I09. Forskningsbaseret artikel om studerendes kompetencer fgr og
efter entreprengrskabsuddannelse.

Denne artikel er baseret pa praktikerere som forskere i deres egen hverdag
med undervisning (practitioner research). Der har vaeret fokus pa systematisk
undersggelse af studerendes evalueringer af egne entreprengrskabserfaringer
fgr og efter deltagelse i et modul, som blev gennemfgrt tre gange (2018-20).
Resultaterne af indledende studier om de fgrste to moduler blev brugt til at
forbedre det tredje modul. Deltagerne var Erasmusstuderende fra forskellige
europaeiske lande, samt danske studerende, og undervejs blev det tydeligt, at
der var forskellige opfattelser af innovation og entreprengrskabsuddannelse
blandt deltagerne.

Udvikling af entreprengrskabserfaringer og tankegange er et af de otte
hovedmal for livslang leering, som EU-Kommissionen definerede i 2006. Siden
da har EU-medlemslande forsggt at implementere innovation og
entreprengrskab i deres nationale uddannelsessystemer, men indtil videre er
der ikke opnaet et feelles koncept. Nogle medlemslande har fokuseret pa at
tilpasse de studerende til en dominerende sociogkonomisk logik i samfundet
ved at fremme entreprengrskab rettet mod et kommercielt marked, mens
andre lande har fokuseret pad entreprengrskab som skabelse af social og
kulturel vaerdi for andre. I disse moduler har de studerende mest arbejdet med
den sidstnaevnte tilgang.

2. De teoretiske rammer

Laereplanen for modulerne blev skabt ud fra definitioner om
entreprengrskabsuddannelse, som anbefales af Fonden for Entreprengrskab og
Uddannelsesministeriet. "Entreprengrskab er, nér der bliver handlet p§
muligheder og gode ideer, og disse bliver omsat til vaerdi for andre. Den veerdi,
der skabes, kan vaere af gkonomisk, social eller kulturel art” (FFE 2012).
Centralt i denne definition er det at handle og at skabe vardi for andre, samt
at etablere relationer mellem individ/individer og andre. Laereplanen blev
designet baseret pa denne definition med mal om at fremme de fire
dimensioner: attitude, handling, omverdensrelation og kreativitet. Disse
dimensioner blev indskrevet i selve lsereplanen (Fig.1). Attitude er forstaet
som en central dimension, der bade pavirker, og bliver pavirket af, handling og
omverdensrelation. Vi medregner desuden psykologiske undersggelser, som
indikerer at attitudeskift bevirker adfaerdsskift, nar man inkluderer faktorer
sasom at “implementere intentioner, modstand, kontekstuel stgtte og
vaneadfaerd” og derfor, hvis det skal lykkes, skal konkrete strategier indfgres i
leereplanen (Arbuthnott, 2009, p. 161).
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Fig. 1. De fire indlejrede centrale entreprengrdimensioner i
uddannelsesinstitutioners laereplaner (Rasmussen, Moberg, Revsbech, s. 12).

3. Modulets struktur

Modulet “entreprengrskab i skolen” blev designet til at stgtte de studerendes
individuelle udvikling i hver af de fire dimensioner (Fig. 1). Modulet blev i lgbet
af de tre ar tilpasset skiftende interesser blandt undervisere og de studerende.
Pa det tredje modul blev didaktikken skiftet ud med e-leering grundet
Coronalukning.

Modulets struktur var inspireret af tidligere studier i entreprengrskabsudvikling
i @stersg Regionen.

"Europa star bade overfor mange globale udfordringer (gkonomisk og
miljgmaessigt) og en overordnet forandring i arbejdslivet. Samfundet har
bevaeget sig vaek fra at et industrielt samfund baseret pa beskaeftigelse til et
globalt videnssamfund baseret pa innovation og projektbaseret arbejde. Dette
kreever nye entreprengrielle tankegange og kulturer. Skoler i Europa spiller en
speciel og vigtig rolle i at udvikle disse entreprengrielle tankegange. Et fokus
pa entreprengrskab under uddannelse forbereder de studerende pa en fremtid
med efterspgrgsel pa innovation, initiativ og entreprengrivrighed”
(Entrepreneurship in Education in the Baltic Sea Region, 2006).

