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OM MAKEADEMY

Projektet "MAKEADEMY: Udvikling af feerdighederne hos fremtidens ingeniorer”
sigter mod at forny de eksisterende ingenigruddannelser ved at udvikle det fleksible
modulaere og bredt tilgeengelige Makeademy-program, som bygger pa CDIO-tilgangen
(CDIO = Conceive, Design, Implement, Operate). Formalet er at give de studerende de
ngdvendige feerdigheder for at kunne Igse aktuelle faglige og globale udfordringer.

Ifelge den amerikanske brancheorganisation National Academy of Engineering
arbejder ingenigrer ofte i dag i tveergdende, dynamiske og geografisk spredte teams.
Denne tendens er tiltagende, og i fremtiden vil ingenigrernes arbejde omfatte endnu
flere vigtige, samfundskritiske opgaver.

Projektet fokuserer pa tre overordnede problemstillinger:

1. Ingenigrer skal kunne taenke innovativt og kritisk samt have en holistisk tilgang
til opgaver. P& de videregdende uddannelser mangler der forlab, som udvikler disse
feerdigheder hos de studerende, eller de eksisterende forlgb anvendes ikke optimalt.
Nutidens ingenigrer skal kunne lgse problemer ud fra et innovativt, baeredygtigt og
socialt perspektiv.

2. Der mangler ingenigruddannelser i Europa, som er CDIO-baseret og har en
tvaerfaglig tilgang til lsering. De fleste uddannelsesprogrammer er tilrettelagt ud fra den
traditionelle og velkendte projekt-baserede og problem-baserede laeringsmodel.

3. De innovative og moderne ingenigruddannelser er ofte kun tilgeengelige i et
begraenset omfang (fx kun udbudt pa én videregdende uddannelsesinstitution eller kun
udbudt til bestemte branchenetveerk, sdsom Design Factory Global Network (DFGN)
eller FabLabs).



Projektet adresserer derfor behovet for at supplere de videregdende
ingenigruddannelser med et innovativt, Igsningsorienteret og bredt tilgaengeligt
uddannelsesprogram, der kan fungere som en platform til at anerkende og imgdega de
makro-etiske, adaptive og tveerfaglige udfordringer, som ingenigrerne mader i deres
arbejde. P43 baggrund af dette behov har Makeademy-projektet til formal at udvikle de
manglende 'blgde' faerdigheder hos fremtidens ingenigrer. Det vil sige ingenigrer, som
ikke kun er teknikere, men som ogsa bidrager til at skabe baredygtige samfund, har
blik for det tveerfaglige og kan anskue samfundskritiske problemer ud fra flere
perspektiver.

Pa makeademy.eu kan du tilga 4 forskellige ressourcer:

Studiemodulsstruktur

Studiemodulstrukturen pa Makeademy giver universiteterne mulighed for at udbyde et
praksisneert forlgb, der i hgjere grad opfylder arbejdsmarkedets behov. Strukturen
hjelper ogsa med at forbedre undervisernes faerdigheder og engagere de studerende
i studieforlgbet.

Aben uddannelsesressource til kreative innovaterer

Med dette forlab forbedres mulighederne for at fremme de studerendes kreativitet og
arbejde med forretningsudvikling. De ingenigrstuderende far nye 'blade' feerdigheder,
bedre iveerkseetterfeerdigheder og flere ivaerksaettermuligheder.

Aben uddannelsesressource til kompetenceudvikling: Alt om prototyping

Dette forleb om prototyping har til formal at forbedre de studerendes tekniske
faerdigheder og give dem viden om, hvad arbejdsmarkedet har brug for. Forlgbet
fokuserer ogsa pa digital fabrikation og digitale veerktgjer.

Future Engineers' e-Learning Platform

Denne e-leeringsplatform sikrer gratis og nem adgang til alle projektresultater. Med
platformen far et bredt publikum af undervisere og studerende pa videregdende
uddannelser adgang til feerdigudviklede materialer.


https://makeademy.eu/

Partnere i projektet

VILN.
TECH

~F Technical Uni

1862
i A1
I X I

L J2a

BCN

M c e s

Koordinator

Vilnius Gediminas Technical University, Litauen

Kontaktperson: Lina Peciure, linkmenufabrikas@vilniustech.It
vilniustech.lt

Riga Technical University, Letland
Kontaktperson: Kristiana Karklina, kristiana.karklina@rtu.lv
www.rtu.lv

Institut d'arquitectura avancada de Catalunya - FAB LAB Barcelona, Spanien
Kontaktpersoner: Josep Marti, josep@fablabbcn.org

