager/elev:

e Erfaren facilitator;

e Adgangtil internettet og en enhed;

e Enhed og Office-software til at nedskrive og opsummere
oplysningerne;

¢ Fzlles dokument (Google Drive eller andre platforme) til at

dele information.

Varighed: En kort litteraturgennemgang for erfarne forskere
kan tage fra 60-90 minutter og op til et par dage.

For begyndere kan det tage fra 4 x 60 minutter med
facilitatorens hjeelp og op til et par maneder.
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Specifikke ivaerksaetterfaerdigheder: %

Den omhandler fglgende Entrecomp-ivaerkssetterkompetencer:

1.1 Fa gje pa muligheder: Brug din fantasi og dine evner til at
identificere muligheder for at skabe vaerdi.

1.3 Vision: Arbejd hen imod din fremtidsvision.

1.4 Veerdsaettelse af ideer: Fa mest muligt ud af ideer og
muligheder.

1.5 Etisk og baeredygtig teenkning: Vurdere konsekvenserne og
indvirkningen af ideer, muligheder og handlinger.

2.2 Motivation og udholdenhed: Hold fokus og giv ikke op.

2.3 Mobilisering af ressourcer: Saml og administrer de
ressourcer, du har brug for.

3.3 Handtering af usikkerhed, tvetydighed og risiko: Traeffe
beslutninger, der handterer usikkerhed, tvetydighed og risiko.

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, vaerktgjer,
. studiehjzelp, visuals:

https://libguides.csu.edu.au/review/Systematic

https://libguides.umn.edu/systematicreviews

https://libraryguides.griffith.edu.au/systematic-literature-
reviews-for-education/writing-your-systematic-review

https://www.youtube.com/watch?v=WUErib-fX\VO
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Forretningsmodel-laerred /

Beskrivelse:

Business Model Canvas er en strategisk ledelsesskabelon, der
bruges til at udvikle nye forretningsmodeller og dokumentere
eksisterende. Det er et visuelt diagram med elementer, der
beskriver en virksomheds eller et produkts veerditilbud,
infrastruktur, kunder og @konomi, og som hjeelper
virksomheder med at tilpasse deres aktiviteter ved at illustrere
potentielle afvejninger. For at introducere de studerende til de
9 komponenter i BMC far de et saet forretningsmodelhypoteser
og bliver bedt om at placere hver enkelt i den relevante boks i
BMC.

Kort mal

Evne til at udtzenke, beskrive, evaluere og diskutere en
forretningsmodel ved hjalp af Business Model Canvas.

Nodvendig viden (hvis nogen):

Personas (anbefales). Markedsdimensioner, markedsadfeerd,
budgetter (anbefales).

N@dvendigt materiale til foredragsholder/underviser:

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Til f2f-sessionen - trykte udgaver af business canvas-
skabelonen, en til hver elev; tuscher, post-its, andet materiale,
der fremmer kreativiteten. Valgfrit - storyboarding-firkanter.

For begge typer sessioner - slides med praesentation og
forklaring.

Ngdvendigt materiale for deltager/elev:

Til onlinesession - enhed og internetforbindelse; fysisk eller
digital notesbog til at tage noter.

Til f2f-session - pen og papir. Resten vil blive leveret af
underviseren.

Varighed: 4 timer.
Specifikke ivaerksaetterfaerdigheder:

1.1. Fa gje pa muligheder: Brug din fantasi og dine evner til at
identificere muligheder for at skabe vaerdi

1.3. Vision: Arbejd hen imod din fremtidsvision

1.4. Veerdseaettelse af ideer: Fa mest muligt ud af ideer og
muligheder

1.5. Etisk og baeredygtig taenkning: Vurdere konsekvenserne
og indvirkningen af ideer, muligheder og handlinger
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2.3. Mobilisering af ressourcer: Saml og administrer de
ressourcer, du har brug for

2.4. Finansiel og gkonomisk forstaelse: Udvikle finansiel og
gkonomisk knowhow

2.5. Mobilisering af andre: Inspirere, begejstre og fa andre
med pa vognen

3.2. Planlaegning og ledelse: Prioritere, organisere og f@lge op

3.3. Handtering af usikkerhed, tvetydighed og risiko: Treeffe
beslutninger, der handterer usikkerhed, tvetydighed og risiko