I lyset af denne definition bgr entreprengrskab spille en ngglerolle i et
undervisningsmiljg, og definitionen af entreprengrskab bgr ses som en central
komponent til udviklingen af et undervisningsmiljg i den virkelige verden;

I rapporten ‘Entrepreneurship in Education in the Baltic Sea Region’ (2006)
star der;

“Initiativ og entreprengrskab er evnen til at ggre ideer til handling. Det
indebaerer kreativitet, innovation og risikovillighed, savel som evnen til at
planlaegge og styre projekter til at efterleve malsaetninger. Individet skal veere
bevidst om konteksten for hans/hendes arbejde og veere i stand til at gribe de
muligheder, som opstar. Det er grundlaget til at opnd de specifikke evner og



den viden, som skal til for at etablere eller bidrage til social eller kommerciel
aktivitet. Dette bgr inkludere bevidsthed om etiske veaerdier og at fremme
demokratisk dannelse”

Det blev forventet af de studerende, at de havde erfaring og kompetencer med
kreativitet, innovation og projekter, men ikke ngdvendigvis med
entreprengrskab og risikovillighed.

Kompetenceomrader og fag pad modulet
Alle fag kan indgd i modulet. I dette modul indgik engelske og de paedagogiske
fagomrader.

Entreprengrskabfeerdigheder omfavner her fire forskellige
kompetenceomrader; kreativitet, at skabe handling, miljgbevidsthed og
egen/etisk holdning.

1. Kreative evner - at finde ideer og muligheder, bruge sin viden,
eksperimentere og improvisere, metodologiske problemlgsninger.

2. Miljgbevidsthed - global og lokal bevidsthed om kultur, kontekstuel
bevidsthed, baeredygtighed.

3. At skabe handling - at planlaegge og styre projekter, skabe veerdi, beherske
sprog anvendeligt til diskussion, demokratisk dannelse, samarbejde.

4. Egen/etisk holdning - risikovillighed, bevidsthed om etiske overvejelser,
handlekraft, at acceptere tvetydighed

I entreprengrskabsuddannelse, og i dette modul, vil leeringsmalene veere;

Laeringsmal: Den studerende
kan

Vidensmal: Den studerende skal
have viden om

Kommunikere i forskellige
kontekster

Kommunikations- og
undervisningsteorier

Tage initiativ, risici og ansvar

Teorier om innovation, kreativitet og
entreprengrskabskompetencer

Sgge og tage chancer

Metoder i dataindsamling

Samarbejde

Co-creativity pa forskellige mader og
i forskellige processer

Ggre ideer til handling

Projekt- og processtyring i
klasseveerelset

Ggre ideer til vaerdiskabende
produkter, som medregner
miljgspgrgsmal

Miljgteori og
entreprengrskabsuddannelse

Evaluere troveerdighed og veerdi
af entreprengrideer- og
produkter

Teorier om forskellige former for
evaluering




Undervise i Didaktiske processer i forbindelse
entreprengrskabsevner i et med innovation, kreativitet og
kreativt laeringsmiljg ved at entreprengrskab

fokusere pa
undervisningsmetoderne i stedet
for indholdet

Fig.2.

Modulerne blev baseret pa entreprengrteorier, og de studerendes erfaringer fra
praktikforlgb blev inkluderet i modulet. Malet var, at de studerende skulle blive
i stand til at udvikle entreprengrviden- og evner, som de kan bruge i deres
fremtidige laererkarrierer. Entreprengrskabsevnerne vil samtidig med
undervisning blive udviklet i praktiske sekvenser.

Modulets indhold

Modulet er designet med henblik pa@ at kombinere teoretisk viden, besgg pa
eksterne institutioner og praktiske faerdigheder. Efter en sekvens med
teoretisk diskussion, praktiske gvelser og besgg, skulle de studerende
faerdigggre en stgrre opgave - tre i alt. Disse tre store opgaver (forklaret
nedenfor) gav de studerende mulighed for at tilvaelge deres egne teoretiske
diskussioner, eksperimenter og besgg uden for professionshgjskolen.

