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Resumé: Spilbaseret Ivaerksaetteriundervisning

Projektets implementering

Organisenng

o0g samarbejde

Mal ift.

aktiviteter
-
——T
—

Monitorenng

og opfelgning

M3lopnaelse

Fremdrift (akliviteter) %EH%
Malopnaelse ift. 100%
output I  100%
Budgetforbrug ey gc0, 70 0
Tidsforbrug _ gj%

@vrige Danmark ®mSjz=lland

Effektvurdering

Maltal Status Opnielse
C1: Studerende der fharige DK 5 7 8%
starter virksomhbed
efter deltageke Sjzlland 12 5 az%
C2: Studerende der Bwrige DK 500 447 #29%
har apndat farmalls
Eompetencer after -
deltagelss Sjalland 250 220 a4a%
C3: Studerende der !ﬁvrige DK 400 326 BI%
har forbedret deres
vasrksmitterikompe-
tencer Sjalland 200 161 #1%

Gennemsnitlig score for implementering (skala: 0-5) 3,8

o

Projektet er blevet ledt af en professionel
projektledelse, der undervejs har holdt fokus pa
projektets ultimative mal. Bdde studerende og
undervisere giver udtryk for at have veeret en del af
veltilrettelagte og udbytterige forlgb, og de studerende,
der udggr den primaere malgruppe herfor, har kun
enkelte anmaerkninger, hvad angdr gennemfgrslen af
forlgbene. Forlgbene giver de studerende en praksisnaer
indfgring i iveerksaetteri i et risikofrit og
lzeringsorienteret miljg. Udbredelse og forankring af de
gode erfaringer og metoder er derfor oplagt. De fgrste
skridt hertil er allerede taget, men der er enkelte
usikkerheder om, hvordan dette udbredes bredt pa
akademierne fremadrettet.

P

Projektet har indfriet alle sine aktivitetsbaserede indika-
torer ved at etablere et ekspertpanel og gennemfgre de
undervisningsforlgb, der oprindeligt var tiltaenkt. Samti-
dig har projektet rekrutteret og gennemfgrt forlgb for
det antal deltagere, der var planen, selvom der har veae-
ret enkelte udfordringer med at indsamle det korrekte
antal slutskemaer pga. logistiske udfordringer, der be-
skrives senere. P& det opgjorte tidspunkt i januar 2022
har projektet ikke brugt sit totale budget, hvor der dog
0gsa resterede 2,5 maned af den egentlige projektperi-
ode.

For alle effektindikatorerne ggr det sig gaeldende, at
projektet kun delvist har indfriet maltallene. I forhold
til indikator C1 har projektledelsen anfgrt, at de ople-
ver, at denne indikator opggres for tidligt. Hvis man i
stedet for opger status efter 6-12 maneder fremfor 4
uger efter endt forlgb, er det reelle tal markant hgjere,
men dog stadig marginalt under maltallet. Samtidig
har projektet ikke indfriet indikator C2 og C3, hvor tal-
lene stammer fra projektets slutskemaer. Projektledel-
sen forventer dog, at disse tal er indfriet i praksis, da
ikke alle deltagere har udfyldt stopskemaet, der an-
vendes under disse indikatorer.
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Overordnet
projektbeskrivelse

2 Fakta om projektet

Dette afsnit indeholder en kort beskrivelse af projektets form8l og baggrund
samt en gengivelse af de vigtigste baggrundsoplysninger for projektet (tekst-
boks). Afsnittet afsluttes med en illustration af projektets 'effektkaede’.

Formalet med projektet Spilbaseret Ivaerksaetteriundervisning er ultimativt at
gge antallet af studerende, der starter egen virksomhed, at skabe flere kvinde-
lige ivaerksaettere, at gge udbuddet af kvalificeret arbejdskraft sdvel som at flere
erhvervsakademier begynder at undervise studerende i ivaerksaetteri med ud-
gangspunkt i de spilbaserede ivaerksaetteriundervisningsforlgb, der indgar i dette
projekt.