Jessica Guy, jessica.guy@iaac.net

iaac.net

fablabbcn.org

CESIE, Italien
Kontaktperson: Caterina Impastato, caterina.impastato@cesie.org

www.cesie.org

Aarhus Universitet, Danmark
Kontaktperson: Serena Leka, sela@ece.au.dk
international.au.dk

MAKEADEMY er finansieret af Erasmus+-programmet 'Key Action 2 Strategic Partnership for Higher Education’

Projektperiode: 01/01/2022 - 31/12/2023
Projektnummer: 2021-1-LTO1-KA220-HED-000032213



MAKEADEMYS
UNDERVISNINGSVEJLEDNING

Hvorfor?

Formalet med denne vejledning er at hjeelpe undervisere til at guide
universitetsstuderende og/eller teams gennem et forretningsidéudviklingsforleb ved
brug af vores "Student business idea development roadmap".

Hvordan?

Vejledningen hjzelper underviserne med at facilitere forlgb i forbindelse med
forretningsidéudvikling, kreativ taenkning, teamwork og udvikling af personlige
faerdigheder.

Hvad?

Vejledningen bestar af et "Student business idea development roadmap” og en
undervisningsvejledning. De fleste af metoderne, som navnes i denne vejledning, er
gratis tilgeengelige online. Der er flere dbne ressourcer pa projektets hjemmeside:
makeademy.eu.

Forlgbet er designet sa fleksibelt som muligt, og det kan tilpasses forskellige formal, fx
kommercialisering af eksisterende forskning, generering af nye, innovative idéer, eller
teambuilding.

Roadmappet kan benyttes i forbindelse med et fagmodul eller som en separat
workshop.

Alt efter hvor meget tid underviserne har til radighed, kan forlgbet afvikles som et 48-
timers hackaton eller straekke sig over et helt semester. Man kan selv bestemme,
hvilke af de naeevnte metoder man vil benytte, og det er muligt at tilfgje nye.

De fleste af metoderne kan tilgas gratis online.

Undervisere og facilitatorer bar give mentorstgtte og facilitere under hele forlgbet.
Hvis det er n@dvendigt, kan der ogsa benyttes mentorvejledning fra fageksperter.
Vejledningen er udviklet og afprevet pa det tekniske universitet i Riga i forbindelse
med pree-inkubationsprogrammet IdealAB.

Denne vejledning er udviklet og revideret af Kristiana Karklina og Serena Leka.



Student business idea development roadmap
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Download "Student business idea development roadmap" her: makeademy.eu


https://makeademy.eu/

SELVEVALUERING

For at undersgge de studerendes forventninger fer forlgbet, bgr der foretages en
spargeskemaundersggelse med dbne spergsmal. Benyt Typeform or Google Forms.

Hvorfor?

For at kunne se teamets og den enkeltes udvikling i forlgbet.

Hvordan?
Ved at udarbejde en digital individuel spgrgeskemaundersggelse, og ved at stille dbne
spargsmal og indsamle kvalitative data.

Hvad?
Spergeskemaundersggelse af faerdigheder og forventninger ved opstart, teamets
sdvel som den enkeltes.

Metoder?
Individuel digital spgrgeskemaundersggelse.

Veerktajer?
Computer, smartphone, tablet, internetadgang, kuglepen og papir.

aform e Google Forms


https://www.typeform.com/
http://www.google.com/forms

DANNELSE AF TEAMS, HACKATON

Der er flere forskellige mader at danne teams pa.

Problem/Anvendelse
Underviserne praesenterer de studerende for en eksisterende problemstilling eller
lader de studerende selv vaelge et eksisterende problem/anvendelse.

Research
De studerende foretager selv research af emnet eller praesenteres for allerede
foretaget research.

Idégenerering

Der dannes teams omkring en forud besluttet udfordring eller pa baggrund de
studerende egne interesser. Det giver de studerende mulighed for selv at finde pa
idéer.

Bemaerkning

Det kan ogsa vaere relevant at danne teams ud fra, hvilke feerdigheder der kraeves af
projektet. | sddanne tilfeelde er det en god idé at vaelge teammedlemmerne pa
forhand, sa teamet har god tid til at leere hinanden at kende.

Hvorfor?
For at danne teams og/eller finde pa idéer, der kan arbejdes videre med. For at
gennemga eksisterende research og/eller cases.

Hvordan?
Ved at arrangere et lokalt hackathon og/eller workshop til idégenerering.

Hvad?
Teamdannelse og/eller idégenereringsaktiviteter i grupper.