Opgave 1: "Skab dit eget undervisningsmateriale”. Pa baggrund af et
besgg pa Experimentarium valgte de studerende temaer/aktiviteter fra
museets udstilling. De skulle beskrive den valgte udstilling og omdanne det til
undervisningsmateriale til en bestemt aldersgruppe. De beskrev
undervisningsmaterialet, som kunne vaere hvad som helst, og forklarede
hvordan dette materiale kunne fremme en tankegang for entreprengrskab,
samt forklare hvilke dele af entreprengrskabsprocessen materialet fokuserede
pa, hvilken aldersgruppe det var lavet til, hvilke emner som kunne diskuteres
ved brug af materialet, hvordan de havde sat deres mal, osv. Med andre ord;
de skulle skrive en undervisningsvejledning til det materiale, de selv havde
skabt!

Denne opgave var svaer og kompleks for de studerende, men de arbejdede
flittigt pa undervisningsmaterialet, og til sidst var der lavet forrygende
materialer og undervisningsvejledninger.

Opgave 2: "Entreprengrskab i laering; opfind et spil 4. klasse!”

De studerende fik til opgave at udvikle spil i grupper, hvori 4.klasseselever
kunne teste og udvikle demokratiske faerdigheder. De kunne valge at starte
med et velkendt spil (kort, bold, braet, computer) og udvikle derfra, eller de
kunne udvikle et nyt spil fra bunden. Desuden skulle disse benspaend
efterleves:



1. I skal inkludere 1 eller 2 FN-mal i spillet.

2. I skal inkludere Folkeskolens Form4l i jeres malsaetning,

3. I ma kun bruge genbrugsmaterialer til spillet!

4, ... og I skal beskrive spillets formall

5. 4.-klasseseleverne skal kunne gennemfgre spillet pa 20-25 minutter.

De studerende arbejdede p& deres spil i to uger og praesenterede dem for
hinanden for at f& konstruktiv feedback. De havde virkelig gode spgrgsmal,
sasom "hvordan udvikler dette demokratiske faerdigheder?” eller "hvis du gor
dette, vil det veere lettere for bornene at forstd”.

De studerende tog derefter ud til en lokal skole for at teste spillene med
4.klasser, mens vi, laererne pa skolen og underviserne pa leereruddannelsen,
fulgte spillene omhyggeligt. De studerende havde skabt vidt forskellige spil og
fik nyttige evalueringer fra 4.klasseseleverne, som de straks brugte til at
forbedre deres spil. Afslutningsvis spillede de studerende selv spillene pa
laereruddannelsen, og vi diskuterede, hvordan lserere/lzererstuderende kan fa
eleverne til selv at udvikle spil med et fokus pa entreprengrskab.

Opgave 3: Skabe en have til studerende

Denne opgave gik ud pa at skabe en nabo- eller skolehave for laererstuderende
pa en professionshgjskole i udkanten af byen, teet pa motorvejen og
jernbanen. Studiegrupperne pa modulet arbejdede med opgaven i 3 uger. I
2020, pa grund af Coronapandemien, blev de studerende i stedet bedt om at
bruge deres eget nabolag til at skabe en have. De fleste var interesserede i
erfaringsbaseret laering og baeredygtighed, og de havde begraenset viden om
havearbejde.

For at skabe opmaerksomhed om projektet blev de studerende bedt om at
udvikle et event, som kunne tiltraekke studerende. De studerende udviklede
workshops om spiring, hvor andre studerende kunne laere at omdanne gamle
kartofler og overmodne tomater til nye planter. I workshoppen blev der kun
brugt genbrugsmaterialer sdsom gamle daser, blomsterpotter lavet af
gennemsigtig plastik eller sort plastik. De kunne fa vejledning i, hvordan man
kan eksperimentere med selvvandingssystemer, samt hvordan man kan lave
vinduer i plastikkrukker, s8 man kan se, hvordan kartoflerne udvikler sig. Det
var sveaert at forudsige resultatet af aktiviteterne. Det at observere en gammel,
rynket kartoffel forvandle sig til en ny og spirende kartoffel i en gammel dase
handler eksempelvis om at omdanne affald til noget af vaerdi. Ordet affald har
mange negative konnotationer sdsom vaerdilgs eller lav kvalitet. Men i dette
projekt blev skrald i stedet en poetisk made at skabe liv pa.

