
Design for verdensmål i 
hverdagen

Forløbspræsentation d. 13. januar 2021



Det handler om 
design

(.. og også lidt om myndiggørelse, handleevne og computational 
thinking)



Hvad kan I med fordel genopfriske og genbruge fra 
tidligere? (s. 17-18)



Hvad kan I med fordel genopfriske og genbruge fra 
tidligere? (s. 17-18)

..Og hertil kommer relevante forløb fra 6. klasse - særligt med fokus på programmering



Scenariet

“FN har i forbindelse med lanceringen af 
verdensmålene uddelt projektmidler til 

teknologivirksomheder. Hver elevgruppe er 
modtager af FN’s pulje. Den udgør både lønmidler 

og en bunke penge til at udvikle prototyper, der 
hjælper os med at indfri verdensmålene”



Læs op på, hvad verdensmålene er
Ressourcer: 

Introfase - hvad er FN’s verdensmål?http://kortlink.dk/267c5 
& 

Idéer til brainstorm
http://kortlink.dk/267c6 

http://kortlink.dk/267c5
http://kortlink.dk/267c6


Gennemgående strukturelle rammer

Eleverne skal deles i designteams, 
have et designkit* og en design 

logbog** og vælge et verdensmål
*En kasse med tuscher, post its, plancher etc. Kan tilpasses efter ressourcer og behov.

** Fx via Book Creator, Word eller analog notesblok. Up to you. Vigtigt, det er noget, de kan finde igen. 



Designprocessen - og dens regler

(Kært barn mange navne: FIRE, d.school, designthinking, FabLab…)

Regler i forløbet her: 

- Fase 1-4 har tungest vægt (man må ikke gå direkte til 
konceptudvikling)

- Jo mere ‘omverdensinteraktion’ desto bedre
- Man må altid gå tilbage i faser (iterationer)
- Man må aldrig springe en fase over
- Eleverne skal ajourføre deres designlogbog for hvert loop 

NB: Særligt i konceptudvikling skal 
eleverne trække på tidligere tilegnede 
færdigheder



Aktiviteter i designprocessens faser

Loopkort med elevaktiviteter 
(22 i alt på de seks faser)

http://tiny.cc/fn_elev 

Lærervejledning til loopkort*

http://tiny.cc/fn_larer 

*De aktiviteter vi anbefaler, eleverne som minimum gennemfører i 
hver fase, er angivet med * på side 8-9 i prototypen og grønt i 
lærervejledningen

http://tiny.cc/fn_elev
http://tiny.cc/fn_larer


Outrofase: Pitche deres designkoncept a la Løvens Hule

Ressourcer til pitch og outrofase: 
http://kortlink.dk/267c7 

http://kortlink.dk/267c7


“Ressourcerne er lavet som bud på læremidler, som kan 
bruges i forløbet. Som lærer tager du det, du kan bruge og 

re-didaktiserer, tilføjer og ændrer, så det passer til din klasse 
og skole, og dermed jeres individuelle forløb”



Nu: Tid til lokalt at orientere jer i prototypen og 
særligt de tilknyttede ressourcer med henblik på 
afklaring af forståelses- og tvivlsspørgsmål.

Vi mødes igen kl...


