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KlimaZirkus er den praksisnaere aktgr,

der i samarbejde med skoler, offentlige
institutioner, NGO’er og virksomheder skaber
undervisning, der szetter sig i kroppen.

KlimaZirkus tilbyder kompetenceudvikling, design
af lokaler, radgivning og forlgb til projetkbaseret
leering i praksis.

PBL som hovedret

PBL er en undervisningsmetode, som med fuld
fart, stor appel og paedagogisk begejstring er pa
vej ind i det danske uddannelsessystem. Advents

kalenderen her giver didaktisk og praktisk indblik.

Se mere pa www.klimazirkus.com
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| et projektbaseret laeringsforlgb arbejder
eleverne projektbaseret med Igsning af et
autentisk problem eller med besvarelse af
et komplekst spgrgsmal.

Gennem forlgbet demonstrerer eleverne
deres viden, feerdigheder, karakteregen-
skaber og metarefleksioner ved at skabe et
offentligt produkt eller en praesentation for
et vedkommende publikum.

Som resultat udvikler eleverne dyb faglig
forstdelse savel som kritisk taenkning,
samarbejds-, kreativitets-, kommunikati-
ons- og innovationskompetencer.
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Fire-dimensional uddannelse

B@rn og unges udvikling er smuk og kompleks.
Laering er en proces, hvor eleven bade deltager og
tilegner sig, ser, lytter, koncentrerer sig,

prgver, begar fejl, spgrger om hjeelp, retter fejl og

prgver pa ny.

| KlimaZirkus har vi i mange ar gennemfgrt projekt-
baserede lzeringsforlgb med grundskoler og ung-
domsuddannelser. En gennemgaende udfordring
har veeret at opstille klare faglige mal for de iterative
undervisningsforlgb. Derfor har vi fokus pa at hjelpe
underviserne med at skabe klarhed over menings-
fyldte leeringsmal, som kan bidrage til at udvikle
motiverede og engagerede elever, der er parate til at
mestre morgendagens uforudsete udfordringer. Til
det bruger vi de fire dimensioner: viden, feerdighe-
der, karakteregenskaber og metalaering- ogsa kaldt

“Fire-dimensional uddannelse” (Fadel, 2015).

Viden: Hvad ved og forstar vi?

(Man skal erhverve sig den ngdvendige viden).

Faerdigheder: Hvordan anvender vi det, vi ved?
(Man skal erhverve sig de ngdvendige faerdigheder

og kompetencer).

Karakteregenskaber: Hvordan reagerer og opfgrer vi
0s, nar vi interagerer med omverden?

(Man skal have karakterdannelse).

Metalzering: Hvordan reflekterer og tilpasser vi 0s?
(Man skal kunne metalaere — man skal ikke alene
kunne laere noget, men ogsa kunne afleere sig noget
og "omlaere”, hvilket kraever bevidsthed om egne

leeringsstrategier).

Viden
”Hvad vi ved og forstar”

¢ Faglige leeringsmal
e Proces leeringsmal

Karakteregenskaber
”Hvordan vi reagerer ”

Feerdigheder:
"Hvordan vi anvender viden”

* Kritisk teenkning * Mod

¢ Kommunikation 21. drhundredes * Tenacity
¢ Kollaboration elev e Lederskab
e Kreativitet e Etik
* Nysgerrighed

Metalzering
"Hvordan reflekterer og tilpasser vi os”

Figur 1. “Fire- dimensional uddannelse” er et struk-
turelt rammeveerk, der via fire dimensioner beskriver
de faktorer, der bgr inddrages i undervisningen nar
nutidens elever skal klaedes pa til at navigere i dette
arhundredes samfund (Fadel, 2015).

Indenfor de fire dimensioner: viden, faeerdigheder,
karakteregenskaber og metalaering, kan vi indkredse
de kompetencer, som vi gnsker, at vores undervis-
ningsforlgb skal have fokus pa at udvikle hos elever-
ne. Det anskueligggr pa den made laeringssynet og
giver en handlingsorienteret struktur for didaktisk
forventningsafstemning og arbejdet med at opstille
praksisnaere lzeringsmal. Dermed kan Fire-dimen-
sional uddannelse kan bruges som grundlaeggende
forstdelses- og samtaleramme til identifikation af
didaktisk fokus og fzelles snitflader med eventuelle

samarbejdspartnere.