Baggrunden herfor er, at man har gode erfaringer i udlandet med netop spilba-
seret ivaerksaetteriundervisning, der har en positiv indflydelse pa studerendes
entreprenante intention, hvilket understgttes af europaeisk forskning herom.
Samtidig har man pa danske uddannelsesinstitutioner i en drraekke anvendt ga-
mification-elementer i undervisningen, og oplevet det som mest succesfuldt i de
tilfaelde, hvor denne tager form som et rollespil, eller hvor undervisningen er
struktureret ud fra spilpaedagogiske principper. Ydermere har den traditionelle
iveerksaetteriundervisning ikke altid skabt de gnskede effekter. Ligeledes opleves
det, at der er et behov for at skabe flere og dygtigere ivaerksaettere i fremtiden.
I projektet deltager 8 erhvervsakademier, og den spilbaserede iveerkseetteriun-
dervisning antager forskellig form pa tveers af akademierne. I nogle forlgb er det
de studerende selv, der designer spillet, der ligger til grund for forlgbet, i andre
forlgb har laereren pa forhand designet og udarbejdet et spil, mens den tredje
mulighed er, at spilbaserede principper anvendes som paadagogiske greb i un-
dervisningen. Spillene kan ligne breaetspil, rollespil, case competitions osv.

Indsatsen bestdr af folgende tre spor:

1 Aktivitet 1: Kobling af spilbaseret lzering, entreprengrskab og iveerksesette-
riundervisning ved startworkshop

2  Aktivitet 2: Udvikling og afvikling af ivaerksaetteriundervisningsforlgb
3  Aktivitet 3: Udvikling af undervisningsmateriale til distribution

Til at gennemfgre de fire spor arbejder projektholder med netvaerk mellem er-
hvervsakademierne, en ekspertfolgegruppe, rddgivere knyttet til underviserne
savel som en evaluering blandt de studerende.

Figur 1 Kort info om indsatsen
> Tilskudsmodtager: Zealand Sjzllands Erhvervsakademi
e Veekstforum: Erhwvervsstyrelsen
= Sagsbehandier: Annette Zeh
= Finansieringskilde: | Socialfonden [ESF)
= Indsatsomrade: Iwaerkseetteri (ESF-1)
> Samlet budget: DEK 9,5 mic. [DKK 7,2 mio. (DK} + DEK 2,2 mio. (Sjzlland))
= Bevillingsperiode: 30.08.2019-31.03.2022
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2.1 Projektets effektkaede

I dette afsnit beskrives hvilke effekter, det er hensigten at skabe med de bevil-
gede midler, samt hvordan disse effekter skal tilvejebringes. Effektkaeden er ud-
arbejdet p8 baggrund af projektansggningen og efterfolgende tilrettet p§ bag-
grund af interviews med sagsbehandler og projektleder. Figuren nedenfor giver
s8ledes et overblik over indsatsens primaere aktiviteter, output af disse samt de
effekter, som indsatsen p8 laeengere sigt forventes at bidrage til.

Figur 2 Rationalet bag indsatsen illustreret via en effektkaede

TS > BT > T

nerskab og iveerkseetteriundervisning
ved startworkshop

* Udvikling og afvikling af spilbaserade
iveerksstteriundervisningsforiah

* Udvikling af undervisningsmateriale til

* Kobling af spilbaseret lzering, entrepre-

} De studerende har opnaet stgrre viden
om iveerkszsetteri

Underviserne har opnéet kompetencer
inden for spilbaserede |gsninger og om-
setter denne viden | udvikling af ivaerk-
setterforlgb