Det naeste skridt var at undersgge mulighederne for at etablere en skole-
og/eller nabohave i de grundliggende forskellige nabolag fra Izmir til Roskilde.
De laererstuderende brugte en design thinking metode til at undersgge



muligheder for nabo/skole-have og herunder interesser fra andre
interessenter, studerende og ledelsen. I 2019 blev de studerendes forslag til
en nabohave afvist af interessenterne med begrundelserne, at det var for
tidskreevende, dyrt og urealistisk. Som et alternativ blev det i stedet foresldet
at opsaette plantekasser med kartofler ved de naerliggende studieboliger. En
prototype af genbrugstrae blev udviklet, og pa det lokale Makerspace blev
prototypen videreudviklet.

De studerende praesenterede i 2020 over Zoom deres forslag til
skole/nabohaver i Tyrkiet, @strig, Belgien, Holland og Danmark.

4. Metoder

For at forbedre kvaliteten af de tre moduler gennemfgrte underviserne
forskning i egen praksis. Undersggelsens data fremkom ved at analysere
aendringer i laereplaner, studerendes produkter og spgrgeskemaer fra
begyndelsen og slutningen af moduler, samt uformelle interviews med
studerende og observationer. De fleste data blev indsamlet i foraret 2019 og
2020 under 2x14 ugers undervisning. I 2020 blev halvdelen af
undervisningsgangene gennemfgrt som e-leering. Der var 47 studerende.

o .
Malevaerktgjer
Det overordnede forskningsspgrgsmal fokuserede pa relationen mellem malene
i entreprengrskabsuddannelse og de studerendes forstaelse af
entreprengrskabstilgange til uddannelse. Vi var interesserede i at male
studerendes innovative og entreprengrielle kompetencer fgr og efter, de havde
deltaget i et modul om entreprengrskabsuddannelse.

Definitionen af entreprengrskabsuddannelse og modellen (Fig.1) med fire
dimensioner af entreprengrskabsuddannelse blev brugt til at udvikle
malevaerktgjerne. Vi lavede korte spgrgeskemaer, hvori de studerende blev
bedt om at uddybe deres svar. Efter de fgrste to moduler blev deltagerne bedt
om at udfylde et Delphi-evalueringsskema. Det tredje modul var stadig
undervejs, da denne artikel blev skrevet feerdig.

5. Resultater

Fgr modulets start

Entreprengrskab og innovation har i drevis veeret en del af det europaeiske
initiativ for livslang leering (European Lifelong Learning Program), men flere
studerende var uvante med selve koncepterne (Fig. 2). En gstrisk studerende
skrev "Jeg ved ikke praecis, hvad det betyder, men i mit hjemland bruger vi et
andet udtryk for det, og det handler om at planlaegge fag, men udover det har
jeg ingen anden information om entreprengrskab.” Citatet illustrerer en
tendens, hvor de studerende ofte tror, at de er blevet undervist i
entreprengrskab, og at denne undervisning bare har vaeret kategorisereret
anderledes.



Ifglge stgrstedelen af de studerende handler entreprengrskabsuddannelse om
at forberede studerende til arbejdsmarkedet. (Fig. 3)

Entrepreneeurship education and innovation is about
preparing studenys in school for the labor market

s 5trongly agree = Agree = Newtral Disagres = Srongly dissgree Fi g 3
. .

Laeser man de studerendes uddybende svar, dukker der flere nuancer op: “"Det
handler ikke kun om gkonomi eller kultur. Det er en blanding af forskellige
ting, og er supervigtigt i den “store” verden.” Denne studerende fra Holland
gav udtryk for en forstdelse, som kan vaere sveer at inkorporere i den
traditionelle fag-og testkultur i skoleverdenen. De fleste studerende deler
forstaelsen af entreprengrskab og innovation som vaerende tilgange til lzering,
hvori man laerer at tale sin egen og andres sag, leerer at handle og nogle
gange tage chancer. (Fig. 4)

Entrepreneurship education and innovaticon is about
preparing students to have a say in their own life and to
be able to act upon opportunities

= Stronghy gree = Agres = Meutral Disagree = Strongly disagree F. 4
ig. 4.

Ord som innovation og entreprengrskab kom ikke til verden som en selvfglgelig
del af uddannelser, men de er blevet inkorporeret gennem politiske
beslutninger. (Fig. 5)

Entrepreneurship education has always had a
negative and efficiency-seeking tone in my ears

wStrongly agree s fgres s Newtral Disagres = Strongly disagree Fi g 5
. .