Helheden af de fire dimensioner kan ligne faktorer,
der indgar i beskrivelser af begrebet dannelse:

| Danmark har vi en tradition for at betragte dannel-
se som noget, vi ikke kan styre stringent. Dannelsen
opstar i fordrende rammer, og vi anerkender, at det
kan vaere sveert at teste de faktorer, som indgar i
dannelses begrebet. Derfor er det vigtigt at sla fast,
at inddragelsen af teorierne bag fire-dimensio-

nel uddannelse ikke har til hensigt at malsaette og
senere teste elevernes dannelse. De anvendes blot
til at nuancere og seette ord pd de faktorer, som vi
gnsker at fremme via arbejdet med PBL.

| det fglgende udfoldes hver dimension og vores
anvendelse af dem. Yderligere introduceres en
reekke understgttende modeller, som kan anvendes
til lzererne didaktiske arbejde med PBL.
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Viden
| vidensdimensionen arbejder vi med, hvad vi ved
og forstar. Det resulterende mal er derfor elevens

forstaelse.

Vi ma derfor forholde os til:

e Hvilke fag skal inddrages i projektet?

e Hvilket fagligt indhold skal inddrages?

e Hvilke faglige begreber skal inddrages?

e Hvilke procesfaglige begreber skal inddrages?

o Til fastsaettelse af fagfaglige mal anvendes diver-
se faghaefter fra Bgrne- og Undervisningsministe-
riet (BUVM). Til fastseettelse af mal for procesfag-
ligheden anvendes PBL's kompetencemodel, som

introduceres i underafsnittet “metalaering”.

Faerdigheder

| feerdighedsdimensionen arbejder vi med anvendel-
se af viden. Vi bruger udelukkende feerdighedsbe-
grebet til at beskrive Kritisk taenkning, Kreativitet,

Kommunikation og Kollaboration (Andersen, 2020).

Til det anvender vi 4K-kompasset (figur 2).

Nar vi anvender 4K-kompasset, oplever vi, at det
iseer bidrager til sporing og sprog for elevens frem-
skridt over tid. Kompasset bidrager ogsa til dialog,
refleksioner og vurderinger knyttet til det 21. ar-
hundredes feerdigheder, identifikation af opndede
laeringsmal og nye udviklingsmuligheder (Ander-
sen,2020).

Modellen kaldes 4K-kompetencer da en faerdighed
anvendt i et konkret og praksisnaert PBL forlgb kan

forankres som en nyudviklet kompetence hos

eleven.
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4K-kompasset bestar af fglgende fire dele

e Kritisk teenkning: at forholde sig til verden, vaere
problemlgsende, analyserende, evaluerende,
stille opklarende spgrgsmal

e Kreativitet: at skabe og innovere, veere iderig,
opfindsom, lzere af erfaringer, udvise originalitet

e Kommunikation: at lytte, udtrykke ideer, bruge
forskellige platforme, bruge forskellige udtryk

e Kollaboration: at samarbejde, deltage ligevaer-
digt i processer, veere ansvarlig, veere aben

Tabel 2: Tabellen redeggre for teksten i 4K-kompasset.

| 4k-kompasset beskrives kompetencerne hver for
sig, men de fire K'er er relationelt forbundet,
og de vil ofte veere indbyrdes afhaengige.

| praksis betyder det, at der er overlap og
sammenhang mellem dem og at det kan vaere van-
skeligt at arbejde med kompetencerne adskilt.

Intentionen med kompasset er at give et redskab til
at folde det 21. arhundredes kompetencer

bredere ud, sa de kan anvendes som en integreret
del af PBL-forlgb.

4K-kompasset kan bidrage til at:

e udvikle et faelles sprog om det 21. drhundredes feer-
digheder

e reflektere over og vurdere elevers faerdigheder
e spore elevens fremskridt over tid

e identificere opnaede laeringsmal og klarleegge nye
udviklingsmuligheder

e skabe en dialog om hvordan elever bedst udvikler
4K-kompetencerne

4K - kompetencerne

Faerdigheder som knytter sig til kompetencerne

Kritisk teenkning
At forholde sig til verden, vaere problemlgsende,
analysere, evaluere, stille opklarende spgrgsmal

e Forholder sig kritisk
e Lg@ser problemer

e Reflekterer over egen laering

Kreativitet
At skabe og innovere, veere iderig, opfindsom,
lzere af erfaringer, udvise originalitet

e Taenker kreativt

e Arbejder kreativt med andre
e Implementerer innovationer

Kollaboration
At samarbejde, deltage ligeveerdigt i processer,
have ansvarlighed, vere aben

e Patager sig et ansvar for samarbejdet
e Erfleksibel og indgar kompromiser
e Kan arbejde respektfuldt med andre