Flere studerende starter virksom-
hed som felger af deres deltagelse
i forlpbet

Flere studerende gennemfgrer et
spilbaseret iveerksatteriundervis-
ningsforleb

De studerende har opnaet formelle far-
digheder

distribution ved afsluttende workshop Flere erhvervsakademier begynder
at undervise studerende i iveerk-
setteri med udgangspunkt i de
spilbaserede iveerksaetteriundervis-

ningsforléb

De studerende har forbedret deres
veerksetterkompetencer

Flere kvindelige iveerkszettere

@get udbud af kvalificeret arbejds-
kraft

3 Overordnet status

Projektet er tilrettelagt sadan, at anden halvdel af projektperioden i store treek
ligner fgrste halvdel af projektperioden. Mellem de to halvdele har projektet in-
ternt evalueret, og anvendt den eksterne midtvejsevaluering, som basis for at
tilrettelaegge og videreudvikle forlgbene i anden halvdel af projektperioden.

Projektet har ogsa i anden halvdel af projektperioden veeret pavirket af corona-
situationen. Denne gang har projektet imidlertid vaeret bedre forberedt herp3,
og flere af aktiviteterne har sdledes kunnet vaere tilrettelagt online fra start. Pro-
jektet har derfor ogsa oplevet stor tilslutning pa trods af, at aktiviteterne har fo-
regdet online.

Projektet har kun i mindre grad haft fokus pa at ggre noget eksplicit i forhold til
at skabe flere kvindelige iveerksaettere, da projektledelsen har vurderet, at det
kan veere kontraproduktivt at have et steerkt fokus pa det og i stedet for kan
vaere med til at marginalisere eller tale forskelle yderligere op.
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Organisering og
samarbejde

Sammenhaeng
ml. aktiviteter og
mal

4 Projektets implementering

I dette afsnit praesenterer vi vores vurdering af projektets implementering ud fra
seks faste evalueringsparametre. Figuren nedenfor giver et overblik over evalue-
ringens konklusioner i forhold til de seks parametre.

Organisering
og samarbejde
Mal ift.
aktiviteter
-
e IR
—
Monitorering
og opfelgning

OOEOEOO®®

E’o Projektet ledes professionelt, og har styrket samarbejde mellem
/) de deltagende akademier i projektperioden. Projektet ledes
professionelt af en projektleder, der nyder opbakning og stgtte fra de
deltagende aktgrer i projektet. De tilskriver projektlederen en central betydning
for, at projektet kom godt fra land med etablering af ekspertpanel, opstart af
proces om igangsaettelse af forlgb pa akademier m.v. Samtidig har projektet
undervejs skabt rammerne for et teettere samarbejde mellem de deltagende

o
a

erhvervsakademier, f.eks. via ERFA-sessioner, hvor undervisere har knyttet
relationer pd tvaers af landet, hvilket har muliggjort videndeling og
erfaringsudveksling undervejs i projektet.

Mens det tilknyttede ekspertpanel har haft en tydelig funktion i at vejlede og
understgtte udviklingen og gennemfgrslen af spilbaserede undervisningsforlgb
pa uddannelsesinstitutionerne, fremstar det mere uklart for os, hvilken funktion
projektets styregruppe har haft. Styregruppen, der bestar af projektledelsen og
repraesentanter fra de deltagende akademier, blev oprindeligt etableret som en
slags ngdberedskab i tilfelde af tvister mellem de deltagende akademier, men
har ikke fundet praktisk anvendelse i projektet. Vi ser derfor, at denne
organisering enten kunne have veeret udeladt i organiseringen rundt om
projektet, eller i trad med god projektprasksis have haft en mere tydelig
funktion, f.eks. som en forankringsagent med fokus p&, hvordan akademierne
kan tage ejerskab over projektets metoder lokalt efterfglgende. Den manglende
aktivering af styregruppen ma dog tilskrives et velfungerede samarbejde i
projektledergruppen pa tvaers af institutionerne.

