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KREATIVITET &

IVERKSZATTERI
Milepzele og mal

SZATTE REALISTISKE O0G MALBARE MAL

Velkommen til School To Go og dagens undervisning!

Dette er et forlgb i faget “Kreativitet og Iveerksaetteri” i tre episoder om “Milepaele og
mal”, med de tre temaer, nemlig: “Saette realistiske og malbare mal”, “Opdeling af
projektet i handterbare milepaele” og til sidst "Sporing og justering af fremskridt mod
mal". Der vil bade vaere lytte-tekster og @velser i episoderne.

Introduktion



Forestil dig, at du star ved foden af et bjerg, som du skal bestige. Dette bjerg
repraesenterer en drgm, en idé eller et projekt, du gnsker at realisere. Men hvordan
nar du toppen pa den mest effektive made?

Her kommer begrebet om malepaele og mal i spil. | projektledelsens verden ligner
disse malepaele sma skilte eller markeringspunkter pa vejen mod bjergets top. De
hjeelper dig med at navigere, erkende fremskridt, og de sikrer, at du bevaeger dig i
den rigtige retning. Ved at saette realistiske og malbare mal sikrer du, at du kan tage
ét skridt ad gangen uden at blive overveeldet af bjergtoppens tilsyneladende
utilneermelighed.

Nu spgrger du maske: "Hvorfor er iveerksaetteri vigtigt i skolen?" Taenk pa
iveerkseetteri som faerdigheden i at se muligheder, tage initiativ og omdanne idéer til
virkelighed. | en verden, der konstant forandrer sig, vil evnen til at taenke innovativt,
handtere risici og udnytte muligheder blive afggrende for din fremtidige succes,
uanset hvilket felt du vaelger at beskaeftige dig med.

Ved at inkludere ivaerksaetteri som fag i skolen forbereder vi dig og dine
klassekammerater pa at blive fremtidens beslutningstagere, kreative taenkere og
problemlgsere. Det handler ikke kun om at starte virksomheder, men ogsa om at
udvikle et mindset, hvor du ser muligheder i stedet for begraensninger.

Sa uanset om du drgmmer om at lancere en startup, lede projekter eller blot gnsker
at forsta verden bedre, vil kendskabet til projektledelse og ivaerksaetteri ruste dig
med veerktgjerne til at forvandle dine drgmme til virkelighed.

Mal for undervisningen:

e Jeg skal kunne identificere forskellen mellem et malbart og et ikke-malbart
mal.
Jeg skal kunne genkende eksempler pa realistiske mal.
Jeg skal kunne forklare, hvorfor det er vigtigt at have malbare og realistiske
mal.

e Jeg skal kunne omsaette en generel idé eller et gnske til et malbart og
realistisk mal.
Jeg skal kunne vurdere et givet mals realisme og malbarhed.
Jeg skal kunne kombinere flere mindre mal for at skabe et overordnet
projektmal.

e Jeg skal kunne reflektere over egne malsaetninger og justere dem baseret pa
feedback.



Realistiske og Malbare Mal

Forestil dig, at du har sat dig for at bygge et sejt skaterampe i din baghave. Du er
super begejstret og kan ikke vente med at komme i gang. Men hvor starter du?

Realistiske Mal:

Forestilling: Du vil gerne bygge den stgrste skaterampe i byen, som straekker sig helt
op til himlen!

Realistisk: Med dit budget, tid og feerdigheder kan du maske bygge en rampe, der er
2 meter hgj og 4 meter lang. Det vil stadig veere en fantastisk rampe, men det er
inden for dine muligheder at opna det.

At seette realistiske mal i projektledelse handler om at forstd, hvad der er muligt med
de ressourcer, tid og faerdigheder, du har til radighed. Det handler ikke om at saette
barren lavt, men om at sikre, at du ikke bliver skuffet eller opgiver, fordi du har sat et
urealistisk mal.

Malbare Mal:
Ikke-malbart mal: "Jeg vil bygge en sej skaterampe."

Malbart mél: "Jeg vil bygge en skaterampe, der er 2 meter hgj og 4 meter lang, inden
den 1. september."