Kommunikation
Lytte, udtrykke ideer, bruge forskellige platforme,
bruge forskellige udtryk

e  Kommunikerer klart

e Formulerer tanker og ideer klart
e Lytter til andres viden og intentioner
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Karakteregenskaber

| karakter-dimensionen arbejder vi med, hvordan
vi reagerer og opfgrer os, nar vi interagerer med
omverden; vores karakteregenskaber, som kommer
til udtryk i vores vaner (Fadel, 2015).

For at operationalisere dimensionen benytter vi
modellen Karakteregenskabs-hjulet (figur 3),

som via fire vaner og tolv undervaner meget konkret
giver mulighed for at fokusere elevsamtaler og
designe undervisning, sa den adresserer udvikling af

elevernes karakteregenskaber (Andersen, 2020).

Karrakteregenskabshjulet er en oversaettelse og
videreudbygning af Bill Lucas og Ellen Spencer’s
tenacity-model (Lukas, 2018).

Det er et didaktisk planlaegningsredskab, som giver
lererteamet en tydelig beskrivelse af hvilke karakte-

regenskaber en vedholden elev har.

Hjulet bestar af fire vaner og tolv undervaner.
Netop den opdeling ggr begrebet konkret og giver
mulighed for at fokusere elevsamtaler og designe
undervisning, sa den adresserer udvikling af

elevernes karakteregenskaber (Andersen, 2020).

Modellens kerneprincipperne drejer sig om, hvordan
vi kan styrke elevernes udvikling i forhold til tro pa
egne evner, at vaere kontrolleret, at veere

engageret og skabe kompetencer til at aktivere og

udvide netveerk.

Den kan blandt andet ogsa bidrage med opmaerk-
som pa, hvornar elevernes karakteregenskaber
seettes i spil, spore udviklingen over tid og veere med
til udvikle sproget pa tveers af skolefaellesskabet
(Andersen, 2020).

Tabel 3: Redeggr for teksten i Karakteregenskabshjulet.
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Netvaerker

En netveerkende elev forstar vigtigheden af at engagere sig med andre
mennesker og tgr opsgge viden uden for klasselokalet. Eleven erkender, at
han/hun kan udvikle sig via interaktion med andre, men har samtidig tro
pa at egne handlinger og meninger har veerdi.

Undervaner

e Sgger feedback

e Erengagerende med andre interessegrupper
e \Veerdsaetter egen indsats

Tro pa egne evner

Elever med tro pa egne evner er laeringsorienterede og ikke praestations-
orienterede. De sgger aktivt muligheder for at laere gennem udfordringer,
fejl og selvevaluering.

Undervaner

e Leerer af fejl

e Selvevaluerende

e Sgger udfordringer

Styrer

Kontrollerede elever arbejder flittigt og tolererer kortsigtet kedsomhed,
ogsa nar de konfronteres med mindre interessante aspekter af en udfor-
dring.

Undervaner

e Har kontrol over impulshandlinger
e Udskyder tilfredsstillelse

e Fgplger en rutine/metode

Engagerer

Engagerede elever er i stand til at overkomme vanskeligheder, fordi de
kan se veerdien af at overvinde et problem for at na frem til succes. De har
indsigt i processen og forsgger at planlaegge sig ud af forudsigelige udfor-
dringer.

Undervaner

e Serud over det umiddelbare
e Holder ting i kontekst

e Forbliver optimistisk




7

Metalzering

Metalaering retter sig mod elevens refleksion, tilpas-
ning af leeringsmetoder, proces og udbytte.

Malet er, at eleverne bliver bevidste om, og i stigen-
de grad kan rette og reflekterer over, deres laering.
Processen sker Ipbende og i samspil med de tre
andre dimensioner, hvilket kan ggre det vanskeligt at

udskille netop meta-dimensionen (Fadel, 2015).