3.4 At arbejde sammen med andre: Hold sammen, samarbejd
og netvaerk

3.5 Leering gennem erfaring: Leer ved at ggre

. Stottematerialer - scenarier, skabeloner, veerktgijer,
- studiehjzelp, visuals:

Videoer, der skal ses fgr sessionen:

https://www.youtube.com/watch?v=wwShFsSFb-Y

https://www.youtube.com/watch?v=wIKP-BaC0QjA

https://www.youtube.com/watch?v=IPOcUBWTgpY

Skabeloner, vaerktgjer:

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Kort om ivaerksaetter-mindset

Beskrivelse:

Entrepreneurial Mindset Cards er 24 kort med
ivaerkseettertankegang, som hjxlper eleverne med at
opbygge ivaerkseetterfeerdigheder. Eleverne kan engagere
sig i en af de 4 foreslaede mader at spille spillet p3,
herunder:

Spil 1: Hver elev far 1 kort (trykt eller via kortgeneratoren).
Eleverne skiftes til at leese mindset-definitionen og svare pa
sp@grgsmalet pa kortet.

Spil 2: Hver elev far 2 kort og forklarer, hvordan mindsettet
pa en eller anden made hanger sammen. (Hvis de to kort
begge har den samme tankegang, sa byt et kort!)

Spil 3: Giv hele bunken til 1 elev eller til en gruppe af elever.
Fa dem til at arrangere og derefter forklare, hvordan de
opfatter sammenhangen mellem mindsettene.

Spil 4: Hver elev far 1 kort. Et kort placeres derefter i
midten. Hver spiller skal forklare, hvordan deres mindset-
kort pa en eller anden made er forbundet med mindset-
kortet i midten.
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At inspirere til iveerkseetterkreativitet gennem leg og
nysgerrighed. Det vil hjelpe dig med at tenke pa
hverdagsgenstande pa kreative nye mader.

Kort mal:

Ngodvendig viden (hvis nogen): Ingen.

Ngdvendigt materiale til foredragsholder/underviser:
Til onlinesession - tilfeeldig kortgenerator.

Til f2f-session - trykte Mindset-kort, et til hver elev.

For begge typer sessioner - slides med praesentation og
forklaring.

Ngdvendigt materiale for deltager/elev:

Til onlinesession - enhed og internetforbindelse; fysisk eller
digital notesbog til at tage noter.

Til f2f-session - pen og papir. Resten vil blive leveret af
underviseren.

Varighed: 1 time.
Specifikke ivaerkseetterfeaerdigheder:

1.1. Fa ¢je pa muligheder: Brug din fantasi og dine evner til at
identificere muligheder for at skabe veerdi

1.2. Kreativitet: Udvikle kreative og malrettede ideer

2.1. Selvbevidsthed og self-efficacy: Tro pa dig selv og bliv ved
med at udvikle dig
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2.2. Motivation og udholdenhed: Hold fokus og giv ikke op

2.3. Mobilisering af ressourcer: Saml og administrer de
ressourcer, du har brug for

3.3. Handtering af usikkerhed, tvetydighed og risiko: Treeffe
beslutninger, der handterer usikkerhed, tvetydighed og risiko

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, vezerktgijer,
studiehjzelp, visuals:

Videoer, der skal ses fgr sessionen: "#MindsetMonday:
Creativity Denne sjove aktivitet inspirerer til kreativitet
gennem leg og nysgerrighed. Den vil hjxelpe dig med at
teenke pa hverdagsgenstande pa nye kreative mader.