Kan du se forskellen? Ved at saette specifikke tal og en deadline ggr du dit mal
malbart. Det betyder, at du konkret kan se, om du har naet dit mal eller ej, nar den 1.
september kommer. | projektledelse vil malbare mal hjeelpe dig med at spore dine
fremskridt og justere kursen, hvis det er ngdvendigt.

Opsummering:

Taenk pa projektledelse som at bygge din dremme-skaterampe. For at ggre det
succesfuldt skal du vide ngjagtigt, hvad du vil opna (malbart mal), og det skal vaere
noget, du faktisk kan bygge med de ting, du har (realistisk mal). Sa kan du begynde
at planlagge, hvilke trin du skal tage, og hvad du skal bruge for at ggre din drgm til
virkelighed!



Hvilke metoder/vaerktgjer er der til at szette realistiske og malbare
mal?

At saette mal kan lyde simpelt ved fgrste gjekast, men at have de rette metoder og
veerktgjer kan ggre en enorm forskel. Her er en enkel forklaring til en 17-arig om,
hvilke metoder og vaerktgjer man kan bruge:

1. S.M.A.R.T.-metoden:
Dette er en populaer metode til at saette mal, der er:

e Specifikke (Specific): Vaer preecis om, hvad du vil opna. | stedet for "Jeg vil
blive bedre til at spille guitar", prgv "Jeg vil laere at spille 'Stairway to Heaven'
pa guitar."

e Malbare (Measurable): Sgrg for, at du kan male dit fremskridt. F.eks. "Jeg vil
gve 30 minutter hver dag."

e Attainable (Opnaelige): Dit mal skal veere realistisk. Det er okay at straebe
hgjt, men sgrg for, at det er noget, du rent faktisk kan opna.

e Relevant (Relevant): Malet skal vaere relevant for dig. Hvis du ikke rigtig
bryder dig om rockmusik, hvorfor sa leere 'Stairway to Heaven'?

e Tidsbestemt (Time-bound): Szet en deadline. "Jeg vil lzere at spille sangen
inden udgangen af december."

2. Backward Planning (Bagleens planlaegning):

Forestil dig, at dit mal er destinationen pa et kort. Nu, hvor du ved, hvor du vil hen (dit
mal), start ved slutpunktet og arbejd baglaens for at udtaenke hvert skridt, du skal
tage for at komme dertil.

3. SWOT-analyse:

SWOT star for Strengths (Styrker), Weaknesses (Svagheder), Opportunities
(Muligheder) og Threats (Trusler). Ved at analysere disse kan du bedre forsta, hvad
du har at arbejde med (dine styrker), hvad du skal forbedre (dine svagheder), hvad
der kan hjeelpe dig med at na dit mal (muligheder), og hvad der kan sta i vejen
(trusler).

4. Visualisering:
Forestil dig, hvordan det vil fgles, nar du har opnaet dit mal. Hvordan ser du ud?
Hvordan fgles det? Dette kan motivere dig til at tage skridtene for at ggre det til

virkelighed.

5. Dagbog/Journal:



Skriv dine mal ned, og hold styr pa dit fremskridt i en dagbog eller journal. Forskning
viser, at du er mere tilbgjelig til at opna dine mal, hvis du skriver dem ned.

Opsummering:

At saette realistiske og malbare mal handler ikke kun om at sige, hvad du vil ggre.
Det handler om at forsta, hvorfor det er vigtigt for dig, at sikre dig, at det er opnaeligt,
at planlaegge, hvordan du vil ggre det, og at tage skridt hver dag for at komme
teettere pa det. Brug de metoder og veerktgjer, der fungerer bedst for dig, og husk, at
rejsen mod dit mal kan vaere lige sa vaerdifuld som at na det!

Hvorfor skal man szette realistiske og malbare mal i projektledelse?

Forestil dig, at du vil arrangere den fedeste fest for dine venner. Du vil have live-
musik, masser af snacks, og en DJ. Men, hvis du ikke har et klart mal og en plan, kan
det hurtigt blive overvaeldende.

Realistiske Mal:

Hvis du aldrig har arrangeret en fest fgr, vil det veere en keempe opgave at have en 5-
dages festival med internationale musikstjerner. Men en aften med en lokal DJ og
nogle af dine musikalske venner? Det er mere realistisk!