At udskille den fjerde dimension, hvor vanskeligt det
end er, muligggr dog et ekstra fokus pa vigtigheden
af elevernes refleksion over leering, metoder og

proces. Jan Alexis Nielsen innovationskompetence
begreb kan bruges til at operationalisere metalae-
ringsdimentionen. Han beskriver innovationskompe-
tence via fglgende fem grundkompetencer:

e Kreativ kompetence — evnen til at fortolke en
opgave selvstaendigt, udvikle pa ideer og
udveelge de bedste

e Samarbejdskompetence —evnen til at samarbej-
de, veere rummelig og bevidst patage sig forskel-
lige roller undervejs

e Navigationskompetence — evnen til at se, hvil-
ken viden der skal indsamles for at Igse en
opgave

¢ |Implementeringskompetence — evnen til at fa
ting til at ske og modet til at Igbe en risiko

e Formidlingskompetence — evnen til at formidle
det feerdige projekt pa en overbevisende made
(Nielsen, 2015)

Til fastseettelse af mal, som relaterer sig til
metalaering har vi derfor udviklet de fem

innovations-grundkompetencer.

Modellen er udviklet med afszet i behovet for et
formativt vurderingsveerktgj, og specielt kan kompe-
tencemodellens beskrivelse af navigations-

og implementeringskompetencen danne et grundlag

for didaktisk arbejde med metalaeringsdimensionen.

Beskrivelsen af innovationskompetence fokuserer
pa elevernes made at vaere i processen frem for pa

elevernes produkter.

Nar man skal vurdere elevers innovationskompeten-
ce, er det derfor ikke ngdvendigvis vigtigt at se p3,
om de produkter eller ideer, som eleverne udvikler
reelt er innovative.

Det er derimod helt essentielt at se pa, hvordan ele-
verne agerer og arbejder med problemstillinger eller
udfordringer fra et praksisfelt. En elev kan dermed
godt vaere innovationskompetent, selv om elevens
ideer eller lgsningsforslag ikke reelt er nye og veerdi-
skabende (Sglberg, 2015).

AL e e R v

“Only in education, never in the life of
farmer, sailor, merchant, physician,
or laboratory experimenter, does
knowledge mean primarily a store
of information aloof from doing”

(Dewey, 2016).
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Figur 4: Figuren illustrerer forstaelsen af det som i forbindelse med iterative processer og anden Koblingskompetencerne, angivet til hgjre i figuren,

overordnede begreb innovationskompetence. undervisning, kan anvendes til formulering af fokuserer pa de handlinger elever udfgrer

Innovations kompetence indeholder fem

innovations-grundkompetencer,

laeringsmal eller ses som en raekke tegn pa leering.

(Andersen, 2020).

Grundkompetencer Koblingskompetencer
Samarbejdskompetence 25D e Arbejder effektivt og respektfuldt
Evnen til at samarbejde, vaere rummelig og Ddﬁé) e Agerer fleksibelt og hjeelpsomt

bevidst patage sig forskellige roller undervejs.

Implementeringskompetence

Evnen til at fa ting til at ske og modet til
at Igbe en risiko.

Navigationskompetence

Evnen til at se, hvilken viden der skal indsamles
for at I@se en opgave.

Formidlingskompetence

Evnen til at formidle det feerdige projekt pa en
overbevisende made.

Kreativ kompetence

Evnen til at fortolke en opgave selvsteendigt,
udvikle pa ideer og vaelge de bedste ud.

Y

00 »
z

q

Giver og modtager feedback

Teenker og handler anderledes
Accepterer usikkerhed
Tor fejle

Reflekterer kritisk
Anvender processer

Fordyber sig

Lytter effektivt
Kommunikerer tydeligt

Formulerer tanker og ideer klart

Udforsker og undersgger
Leger med muligheder

Forbinder ideer
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De tre grundsten

Et projekt starter ofte med en undring, et glimt i
lerernes eller elevernes gjne.

Ofte laegger undringen op til tvaerfagligt arbejde
med inddragelse af elementer fra en bred vifte af

fag, men PBL-forlgb kan ogsa realiseres

Leeringsmal

Processen

Produktet

mono-fagligt. Uanset, sd ma de tre grundsten alti

behandles: Det er ikke hugget i sten at du skal starte

med laeringsmal. Mange vil som det fgrste defien

hvilket produkt projektet skal bygges op omkring.

d

ere

Hvad skal eleverne leere?