Metoder?
Den veerst taenkelige idé, vision board, Climate Launchpad Playbook.



https://climathon.climate-kic.org/media/2bwhh0hv/playbook.pdf

Veerktajer?

Post-it-sedler, en vaeg eller et bord, kuglepen el.lign.

Bemcerkninger?
Husk at benytte én post-it-seddel pr. idé.
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HYPOTESE

Efter idégenereringen og/eller hackatonet har de forskellige teams etableret deres
hypoteser (problem, lIgsning, kunde), som de herefter skal researche yderligere.

Hvorfor?

For at fa en bedre forstaelse af interessenter og det gnskede forretningsomrade.

Hvordan?
Ved at arrangere mgder mhp. kunderesearch, problemresearch og brainstorming.

Hvad?
Udarbejdelse af problemformulering, beskrivelse af det potentielle kundesegment, og
brainstorming for at finde potentielle lgsninger.

Metoder?
Research af konkurrenter, feltarbejde. Google Alerts, spgrgeskemaundersagelser,
interviews (potentielle kunder, relevante fagfolk).

Veerktajer?
Internetadgang, bibliotek, andre relevante data.
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FREMSTILLING AF FORSTE PROTOTYPE

Hvorfor?
For at kortleegge ukendte omrader af projektet og/eller idéen for at forsta, hvordan
lasningen vil fungere.

Hvordan?
Ved brug af en hvilken som helst enkel prototyping-metode.

Hvad?
'Dirty prototyping' mhp. at etablere det fgrste koncept (Igsning).

Veerktajer?
Legoklodser, papir, Arduino, tegne- og kontorartikler.

12


https://www.designmethodsfinder.com/methods/quick-and-dirty-prototyping

RESEARCH AF KUNDEN

Hvorfor?

For bedre at kunne forsta kundens egnsker, behov og udfordringer.

Hvordan?
Ved at fokusere pa ét kundesegment ad gangen, og derved etablere en konkret
bruger-persona. Ved at lave en fagrste prototype med henblik pa at indsamle data.

Hvad?
Fokus pa potentielle kundesegmenter. Dybt kendskab til kundens behov, mv.

Metoder?
Interviews, prototypetests. Empatikort, Value Proposition Canvas (fordele og ulemper)

Veerktajer?
Indsamlet data, papir, kuglepen el.lign.

Designed for. Designed by Dete: Version
Empathy Map Canvas
1 WHO are we empathizing with? GOAL  What do they need to DO?
Who & the parson we wan 1o uidessiand? What d they neos to do diferantly?
What is the s2uston they sve in? Wit job{s) do Ihay want o reed 1 oot done?
What is theit rele n the suation? What desison(s] o they need o rreke?

How will we know they were suzosssful?

() What do they THINK and FEEL?
PAINS GAINS

Wt are their fear, Vinet are ok wants,

frustrations, and avietes? nesds, hopas and dreams? e What do they SEE?
What do thoy soe in the markatolace?
Witat de they se in thelr immectate saArnm
Vit do they see s siping ard dong?

Whel e they watching end reading?

(5 What do they HEAR?

et have we
Wihat can wak

() What do they SAY?

Wit other Bxcugnts snd foelings might metvate their behavies?

) What do they DO?
it do they do today?
et bebaace hove we cbzerved?
/Mot can we rmagng tham deing?

Last updzied on 16 Wb 2037, pathy ap, © 2017 Dave Gray, eanucom

13


https://medium.com/the-xplane-collection/updated-empathy-map-canvas-46df22df3c8a
https://medium.com/southcoast/value-proposition-design-jobs-pains-gains-with-mark-lowenstein-b70b24ec806e

The Value Proposition Canvas E

Value Proposition Customer Segment

Gain Creators

»

Products C D Customer
& Services e Job(s)
{77
Pain Relievers
(@ sStrategyzer
?;"JZ'Z:&"S:L“?,:ZL:?WW and Strategyzer strategyzer.com
FORSTE ITERATION
Hvorfor?

For at skabe det/den bedst mulige produkt/lgsning.

Hvordan?
Brug af de oplysninger, som er indsamlet gennem interaktioner med potentielle

kunder, gennem testning eller fra eksperter.

Hvad?
Videreudvikling af prototypen.

14



FORRETNINGSMODEL

Hvorfor?

For at placere kunden og produktet i den overordnede forretningsmodel.

Hvordan?

Ved at udfylde Business Model Canvas-skemaet.

Hvad?

Udarbejde et farste udkast til Business Model Canvas.