@ Der har i projektet veeret en logisk progression mellem de fleste
hovedaktiviteter og effektmdl, men projektholder har undervejs
féet en stgrre forstdelse for kritiske succesfaktorer i effektkaeden. Pro-
jektledelsen oplever, at projektets hovedaktiviteter har bidraget efter hensigten
til, at projektet har kunnet realisere sine output- og effektmal, hvilket vi ogsa
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vurderer er sandsynligt med de konkrete statustal, der knytter sig hertil. Bade
de kvantitative opggrelser sdvel som interviewene med undervisere og stude-
rende bekraefter, at projektet har haft succes med f.eks. at de studerende opndr
stgrre viden om ivaerksaetteri. Projektet har dog ogsa undervejs gjort sig saerligt
to erkendelser, der knytter sig til effektkaeden. For det fgrste er vejen til at de
studerende stifter egen virksomhed mindre linezer end beskrevet i effektkaeden.
Status herfor opggres 4 uger efter endt forlgb, og projektet har undervejs erfa-
ret, at vejen dertil typisk er lidt laeangere, og at forlgbene snarere sar de fgrste
frg til en ny virksomhed end at de bidrager direkte til etableringen. For det andet
har projektet valgt ikke at have eksplicit fokus pa kgnsidentitet for at skabe flere
kvindelige ivaerksaettere. I stedet for at projektet benyttet sig af andre greb,
f.eks. mangfoldig repraesentation i rollemodeller og at ggre op med stereotype
forestillinger af at veere ivaerksaetter. Sdledes har det vaeret muligt for projektet
at implementere aktiviteterne efter hensigten, men samtidig er opstdet ny viden
undervejs om faktorer med betydning for, at projektet lykkes med at indfri sine
effektmal.

@ De studerende oplever bredt set at have veeret en del af gode og
udbytterige forlgb og har kun enkelte anmaerkninger til de forigb,
de har deltaget i. De studerende, vi har interviewet i forbindelse med bade
midtvejs- og slutevalueringen, giver generelt udtryk for, at de oplever at have
vaeret en del af gode undervisningsforlgb. Dette gaelder bade i forhold til det ud-
bytte, som de oplever at have faet ud af det, sdvel som formatet for forlgbene.
Flere af dem italesaetter, at de foretraekker denne form for undervisning fremfor
mere klassiske undervisningsformater, samtidig med at de oplever at fa samme
eller stgrre udbytte end ellers. Underviserne selv tilskriver de tilknyttede eksper-
ter en stor del af betydningen for, at langt stgrstedelen af forlgbene har vaeret
veludviklede og velafviklede forlgb, mens enkelte dog gerne sa endnu teettere
involvering af eksperterne, f.eks. med fokus p&, hvordan man designer under-
holdende og mere avancerede spil om ellers ret konkrete emner eller laerings-
mal - f.eks. om regnskab eller jura.

Der er enkelte af de interviewede undervisere, der naevner, at det i starten kan
vaere vanskeligt at indtage en anden rolle som facilitator fremfor mere klassisk
underviser, hvilket enkelte studerende ogsd bemaerker i interviewene, og hvor-
dan det kan veere en smule vanskeligt at gennemskue, hvilke forventninger un-
derviseren har til én, og at de mere frie rammer kan veere vanskelige at navi-
gere i for nogle, der f.eks. ikke deltager tilstraekkeligt i det feelles arbejde. Til
gengald oplever de studerende i hgj grad at stifte bekendtskab med noget, der
er teettere pa praksis end den daglige undervisning.

@ Forlgbene tilbyder en taettere simulering af praksis for de stude-
rende, hvilket opleves som saerdeles relevant. Projektet ggr sig rele-
vant hos de studerende og underviserne ved, at det tilbyder en taettere simule-
ring af scenarier, som de studerende kan stifte bekendtskab med som ivaerksaet-
tere senere hen, samtidig med at dette foregdr i et risikofrit og understgttet
miljg, hvor de studerende samtidig kan lzere og udvikle sig. Enkelte studerende
seetter sdledes ord pa, hvordan forlgbene har styrket deres viden om ivaerksaet-
teri eller givet dem troen pd, at de har kunnet f& succes som ivaerksaettere i
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Forankring af
output

Monitorering og
opfglgning

praksis, fordi de har stiftet bekendtskab med det i en undervisningssammen-
haeng. Ogsa de tilknyttede eksperter vurderer forlgbene som szerdeles relevante
og fortzeller, at der er tale om ganske veludviklede spil — 0gsa set i et kompara-
tivt perspektiv med lignende forlgb andre steder.