Hvilke metoder og
handlinger skal
drive projektet?

Hvad skal eleverne bygge,
skabe, udvikle, designe,
male, tegne osv.?



10

Leeringsmal

Projektbaseret leering er en tilgang til lzering, hvor
laereren saetter begraensninger eller opstiller ben-
spaend, stiller et ngje udvalgt, speendende spgrgsmal
eller peger pa en seerlig problemstilling. Laereren kan
planlaegge leeringsoplevelser og stilladsere forskeliige
laeringspointer undervejs i arbejdsprocessen, men

det er eleverne, der driver den.

Zble-modellen (se her til hgjre) kan bruges til at
fragmentere og systematisere de forskellige laerings-
mal for et projekt. Modellen tager udgangspunkt i

tre spgrgsmal:

- Hvad er projektets mest vaesentlige
leeringsmal?
- Hvad er vigtigt at forsta eller ggre?

- Hvad er veerd at kende til?

Udfyld eventuelt med post it’s i en session, hvor hele

teamet har mulighed for at komme til orde.

Hvad er projektets mest vaesentlige laeringsmal?
Her praeciserer | de grundlaeggende arsager til, at
eleverne skal udfgre projektet og hvorfor,

og hvordan projektet kan blive meningsgivende for

eleverne.

| kan tage udgangspunkt i fglgende:

Hvilke faglige sp@rgsmdl, begreber og fagfaglige
mdl skal projektet adressere?

e Brug de ministerielle fagheaefter

Hvilke af de 21. arhundrede kompetencer skal

projektet adressere?

e Brug 4K-modellen som dialog og malsaetnings-
redskab (praesenteret i minibogen Projektbase-

ret leering i Danmark, laeringsynet)

Hvilke karakteregenskaber skal projektet udvikle

hos eleverne?

e Brug Karakteregenskabs-hjulet som dialog og
malsaetningsredskab (praesenteret i minibogen

Projektbaseret laering i Danmark, lzeringsynet)

Hvilke metalaeringskompetencer skal projektet ud-

vikle hos eleverne?

e Brug PBL-kompetencerne som dialog og malsaet-
ningsredskab, men fokuser pa beskrivelserne af
navigations- og implementeringskompetence.
(preesenteret i minibogen Projektbaseret laering

i Danmark, leeringsynet)

Zblemodellen

Hvad er projektets

Laeringsmal for PBL

mest vasentlige
laeringsmal?

Hvad er vigtigt at
forsta eller ggre?

Hvad er vaerd at
kende til?
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Hvad er vigtigt at forsta eller ggre?

Her fastlaegger vi hvilke metoder, fremgangsmader
og teknikker,

som eleverne skal forsta eller anvende.

I kan tage udgangspunkt i fglgende:
Er der en specifik fremgangsmade, som eleverne skal
forsta?

e F.eks.: Hvordan man laver en observation, et

eksperiment, et spgrge- skema osv.

Er der et specifikt metodekort, som skal udfyldes og
anvendes?

e F.eks.: Eleverne skal lave persona-gvelsen
En persona er en fiktiv brugerprofil, som
repraesenterer udfordrin gens primaere
brugere eller interessenter. Det handler i sin
enkleste form om at beskrive nogle
semi-fiktive malgrupper, som hver iszer er
repraesentative for en vigtig del af malgruppen.

(@velsen kan gratis downloades pG www.klimazirkus.com)

e F.eks.: Eleverne skal anvende visuel formidling
Er der et specifikt forsgg, en fagperson eller en
tekst, som alle elever skal stifte bekendtskab
med?

e F.eks.: Alle skal lave forsgg omhandlende hvor-
dan man stopper alfa-, beta- og gammastraler

e F.eks.: Alle skal kontakte og interviewe en per-
son pa en virksomhed, hvis klassen har et
samarbejde med en sadan.

e F.eks.: Alle skal laese og tage udgangspunkt i et

folkeeventyr

Hvad er veerd at kende til?

Her skaber vi klarhed over hvilke andre elementer,
som eleverne med fordel kan se, rgre, hgre, preve
eller lade sig inspirere af.