For de fleste studerende bringer ordet entreprengrskab ikke negative business-
associationer med sig, nar de hgrer det. En belgisk leererstuderende skriver
"Jeg tror, at effektivisering kan vare godt. Hvis man eksempelvis finder en
mere effektiv made at skabe forbindelse mellem laeringens indhold i skolen, far
man mere tid til at hjeelpe de elever, som har mest brug for det.” I Fig. 2 kan
man se, at de studerende er uvante med at saette entreprengrskab ind i en
uddannelseskontekst.

Slutningen af Modulet

Afslutningsvis i modulet blev deltagerne bedt om at udfylde en ny type
evaluerinsskema kaldet Delphi-evaluering (Fig. 6); Her skulle de studerende
skrive udsagn i evalueringsskemaet og dele dem rundt til hinanden. De
studerende laeste derefter hinandens udsagn. Hvis de var enige, skulle de
saette en streg under, mens de skulle undlade at seette streg, hvis de var
uenige. Hvert eneste udsagn var vigtigt, og de positive udsagn var indikationer
og bekraeftelser pa lzeringens indhold og form, men der var samtidig udsagn
som ikke rigtigt relaterede sig til entreprengrskabsuddannelse. De kritiske
udsagn kritiserede enten fagets indhold, hvordan det var organiseret,
undervisningen eller mangel pa undervisning. Dette kan ses som udtryk for
konstruktive forslag til zendringer.

Underviserne samlede alle udsagnene i et skema og udvalgte nogle af dem
(bade positive og kritiske) for at diskutere og uddybe dem med de studerende.
Denne metode tager lidt tid, men den kan bruges til at forstd, hvad og hvordan
de studerende teenker, samt hvad de forventer fra et kommende fag.




Vi modtog meget forskellige udsagn i denne evaluering og fik dermed en god
indsigt i de studerendes opfattelser af modulets styrker og svagheder.

I den positive ende fik vi fglgende udsagn, som havde stor tilslutning:

1. Modulet a&ndrer ens tankegang

2. Den praktiske erfaring/at arbejde uden for klasseveaerelset funger godt.

3. Modulet fremmer kreativitet

4. At opfinde et spil og praesentere ideen pa skolen/at teste det pa elever var
fremragende.

5. De studerendes bevidsthed om vigtigheden af entreprengrskab blev styrket
6. God balance mellem teori og praksis

7. Vi fik gode ideer til at inkorporere entreprengrskab i de seedvanlige
folkeskolefag

I den negative ende fik de fglgende udsagn stor tilslutning:

. To dage om ugen var ikke nok

Det havde veeret rart med dybere teoretisk viden

Nogle gange var det svaert at forsta pointen med opgaven
Mere skriftlig feedback pa opgaverne

. Ville gerne have haft mere tid til at arbejde pa spillet

ORwWN e

Evalueringen kraever, at vi taler med de studerende om nogle af udsagnene, sa
vi kan forsta dem pa et dybere niveau. Vi diskuterede paradokset i, at de
studerende godt kunne lide balancen mellem teori og praksis, men samtidig
gnskede dybere teoretisk viden. Vi kunne forstd, at det var knapheden af tid,
som de mente - bdde med undervisere, og nar de studerende efterfglgende
selv skulle bruge den teoretiske viden i praksis.

De studerendes favoritgvelse var klart at opfinde og praesentere spil, og vi
diskuterede, hvad det var, som gjorde dette s3 meget bedre end at udvikle
undervisningsmateriale eller skabe skolehaver. Her lzerte vi, at ikke blot
muligheden for at udvikle et spil, men ogsa at afprgve det pa elever, gav
utroligt god mening fra et entreprengrskabsperspektiv. De var ngdt til at vaere
kreative, nar de skulle opfinde spil, de skulle vaere didaktisk innovative og
have omverdensorienteret tankegang for at udvikle elevernes demokratiske
kompetencer.

6. Diskussion og konklusioner

Ndede vi vores mal? P& mange mader, ja. De studerendes evalueringer viste,
at de bade forstod og brugte elementer af entreprengrskabsuddannelse i deres
arbejde med spillene.
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Det gav rigtig god mening, at vi skulle opfinde spil og teste dem i skolen.