Fuld video:
https://t.co/BKigH9kuk8
https://t.co/4kdpfHJ8JI

Skabeloner, veerktgjer:

lvaerkseetter-mindset-kort  (og  tilfeeldig  kortveelger!) -
Venturelab
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MashUp-innovation

Beskrivelse:

Mash-ups er en samarbejdsbaseret idégenereringsmetode,
hvor deltagerne finder frem til innovative koncepter ved at
kombinere forskellige elementer. | det f@rste trin
brainstormer deltagerne omkring forskellige omrader, f.eks.
teknologier, menneskelige behov og eksisterende tjenester. |
et andet trin kombinerer de hurtigt elementer fra disse
omrader for at skabe nye, sjove og innovative koncepter.
Mash-ups viser, hvor hurtigt og nemt det kan veaere at finde pa
innovative idéer.

Kort mal:

At stptte deltagerne i at generere innovative ideer hurtigt og
nemt.

Nedvendig viden (hvis nogen): Ingen.
Ngdvendigt materiale til foredragsholder/underviser:

Til onlinesessioner - Digital Whiteboard-skabelon - f.eks.
Google Jamboard og breakout-rum.

Til f2f-sessionen - Sticky Notes, tuscher, Ad-papir, flipover-
papir.

For begge typer sessioner - slides med praesentation og

fAarklarino
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Ngdvendigt materiale for deltager/elev:

Til onlinesession - enhed og internetforbindelse; fysisk eller
digital notesbog til at tage noter.

Til f2f-session - pen og papir. Resten vil blive leveret af
underviseren.

Varighed: 1-2 timer.

1.1. Fa gje pa muligheder: Brug din fantasi og dine evner til at
identificere muligheder for at skabe veerdi

1.2. Kreativitet: Udvikle kreative og malrettede ideer
Specifikke ivaerkszetterfaerdigheder:
Evnen til at skabe en mangde ideer pa kort tid.

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, vaerktgjer,
studiehjeelp, visuals:

Studiehjeaelp: https://toolbox.hyperisland.com/mash-up-
innovation

Skabeloner, veerktgjer:
https://edu.google.com/intl/ALL us/jamboard/
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Huskespil for hold

Beskrivelse:

Team memory-spillet er et af de online teambuilding-spil og
eksterne teamaktiviteter, der er designet til at give sjov og
forbedre kommunikationen og samtidig styrke en teamkultur.
Hvert teammedlem inviteres til at praeesentere sig selv og fortzlle
en tilfeeldig ting om sig selv. Efter introduktionen skal spillerne
forspge at huske de tilfeldige fakta og matche dem med den
rigtige person.

Kort mal:

Ngglen er at opbygge et sammenhangende og interaktivt miljg
blandt deltagerne i workshoppen i begyndelsen for at fremme
samskabelse.

N@dvendig viden (hvis nogen): Ingen.
Ngdvendigt materiale til foredragsholder/traener:

Til onlinesession - enhed og internetforbindelse, virtuel
medesoftware, f.eks. Microsoft Teams.

Til f2f-sessioner - ark, et til hver elev, lzerer og andre deltagere.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Ngdvendigt materiale for deltager/elev: /

Til onlinesession - enhed og internetforbindelse; fysisk eller digital
notesbog til at tage noter.

Til f2f-session - skal leveres af underviseren.
Varighed: 10 minutter.

Specifikke ivaerkszetterfeerdigheder:

2.1. Selvbevidsthed og self-efficacy: Tro pa dig selv og bliv ved
med at udvikle dig

2.5. Mobilisering af andre: Inspirere, begejstre og fa andre med
pa vognen

3.3. Handtering af usikkerhed, tvetydighed og risiko: Traeffe
beslutninger, der handterer usikkerhed, tvetydighed og risiko

°:: -3.5 Leering gennem erfaring: Laer ved at ggre

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, vaerktgjer, studiehjzelp,
visuals:

Den ultimative liste over online teambuilding-spil og
fiernaktiviteter (teamazing.com)

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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https://www.teamazing.com/online-team-building-games-for-virtual-remote-teams/
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Mind mapping

Beskrivelse:

Mind mapping er en effektiv metode til at generere idéer
ved hjaelp af associationer. Nar man laver et mindmap,
starter man normalt midt pa siden med det centrale
tema/hovedidé, og derfra arbejder man sig udad i alle
retninger for at skabe et voksende diagram bestaende af
nggleord, szetninger, begreber, fakta og tal. Deltagende
grupper kan bruge Mind mapping til at generere,
visualisere, organisere, tage noter og traeffe beslutninger.