Malbare Mal:

| stedet for blot at sige, "Jeg vil have en fed fest", kan du sige, "Jeg vil have en fest
med 50 gaester, en DJ, og tre forskellige snack-typer, og det hele skal vaere klar den
1. juni."

Fordele ved at saette realistiske og malbare mal:
Fokus og Retning: Ligegyldigt hvor stor en drgm du har, hjeelper klare mal
med at bryde den ned i handterbare trin.
Motivation: At se sma succeser pa vej mod dit mal holder dig motiveret.
Bedre Ressourcestyring: Nar du ved, hvad du vil opn3, kan du bedre beslutte,
hvordan du bruger din tid, dit budget, og andre ressourcer.

e Male Fremskridt: Malbare mal gor det let at se, hvor langt du er kommet, og
hvad der stadig mangler.

e Mindre Stress: At vide, hvad du arbejder imod, og at det er opnaeligt, kan
reducere stress og usikkerhed.

Ulemper, hvis man ikke saetter realistiske og malbare mal:

e Manglende Retning: Uden klare mal kan du ende med at spilde tid og
ressourcer uden rigtig at komme nogen vegne.

e Skuffelse: Hvis du saetter urealistiske mal, risikerer du at blive skuffet, nar de
ikke opfyldes.



e Mangel pa Motivation: Hvis du ikke kan se dit fremskridt, fordi dine mal ikke
er malbare, kan du miste motivationen til at fortsaette.

Taenk pa projektledelse som et veerktgj til at hjeelpe dig med at ggre store drgmme til
virkelighed. Ligegyldigt hvor spaendende eller kompleks en opgave er, vil realistiske
og malbare mal ggre det lettere at navigere og opna succes.

Hvordan kan man satte et realistisk mal for et projekt?
Eksempel: Arrangering af en skolefest

Situation: Du vil arrangere en skolefest for at fejre afslutningen pa skolearet.
Sadan saetter du et realistisk mal:

e Undersgg, hvad der er muligt: Tjek skolens regler og find ud af, hvor mange
elever der sandsynligvis vil deltage, hvilke datoer er tilgaengelige for festen,
og hvilket budget du har til radighed. Lad os sige, du finder ud af, at du har et
budget pa 5.000 kroner, og skolens aula kan rumme 200 elever.

e Definer dit primaere mal: | stedet for at sige "Jeg vil lave den bedste fest", kan
du sige "Jeg vil arrangere en skolefest i skolens aula for 200 elever med en
DJ og snacks inden for et budget pa 5.000 kroner."

e Bryd det ned: Hvordan vil du bruge de 5.000 kroner? Maske beslutter du, at
3.000 kroner gar til en DJ, 1.500 kroner til snacks og drikkevarer, og de sidste
500 kroner til dekoration.

e Szt en tidsramme: Bestem hvornar festen skal finde sted, og hvornar alle
forberedelser skal vaere klar. "Jeg vil holde festen den 20. juni, og alt fra
booking af DJ til indkgb af snacks skal vaere klart senest den 15. juni."

e Evaluer dit mal: Teenk over, om malet virkelig er realistisk. Har du tid nok til at
forberede alt? Er budgettet realistisk for det, du vil opna? Hvis noget fgles
urealistisk, skal du justere dit mal. Maske finder du ud af, at du har brug for
hjeelp til organisationen, eller at du skal skeere ned pa nogle af
omkostningerne.

Nar du vil saette et realistisk mal for et projekt, skal du fgrst og fremmest kende dine
ressourcer (tid, penge, hjeelp), specificere preecis hvad du vil opna, opdele opgaven i
mindre skridt, og sa sgrge for, at du har en klar tidsramme. Og vigtigst af alt, husk
altid at evaluere og justere dit mal undervejs, hvis det er ngdvendigt.



Hvad skal man ggre, hvis man ikke nar sit mal ?

At ikke na sit mal kan vaere skuffende, men det er ogsa en mulighed for at lzere og
vokse. Hvis du ikke nar dit mal, er der flere trin og overvejelser, du kan tage i
betragtning:

1. Reflekter over situationen:

Forst og fremmest, giv dig selv tid til at teenke over, hvad der gik galt. Var der
uforudsete omstaendigheder? Har du undervurderet opgaven, eller overset vigtige
skridt i processen?