Du og dit team kan tage udgangspunkt i fglgende:
e Film

e Hjemmesider

e Bpger

e Steder, de kan besgge
e Diverse Chatfora

e Youtube film

e Podcasts

e Sange

e Kunstvaerker

e Artikler

® OSw
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Zblemodellen kan ogsa bruges til at differentiere
undervisningen, sa alle elever udfordres pa netop deres
udviklingsniveau.

Undervisningen kan f.eks. differentieres pa fglgende made:

e Hvad er projektets mest veesentlige leeringsmal? (alle kan)
e Hvad er vigtigt at forsta eller ggre? (mange kan)

e Hvad kan ogsa veere veerd at kende til? Hvad kan nuancere/

perspektivere yderligere? (fa kan)

Undervisningsdifferentiering kan implementeres pa mange
mader og ovenstaende metode er simpel.

Nar forberedelsen med PBL-laeringsmal er faerdig, skal det ger-
ne sta klart, hvilke centrale laeringsmal, oplevelser og
erfaringer eleverne skal opna via det aktuelle projekt.
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Processen

| KlimaZirkus er det vores erfaring, at to typer af
PBL-forlgb kun sjeeldent fungerer:

e PBL-forlgb uden en klar, meningsfuld og auten-
tisk udfordring.

e PBL-forlgb hvor der ikke er samenhaeng mellem

leeringsaktiviteter og laeringsmal.

For at imgdekomme udfordringen bruger vi to
planlaagningsmodeller, som vi kalder “Typer af
PBL-forlgb” og “De 8 grundelementer”.

Planlaegningsredskabet “Typer af PBL-forlgb” bruger
vi til at sikre, at vores PBL-forlgb tager udgangspunkt
i en autentisk og meningsfuld udfordring.

Typer af PBL forlgb

PBL-projekter findes i mange former og stgrrelser,
og nogle projekter er en kombination af flere
forskellige typer. Lgsningen pd et autentisk problem
findes f.eks. ofte via en designproces, og en
undersggelse kan ofte kvalificere lgsningen.

Ofte gennemfgres PBL-forlgb via en iteration i lighed
med engineering-, innovations- eller
designprocesser. Men det er ikke altid tilfeeldet.
Modellen “Typer af PBL-forlgb” beskriver fem
generelle projekttyper.

En autentisk udfordring

En virksomhed eller en fagperson stiller en case

som eleverne skal Igse. Det vigtigste i kategorien
er samarbejdet med en autentisk modtager om

en autentisk problemstilling.

Et abstrakt problem

| denne kategori er eleverne ikke fokuseret pa et
konkret problem eller produkt, men snarere pa
immaterielle ideer og koncepter. De laver en vi-
deo, en praesentation med visuelle hjeelpemidler,
et skuespil, kunstvaerker eller afvikler poesi- eller
science-slam.

En undersggelse

Kategorien involverer eleverne i besvarelse af et
spgrgsmal, der undersgges via en hypotese, data-
indsamling, analyse og konklusion. Det forekommer
typisk i historie, naturfagene og matematik.

En rapport, poster, forsggsopstilling eller faglig
praesentation er almindelige produkter.
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Et meningsfuldt spgrgsmal

Meningsfulde spgrgsmal har flere svar, mange vinkler der appellerer
til forskellige mennesker og indbyder til forskellige tanker.
F.eks."Hvordan kan vi vide hvilke nyheder, man kan stole pa? ”.

En designudfordring

Kategorien er bred og spaender lige fra at udvikle og bygge en
teknologisk dims, bro, oprette eller konstruere noget, til at designe
et event elle en social begivenhed.

DESIGN
\WWRDR'NG
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De 8 grundelementer

Nar der er taget beslutning om hvilken, eller hvilke, typer af PBL-for-
lgb der skal udggre grundstrukturen, er det tid til at designe selve

indholdet. For at sikre samenhang mellem lzeringsaktiviteter og

lzeringsmal overvejer vi hvilke af fglgende otte grundelementer, vi vil
have med.

1. Fagligt indhold
Projektet er fokuseret pa at inddrage leeringsmal fra de fire dimensi-
oner: Viden, faerdigheder, karakteregenskaber og metarefleksion.

2. En udfordring, et problem eller spgrgsmal
Projektet er indrammet af et meningsfuldt problem, der skal Igses,
eller et spgrgsmal, der skal besvares pa et passende niveau.