Kort mal:

At organisere ideer og stimulere kreativ teenkning og
kreative lgsninger pa problemer gennem teamwork.

. Ngdvendig viden (hvis nogen): Flowchart (anbefales).
Ngdvendigt materiale til foredragsholder/underviser:

Til onlinesession - Online mind map-skabelon - f.eks.
skabeloner pa Miro, Mind map Art.

Til f2f-session - A4-papir Flipchart-papir; tuscher (helst i
forskellige farver).

For begge typer sessioner - slides med prsesentation og
forklaring.

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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N@dvendigt materiale for deltager/elev:

Til onlinesession - enhed og internetforbindelse; fysisk eller
digital notesbog til at tage noter.

Til f2f-session - nogle tuscher og papir.
Varighed: 1-2 timer.

Specifikke ivaerksaetterfaerdigheder:

1.3. Vision: Arbejd hen imod din fremtidsvision

1.4. Verdsaettelse af ideer: F& mest muligt ud af ideer og
muligheder

1.5. Etisk og baeredygtig taenkning: Vurdere konsekvenserne og
indvirkningen af ideer, muligheder og handlinger

2.5. Mobilisering af andre: Inspirere, begejstre og fa andre
med pa vognen

3.1. At tage initiativ: Ga efter det
3.2. Planlaegning og ledelse: Prioritere, organisere og fglge op

3.3. Handtering af usikkerhed, tvetydighed og risiko: Traeffe
beslutninger, der handterer usikkerhed, tvetydighed og risiko

3.4 At arbejde sammen med andre: Hold sammen, samarbejd
og netvaerk

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Stottematerialer - scenarier, skabeloner, vaerktgjer,
studiehjaelp, visuals:

Videoer, der skal ses for sessionen:
https://www.youtube.com/watch?v=nMZCghZ1hB4

Skabeloner og veerktgjer: Mind Map Online | Gratis Mind
Mapping-software | Miro

Mindmap-kunst

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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Mini-workshop om designtaenkning

Beskrivelse:

Design Thinking er en struktureret tilgang til at planlaegge en
designstyret strategi og proces. Den giver et overblik over de
forskellige elementer i en designproces og er en systemisk
teknik til at indsamle input fra et projekt. Det er nyttigt for den
interne kommunikation i et projektteam savel som eksternt i
forhold til interessenter. Et designteenkningslaerred bruges til at
facilitere idéudvikling. Laerredet indeholder 8 elementer:
Mennesker, historiefortzlling, udfordringer, vision, effekt,
ledelse, problem og I@sning. For at introducere de studerende til
de 8 komponenter i designtaenkningsleerredet far de studerende
et st projekthypoteser og bliver bedt om at designe en strategi
og proces i henhold til de 8 elementer.

Kort mal:

At ggre det muligt for innovative teams at samarbejde visuelt og
brainstorme lgsninger pa deres problemer eller udfordringer.

N@dvendig viden (hvis nogen): Personas (anbefales).
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Ngdvendigt materiale til foredragsholder/traener: /

Til onlinesessioner - Online designtankningslzerred - f.eks.
skabeloner pa vaegmaleri.

Til f2f-sessionen - trykte uddelinger af Design thinking Canvas,
en til hver elev; tuscher, post-its, andet materiale, der fremmer
kreativiteten.

For begge typer sessioner - slides med praesentation og
forklaring.

Ngdvendigt materiale for deltager/elev:

Til onlinesession - enhed og internetforbindelse; fysisk eller
digital notesbog til at tage noter.

Til f2f-session - pen og papir. Resten vil blive leveret af
underviseren.