2. Evaluer dit mal:

Var malet realistisk fra starten?
Havde du de ngdvendige ressourcer (tid, penge, viden, hjeelp)?

Var der eksterne faktorer, som pavirkede udfaldet, og som du ikke havde
kontrol over?

3. Bestem naeste skridt:
Afhaengig af din refleksion og evaluering kan du overveje fglgende muligheder:

e Szt et mere realistisk mal: Hvis du indser, at dit oprindelige mal var for
ambitigst, kan du justere det for at ggre det mere opnaeligt. For eksempel,
hvis dit mal var at Igbe en maraton pa under 4 timer, men din bedste tid efter
maneders traening er 4,5 timer, kan et nyt mal veere at Igbe under 4 timer og
15 minutter.

e Arbejd hardere eller anderledes: Maske opdager du, at du kunne have
investeret mere tid, eller at en anden tilgang kunne have veaeret mere effektiv.
| sa fald kan du beslutte at intensivere dine bestraebelser eller zendre din
strategi.

e Sgg hjeelp eller uddannelse: Maske manglede du en bestemt feerdighed,
viden eller ressource for at opna dit mal. Overvej at tage kurser, finde en
mentor, eller arbejde sammen med andre.

e Re-evaluer, om malet stadig er relevant: Det er okay at aendre retning, hvis du
indser, at malet ikke lzengere er relevant for dig, eller hvis dine prioriteringer
har aendret sig.

e Giv dig selv en pause, men giv ikke op: Det er vigtigt at anerkende og
acceptere dine fglelser af skuffelse, men ogsa at huske, at alle stgder pa
forhindringer. At tage en pause giver dig tid til at genoplade, men betyder ikke
ngdvendigvis, at du giver op. Efter pausen kan du vende tilbage med fornyet
energi og en ny plan.



Husk:

Misligholdelse er en naturlig del af livet og leeringsprocessen. Mange succesfulde
mennesker har staet over for utallige nederlag, for de opnaede succes. Det vigtigste
er, hvordan du reagerer pa disse nederlag, og hvad du tager med dig fra dem.

Lad os hgre en case.

En kendt case inden for ivaerksaetteri, der demonstrerer veerdien af at seette
realistiske og malbare mal, er historien om Brian Chesky og Joe Gebbia,
grundleeggerne af Airbnb.

Case: Airbnb

Baggrund: 1 2007 stod Brian Chesky og Joe Gebbia over for en gkonomisk
udfordring: De kunne ikke betale huslejen for deres lejlighed i San Francisco. For at
tjene ekstra penge kom de pa en idé: Hvorfor ikke udleje deres stue som en
midlertidig soveplads til designkonferencegaester, da hotellerne i byen var fuldt
bookede?

Mal 1: Validering af ideen

e Realistisk: Frem for at forsgge at konkurrere direkte med store hotelkaeder
eller skabe en global platform med det samme, besluttede de at starte smat.

e Malbart: De ville tilbyde air mattresses (luftmadrasser) i deres stue, inklusive
morgenmad, til tre gaester for en designkonference. Dermed blev navnet "Air
Bed & Breakfast" eller Airbnb fadt.

Resultat: De havde tre geester, og ideen blev valideret.
Mal 2: Skalere idéen
e Realistisk: Efter succesen med deres fgrste gaester, besluttede de at skabe
en hjemmeside, der ville ggre det muligt for andre at tilbyde lignende
oplevelser i deres egne hjem.
e Malbart: | starten fokuserede de pa store begivenheder i byer, hvor
hotelkapacitet ofte blev udsolgt, som for eksempel politiske konventioner.
Resultat: Airbnb begyndte at fa treekkraft og tiltraekke flere veerter og gaester.

Mal 3: Finansiering

e Realistisk: For at fa kapital til at udvide virksomheden besluttede de sig for at
skabe specielle "cereal boxes" med praesidenttema under 2008-valget i USA



og solgte dem. Dette gav dem ikke kun ngdvendig kapital, men ogsa
opmaerksomhed fra investorer.

e Malbart: De gnskede at szelge et bestemt antal kasser for at deekke deres
umiddelbare finansielle behov.