3. Undersggelse
Eleverne engagerer sig i en fokuseret proces med at stille spgrgsmal,
finde ressourcer og anvende indsamlet information konstruktivt.

4. Autenticitet
Projektet er en virkelighedsnaer udfordring eller tager udgangspunkt
i bekymringer, interesser og problemer i elevernes liv.

5. Elevmedindflydelse
Eleverne har medindflydelse pa projektets indhold, herunder hvor-
dan de arbejder og hvilke produkter de laver.

6. Refleksion

Eleverne og leererne reflekterer over elevernes laering, kvaliteten af
elevernes arbejde og hvilke forhindringer, der er opstaet samt strate-
gier for at overvinde forhindringerne.

7. Feedback

Eleverne giver, modtager og anvender feedback for at forbedre deres proces

og produkter.

8. Offentligt produkt

Eleverne offentligggr deres projektarbejde ved at forklare, vise og preesentere det
for publikum uden for klasseveaerelset.
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Med inspiration fra:
Bogen Four-Dimensional Education, Center for Curriculum Redesign og
PBL-Works, Buck Institute for Education
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| forbindelse med planlaegning af PBL anbefaler vi, at man ikke presser
citronen i bestraebelserne pa at inddrage alle otte elementer.

Det er langt vigtigere, at bade |laererteam og elever arbejder med

et projekt, som matcher laererteamets og elevernes udviklings- og
erfaringsniveau. Det er derfor vigtigt at pointere, at ikke alle projekter
ngdvendigvis skal indeholde alle otte elementer. Det vigtige er at vaere
sig didaktisk bevidst, hvorfor et givent element enten inddrages eller
udelades.
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Produktet Vores rolle er at hjaelpe eleverne med at kvalificere deres
Nar elever arbejder med kreative og innovative ideer er ideer og produkter, s de indgar i et samspil med projektets ! adver_]tSkalendergaV_e
malet, at eleverne udvikler og afprgver egne kreative ideer, leeringsmal og autentiske udfordringer. Vores rolle bliver nr. tre introducerer vi

som er nye for dem.

Specielt i forbindelse med evaluering af elevprodukter er det et ‘ ' '
vigtigt opmaerksomhedsfelt, da der let kommer fokus pa selve Nar vi gar pa jagt efter meningsfulde produkter,

produktet og om det er nyt for beskueren.

derfor ogsa at skabe rammerne for meningsfuld laering, hvordan | som kan

herunder meningsfulde produkter. undgar kognetivoverload

og vokse med itarationer
taenker vi ofte i erhverv. Her er et par eksempler: via spirermodellen.

Samarbejdspartner/erhverv

Produkt

Lokal virksomhed

Marketingmateriale, rekrutteringskampagne, optimeringslgsning til kantinens buffetbord, teknologiske dimser
som kan Igse et udfordring.

Kommune eller region

Vidensrapporter, design af konkrete bygge, anlaegssager

Egen skole

Renovationsplan, design af ny skolegard, plan for energioptimering, elevradsstruktur

Andre elever/klasser

Events, leeringssituationer, undervisningsmateriale, skuespil, kunstudstillinger

Journalister, forlag og redaktgrer

Tv- eller radionyheder, artikler, b@gger, paneldiskussioner

Ingenigrer Broer, robotter, en lodret have, et regnvandsbassin, en kort over det lokale forsyningsnet
NGO'er Planlzegning og gennemfgrelse af events, kampagner

Rejsebranchen Marketingplaner, reklamer, rejsemal

Landmaend Informationskampagner om dyrevelfaerd, teknologiske dimser, som kan Igse et udfordring

Grafiske designere, fotografer eller kunstnere

Kunstudstillinger, dokumentarfilm, hjemmesider, podcasts




18

PBL Pilot

Du introduceres til den grundlaeggende teori bag
PBL og hvordan undervisningsmetoden anvendes i
din daglig undervisning.

Uddannelsen bygger pa teori, aktion og refleksion
fra bogen “Projektbaseret laering og innovation i e
en aben skole”.

Du udvikler konkrete undervisningsforlgb,
som du tester i din egen kontekst.

Du bliver i stand til at kunne traeffe begrundede,
didaktiske valg om tilretteleeggelse af undervisning
via PBL. www.klimazirkus.com/pbl-pilot.