Varighed: 2 timer.
Specifikke ivaerkseetterfeaerdigheder:

1.1 F3 gje pa muligheder: Brug din fantasi og dine evner til at
identificere muligheder for at skabe veerdi

1.2. Kreativitet: Udvikle kreative og malrettede ideer
1.3. Vision: Arbejd hen imod din fremtidsvision

1.4. Veerdseettelse af ideer: F& mest muligt ud af ideer og
muligheder

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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2.3. Mobilisering af ressourcer: Saml og administrer de/
ressourcer, du har brug for

2.4. Finansiel og gkonomisk forstaelse: Udvikle finansiel og
gkonomisk knowhow

2.5. Mobilisering af andre: Inspirere, begejstre og fa andre med
pa vognen

3.1. At tage initiativ: Ga efter det
3.2. Planlaegning og ledelse: Prioritere, organisere og fglge op

3.3. Handtering af usikkerhed, tvetydighed og risiko: Treeffe
beslutninger, der handterer usikkerhed, tvetydighed og risiko

3.4 At arbejde sammen med andre: Hold sammen, samarbejd
og netveerk

3.5 Leering gennem erfaring: Laer ved at gore

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, veerktgjer,
". ' studiehjeelp, visuals:

Videoer, der skal ses fgr sessionen: (681) Hvad designtaenkning
kunne vaere - YouTube

Skabeloner og veerktgjer: Laerred til designtaenkning (mural.co)
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Mini-workshop om forretningsmodeller

Beskrivelse:

En forretningsmodel beskriver, hvordan en organisation
skaber, leverer og indfanger veerdi i gkonomiske, sociale,
kulturelle eller andre sammenhange. Business Model Canvas
bruges til at lette denne idéudvikling ved at tilbyde et visuelt
diagram med elementer, der beskriver en virksomheds eller et
produkts vaerditilbud, infrastruktur, kunder og @konomi,
hvilket hjeelper virksomheder med at tilpasse deres aktiviteter
ved at illustrere potentielle afvejninger. For at introducere de
studerende til de 9 komponenter i BMC far de studerende et
st forretningsmodelhypoteser og bliver bedt om at placere
hver enkelt i den relevante boks i BMC.

- Kort mal:

" At udtenke, beskrive, evaluere og diskutere en
forretningsmodel ved hjalp af Business Model Canvas.

N@dvendig viden (hvis nogen):

At udtenke, beskrive, evaluere og diskutere en
forretningsmodel ved hjalp af Business Model Canvas.
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Ngdvendigt materiale til foredragsholder/traener:

Til onlinesession - Online business canvas-skabelon - f.eks.
skabeloner om Miro, Mural.

Til f2f-sessionen - trykte udgaver af business canvas-
skabelonen, en til hver elev;, tuscher, post-its, andet
materiale, der fremmer kreativiteten. Valgfrit - storyboarding-
firkanter.

For begge typer sessioner - slides med praesentation og
forklaring.

Ngdvendigt materiale for deltager/elev:

Til onlinesession - enhed og internetforbindelse; fysisk eller
digital notesbog til at tage noter.

Til f2f-session - pen og papir. Resten vil blive leveret af
underviseren.

Varighed: 2 timer.
Specifikke ivaerkszetterfaerdigheder:
1.3. Vision: Arbejd hen imod din fremtidsvision

1.4. Verdsaettelse af ideer: F& mest muligt ud af ideer og
muligheder

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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1.5. Etisk og beeredygtig tenkning:  Vurdere

konsekvenserne og indvirkningen af ideer, muligheder og
handlinger

2.5. Mobilisering af andre: Inspirere, begejstre og fa andre
med pa vognen

3.1. At tage initiativ: Ga efter det

3.2. Planlzegning og ledelse: Prioritere, organisere og fplge
op
3.3. Handtering af usikkerhed, tvetydighed og risiko:

Treeffe  beslutninger, der handterer usikkerhed,
tvetydighed og risiko

3.4 At arbejde sammen med andre: Hold sammen,
samarbejd og netvaerk

3.5 Leering gennem erfaring: Leer ved at ggre

Stottematerialer - scenarier, skabeloner, veerktgjer,
studiehjzelp, visuals:

Videoer, der skal ses fgr sessionen:
https://www.youtube.com/watch?v=wwShFsSFb-Y

https://www.youtube.com/watch?v=wlKP-BaC0jA

https://www.youtube.com/watch?v=IPOcUBWTgpY

Skabeloner, veerktgjer:

Massive Open Online Week for kollaborativ digital uddannelse
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