Resultat: De solgte kasserne, tjente over $30,000, og fik vigtige investorer
interesserede i deres koncept.

| dag er Airbnb en global platform med millioner af vaerter og geester, der bruger
tjenesten. Men det startede alt sammen med sma3, realistiske og malbare mal, der
forte til stgrre og stgrre succeser.

Hvornar er det vigtigt at saette malbare og realistiske mal i
projektledelse?

Forestil dig, at du vil arrangere en stor fest for dine venner. Hvis du bare siger: "Jeg
vil lave den fedeste fest nogensinde!”, lyder det sejt, men hvad betyder det egentlig?
Hvordan ved du, hvad du skal ggre, eller om festen blev en succes? Dette er hvor
malbare og realistiske mal kommer ind.

1. Tidspunkt:

e Starten af projektet. Inden du overhovedet begynder pa festplanlaegningen,
skal du vide, hvad du preecis vil opna. Det er ligesom at taenke over festens
tema, hvem du vil invitere, og hvad du vil lave.

2. Undervejs i projektet:

e Midt i planlaegningsprocessen. Hvis du beslutter, at du vil have en DJ, snacks
og en fotoboks, skal du ggre det klart, hvor meget du vil bruge pa hver del, og
hvordan du vil fa det hele til at ske. Uden klare mal kan du ende med at
overskride dit budget eller glemme vigtige detaljer.

3. Mod slutningen af projektet:

e Evaluering. Efter festen vil du gerne vide, om det var en succes. Var musikken
god? Var der nok mad? Hvis du havde klare mal, som at "90% af gaesterne
skal danse" eller "alle skal have mindst to snacks", kan du nemt male, om
festen levede op til dine forventninger.

Hvorfor er det vigtigt at have realistiske og malbare mal i projektledelse?
e Motivation: Ligesom nar du spiller et videospil, vil du gerne have klare

missioner eller niveauer at fuldfgre. Mal giver dig en retning og noget at
arbejde hen imod.



e Styring: Klare mal hjaelper dig med at fokusere din energi og ressourcer. Det

er ligesom at have en indkgbsliste, nar du gar i supermarkedet; det forhindrer
dig i at blive distraheret og sikrer, at du far, hvad du har brug for.

Evaluering: Efter dit projekt (eller fest) kan du se tilbage og afggre, hvad der
gik godt, og hvad der kunne have vzeret bedre. Mal hjeelper dig med at se,
hvad du har opnaet.

| sidste ende handler det om at ggre dit projekt (eller fest) til en succes ved at vide
ngjagtigt, hvad du vil, hvordan du far det, og hvordan du ved, at du har gjort et godt

job.

Nu er det tid til at lave et par opgaver og teenke over hvad vi lige har leert.

Opgave:

Skriv tre dremme eller gnsker, du har for fremtiden. Omdan nu disse drgmme
til malbare og realistiske mal.

| grupper, udveksl jeres mal og diskuter, om de er realistiske og hvorfor.

Giv et eksempel pa et mal, du tror er for stort eller urealistisk. Drgft i klassen,
hvordan dette mal kan brydes ned til mindre, mere handterbare trin.

Lav en liste over fem ting, du vil opna dette skolear. Sgrg for, at hvert mal er
bade malbart og realistisk.

Nar du har besvaret disse spgrgsmal, er episoden slut.

Her starter ideerne til lsererne.

Ideer til lereren

10

Geestetaler: Overvej at invitere en lokal iveerksaetter eller en sportsudgver til
at tale om, hvordan de satte og opnaede deres mal.

Interaktive gvelser: Brug apps eller online veerktgjer, der kan hjeelpe eleverne
med at strukturere og fglge op pa deres mal.

Gruppeprojekt: Lad eleverne planlaegge et lille "projekt" med realistiske og
malbare mal, f.eks. at arrangere en klassefest eller en fundraiser.

Feedback sessioner: Give eleverne mulighed for Igbende at praesentere deres
mal for klassen og fa feedback.

Selvreflektion: Opfordr eleverne til Isbende at reflektere over deres fremskridt
i forhold til deres mal. Dette kan ggres gennem dagbogsskrivning eller en
digital portfolio.

Vurderingsmetoder: Overvej alternative metoder til at vurdere elevernes
forstaelse, som f.eks. praesentationer, portfolioarbejde eller interviews frem
for traditionelle tests.