Det var en stor oplevelse for os og bagrnene. De leerte meget pa det

demokratiske omrdde, og det gjorde vi ogs8. Bgrnene var meget

entreprenangrielle” (Studenterevaluering juni 2019).
Arbejdsprocesserne var gode for de studerende, deres energi og entusiasme
pa det praktiske niveau var hgj, og de brugte deres teoretiske viden til at
udvikle elevernes evner i spillene. Laererne pa skolen var glade for spillene og
bad dem om lov til at kopiere og udvikle dem efterfglgende. De studerende
opfattede denne del af kurset som en autentisk praktisk oplevelse.

I 2019 var den teoretiske ramme for entreprengrskabsuddannelse ikke helt
klar for de studerende, mens de arbejdede pa projektet med skole/nabohave.
De studerende opfattede projektet som et gvelseskursus uden elever. Nogle
|ererstuderende skabte en passiv leeringsatmosfaere, men de fleste var
positive i forhold til at arbejde i nye omgivelser uden for klasseveerelset.

I 2020 blev didaktikken aendret til e-leering, og de studerendes overordnede
tilgang til skole/nabohaver a&ndrede sig. Grundet Coronalukning forventede de
|ererstuderende at arbejdede med eksempler i stedet for at teste deres
produkter i et klasseveaerelse. De var desuden blevet interesserede i
baeredygtig udvikling og havde fornyet forstdelse for brug af ressourcer.
Evalueringen viste, at tillid, timing og opgaver heaenger teet sammen. De
studerende tog positivt imod overgangen til e-laering. De holdt kontakt pa
Zoom, over telefonen og Skypede med deres underviser. Vigtigheden af denne
tilgeengelighed til sparring med underviseren er ngdvendig ifglge de
studerendes evalueringer. Design thinking metoden indebaerer risikovillighed.
Denne udfordring indgik i evalueringen af de studerendes prassentationer, og
ved lgbende at kommunikere om at Igbe risici i forbindelse med
undervisningen, stolede de studerende p3, at selv, hvis noget gik galt, ville det
ikke veere et problem. Grupperne fgrte desuden logbog, hvori deres
arbejdsproces blev forklaret.

Konceptet ‘leereren som forsker’ (practitioner research) etablerede en
undersggende tilgang gennem modulerne. Fra de indsamlede data laerte vi, at
vores laererstuderende forventer autentiske udfordringer, som er forbundet
med leererprofessionen, samt at de gnsker at blive i stand til at overfgre deres
nye viden og evner til deres fremtidige arbejde i et klasseveerelse. De gnskede
at laeere gennem aktiv deltagelse i entreprengrskabsuddannelse, og ikke bare
hgre om entreprengrskabsuddannelse gennem konstruerede scenarier. De
studerende forstod forbindelsen mellem entreprengrskabsuddannelse og
demokratisk dannelse, og de var i stand til at bruge dette i konkrete
situationer, samt at tage ansvar for deres elevers demokratiske og
entreprengrielle udvikling. At fokusere pa sa mange ting pa samme tid var
komplekst og risikofyldt for eleverne, og indimellem blev de opgaver, vi havde
designet, for meget for dem. Entreprengrskabsuddannelse og
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laereruddannelsen skal give autentiske laeringsmuligheder til de studerende for
at fremme entreprengrfeerdigheder.

Det er tydeligt for os (leereruddannere), at vi gennem &rene er blevet mere
specifikke og malrettede i vores opgaver til eleverne. Ved at tage evalueringer
til efterretning blev det lettere at malrette opgaverne med henblik pa at
udvikle de leererstuderendes entreprengrskabskompetencer. Fagbeskrivelserne
blev przecise, og de studerende laerte meget mere, fordi de forstod opgaverne
hurtigere.

Enkelte studerende deltog bade i vores moduler og i nogle af de intensive
arbejdsuger i EIPTE-projektet, og det star klart, at de har nydt stor gavn af
deres deltagelse. En af dem skrev:

"Det har givet mig b8de et kritisk og etisk syn pd undervisning, og samtidig
har det givet et godt indblik i at udvikle kreativ og innovativ laering til alle mine
fag.” (Evaluering 2019)
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