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FF4: Verdensmal og innovation




Program

12:00- 12:10: Velkommen — dagens forlgb samt praesentation af
blokdage

12:10- 12:55: Lars Frisdahl om innovation og Global Goals konkurrence
Pause

13:10-13:15: Inddeling i hold og praesentation af cases

13:20-14:00: Arbejde med fagene i forhold til den konkrete case.
Pause

14:15- 14:20: Preesentation af Idegenereringsproces

14:20-15:00: Idégenereringsproces



Inddeling i hold
Baeredygtige byer: 2a og 2w.

Rent drikkevand: 2u, 2y og 2z

Baeredygtigt tgjdesign og-forbrug: 2b,
2¢, 2d, 2e og 2x




Praesentation af blokdage

RO E LT Lol oW  lol el =11 M o] feTo=t N0 -48:00 Praesentation af abne-lukke model  8:00- 11:35: Lgsningen faerdigggres og
ase pitch gves.

8:30—12:00 Forberede case og 8:30-10: Brainstorm og ide-generering. 11:55- 14:00: Klasserne fremlaegger for
ekskursion Systematisering og udveelgelse af ideer. hinanden 2 og 2.

ase 1: Baredygtigt design Viderearbejde pa ideer (ja- og) Der kares 5 klassevindere.
8:45: Oplaeg ved Tanja Gotthardsen +

ekskursion Forslag til test De klassevindere, der har bud pa en
& ' l@sning skal deltage i Global Goals
ase 2: Baeredygtige byer _ . konkurrencen.
10:30-12:30: Ekskursion: DAC 10:00-10:30: Feedback fra anden gruppe
pa idé og test.
ase 3: Rent drikkevand Efterfglgende udvaelges en skolevinder,

10:30-11:25: Feedback indarbejdes og
ideen videreudvikles. Der lzegges en
arbejdsplan

10-10.450g 11-11.45
Ekskursion: Tarnby Forsyning
[ltningstrappe og pumpestation

som kares pa en morgensamling.

12:30- 15:15 Undersgge case og 11:55-15:15 14:15 - 15:15: Opsamling og
udarbejde problemstilling. Ideen testes, og der udarbejdes en Igsning evaluering blandt de deltagende
el ol (Sl [ITa Vel Welo Yo [ Cla e VR ESI-10s Sl DA en af de to opgaver (digitalt produkt  |zerere + kage.

samt 2-5s.)




Praesentation til
udfordringer/cases

- Underviserne pa “Rent drikkevand” udarbejder problemstilling

- Underviserne pa de to gvrige cases arbejder pa:

a. Hvordan fagene og deres metoder kan bruges i forhold til den konkrete
case

b. Centrale begreber, som skal inddrages

c. Idéer til hvilke STEM-kompetencer, der kan komme i spil
d. Hvilke verdensmal kan komme i spil (se fx eksempler i PP)
e. Ressourcerum

- Der arbejdes videre pa en faelles PP pa hvert af de 3 hold, som kan bruges
pa blokdagene. HUSK at ggre den delbar og del med de gvrige undervisere,
som arbejder med casen.



Praesentation af
idéegenereringsproces

Abne og lukke modellen

Abne | Overblik | Lukke



Abne - 13 min.

e|ngen kritik

3 mange ideer
*Prov alt

e Afspor vanetankning

5 min. silent positiv brainstorm
5 min. idépoker



dégenerering: Runde 1

~orberedelse: Skriv den udfordring, som |
arbejder med, pa venstre side af A4-arket
gverst. Skriv herefter den omvendte/negative
udfordring gverst til hgjre.

- Lav negativ silent brainstorm (5 min.). Find
idéer til den negative udfordring. HUSK ingen
ideer er for skgre eller dumme.

- Vend de negative idéer til positive idéer og
skriv dem pa venstre side af A4-arket (3 min.)



l[déegenering: Runde 2

ldépoker (billedassociations-gvelse). Kan bruges til at bade at finde nye idéer, men ogsa
udvikle pa de idéer, som eleverne har fundet.

Forberedelse:
* Hver person far 4 billedkort.

* De skal skrive deres konkrete udfordring i midten pa et A3-papir og sa klister deres idéer
fra sidste brainstorm (de positive idéer) uden om.

Selve gvelsen (ca. 5 min.):

- Eleverne skiftes til at spille et af kort efter eget valg. Opgaven er at finde pa en ny idé eller
en forbedringer/krav til vores Igsning. De skal altsa associerer til billedkortet.

- S3 eleven har spillet sit kort og fundet pa idé skal den noteres pa Post-it og saettes pa
arket. Det samme geelder forslag til forbedringer/krav til Igsning

- Hvis én elev ikke kan finde pa en idé eller et bud pa en krav/forbedring af Igsning, skal
eleven traekke et nyt kort.

- Den elev, som fgrst kommer af med alle kort, vinder.



Overblik - 15 min.

ePraesenter ideerne for hinanden

eSystematisering og kategorisering i forhold
til gennemfgrlighed og effektivitet - uden at
dpmme og smide vaek ved hjaelp af matrix

eAlle hjeelper til
*Byg videre pa hinandens ideer- sig ja

*ROS



Overblik




Lukke- 7 min.

o\/xlg ideer der bedst lpser udfordringen
o\/zer konkret
o\/zer ideens advokat og ikke dommer

eG@r ideerne bedre — st dem evt. sammen



Handle — 5 min.

ePlan for hvordan ideerne skal testes

eSkal de underspges neermere?

*Er de lige til at ga til?

eHvem skal kontaktes hvornar?
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