Metoder?
Business Model Canvas.

The Business Model Canvas

Designed far

Designed by:

Date Version:

Key Partners é Key Activities

Vo o car viny

Value Propositions

3

Customer Relationships @

Channels

Customer Segments 3@

Cost Structure 6 Revenue Streams é
i T ——
OO @ | s e ida oy e ®Strategyzer
s i i i e strategyzer.com
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https://en.wikipedia.org/wiki/Business_Model_Canvas

AFPR@VNING AF FORRETNINGSMODELLEN

Hvorfor?

For at teste forretningsmodellen.

Hvordan?
Ved at seelge din produktidé, online eller fysisk.

Hvad?
Teste hypotesen pa kundesegmentet (er kunden villig til at kebe dit produkt eller din
ydelse?).

Metoder?
Forudbestillings- eller crowdfunding-platforme, prevesalg af produkter eller ydelser,
opbygning af mailingliste med kgbsvillige kunder.

BEMARKNING
Det kan tage op til flere gange at teste forretningsmodellen og fa bekreaeftelse fra
potentielle kunder. Lav s& mange justeringer, som tiden tillader.

gofund 5
ROCKETHUB

j Circle
WELREy YP

fu j 7 t FUNDANYTHING "
ndmypet o Sy el
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RESULTATER

Opsamling pa resultater og gennemfearelse af pitch traening.

Hvorfor?

For at analysere resultaterne og gve pitching af idéen.

Hvordan?
Ved at udarbejde en 2-5-minutters praesentation og en relevant fortaelling.

Hvad?
Samle alle resultater, og lave en praesentation. Traene pitches med mentorer og peer
feedback.

Metoder?
Storytelling, elevatortale, pitch til investorer, pitch af konceptet (alt efter formal). @ve
pitchen foran et publikum og mentorer.

Veerktajer?

Video, PowerPoint, Prezi, malerier mv. Lad formatet vaere valgfrit for at fa kreative
resultater.

AFSLUTNING MED PITCHES

Hvorfor?

For at forbedre de studerendes praesentationsteknik, forteelling eller produkt/lgsning.
Hvordan?
Ved at arrangere en afsluttende demodag eller praesentationsdag. Feedback fra

relevante fageksperter.

Hvad?

17



Endelige praesentationer over for relevante interessenter med feedback fra eksperter
og mentorer.

Metoder?
Demodag, pitch-event. Kan ogsa afholdes online.

Veerktojer?
Computer, kontorartikler, lokaler - fysisk eller online afholdelse.

18


https://www.growthmentor.com/glossary/demo-day/

SELVEVALUERING, LERINGSUDBYTTE, RESULTATER

Hvorfor?
For at male teamet og den enkelte studerendes udvikling. For at modtage feedback pa
mentor- og facilitatorarbejde.

Hvordan?

Ved at arrangere et mgde og involvere alle deltagere. Der gives hverken kommentarer
eller kritik - formalet er udelukkende at give deltagerne mulighed for at sige deres
mening og udveksle erfaringer.

Hvad?
Abent made for at evaluere resultaterne af forlgbet, samt teamet og den enkelte
studerendes udvikling.

Metoder?
Talepind, abent made, rundkredssamtale. Der er ikke brug for yderligere vaerktajer.

NAESTE SKRIDT

Hvad er naeste skridt for de studerendes forretningsidéer? Investorer, inkubatorer,
acceleratorer, udstillinger? Produktion?

Hvorfor?

For at sikre, at der arbejdes videre med idéen.

Hvordan?
Ved at arrangere et mgde med det enkelte team.

Hvad?
Sidste justeringer med mentorer og/eller facilitatorer for at kortleegge de enkelte
teams naeste skridt i forhold til deres idé.

Metoder?
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Abent made, stand-up. Der er ikke brug for yderligere veerktgjer.

KONKLUSION

Forlgbet er designet sa fleksibelt som muligt, og det kan derfor tilpasses forskellige
formal, fx kommercialisering af eksisterende forskning, generering af nye, innovative
idéer, eller teambuilding.

Alt efter hvor meget tid, underviserne kan allokere til forlgbet, kan forlgbet afvikles
som et 48-timers hackaton eller straekke sig over et helt semester. Man kan selv
bestemme, hvilke metoder man vil benytte, og det er muligt at tilfgje nye alt efter de
konkrete forhold.

HELD OG LYKKE MED FORL@BET!
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makeademy.eu

E-Learning Platform:
makeademy.eu/e-learning-platform

°
f facebook.com/makeademy IN linkedin.com/showcase/makeademy
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