Samtidig har lzererne i hgj grad oplevet forlgbene som relevante - bade for de
studerendes laering og for deres egen tilrettelaeggelse af undervisningen. I for-
hold til sidstnaevnte skyldes dette szerligt, ifglge de interviewede laerere og de
tilknyttede eksperter, at laererne har deltaget i udviklingen af forlgbene, sddan
de har haft mulighed for at szette eget praeg pa forlgbene og gjort dem til ‘deres
egne’, samtidig med, at der har vaeret afsat tilstraekkeligt med tid til, at lzererne
har haft mulighed for at udvikle de forlgb, de ville.

@ Stgrstedelen af de deltagende undervisere tilkendegiver, at de vil
fortsaette med at gennemfgre forlgbene, men det fremstar uklart,
hvordan projektet kan sikre en bredere forankring. Underviserne er i for-
bindelse med afslutningen af projektet blevet spurgt, om de vil fortsaette med at
gennemfgre de spilbaserede ivaerksaetteri-undervisningsforlgb efter endt pro-
jektperiode, hvilket 16 ud af de 17 adspurgte undervisere tilkendegiver, at de
vil. Samtidig er der i nogle tilfeelde undervisere, der fortzeller, at de har fortalt
om deres erfaringer til kollegaer internt pd de akademier, de er tilknyttede, hvil-
ket i sig selv er positivt for den potentielle og reelle vidensspredning af metoder
og leeringer fra projektet. I forleengelse heraf har projektholder gjort det vejle-
dende materiale tilgaengeligt for alle, samtidig med, at de gennemfgrte forlgb
kan tilgds af andre undervisere, der kan gennemfgre disse.

Underviserne oplever selv, at en del af forlgbene er ‘plug and play’ og kan igang-
seettes af de fleste, men én underviser peger samtidig p&, at der formentlig er
behov for lokale ambassadgrer pa akademierne for at sikre en reel og bred ud-
bredelse af de spilbaserede forlgb pa institutionerne. I tillaeg til dette fremhaeves
det som saerdeles positivt for undervisernes motivation, at de har vaeret med til
at udvikle egne forlgb, og det fremstar saledes lidt uklart, hvor motiverede an-
dre undervisere vil vaere ved at anvende andres forlgb fremfor at udvikle egne,
ligesom det synes vanskeligt at udvikle egne forlgb uden understgttelse heraf.
Projektet har dog gjort noget materiale tilgaengeligt i forhold til, hvordan under-
visere kan udvikle egne forlgb.

Samtidig har Fonden for Entreprengrskab veeret tilknyttet projektet, hvor FFE
har leveret projektets maleredskab, OctoSkills, og FFE kunne have vaeret en op-
lagt og instituionaliseret forankringsagent i forhold til f.eks. at sprede den spil-
baserede tilgang til andre uddannelsesinstitutioner, de opererer pa, f.eks. er-
hvervsskoler. Det har FFE dog ifglge projektledelsen ikke veeret interesseret i. Til
gengeeld har FFE ivaerkssat andre initiativer, f.eks. ved at give stgttemidler til
andre spilbaserede forgb sd3vel som at pabegynde et arbejde i forhold til at be-
lyse mulighederne for at udbrede den spilbaserede tilgang pa grundskoleniveau.

@ Projektet har undervejs styrket sin egen, interne opfglgning og
vidensdeling, men monitoreringen blandt studerende har vaeret
uregelmaessig. Projektet har siden midtvejsevalueringen haft et steerkt fokus
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pa at styrke videndelingen blandt de deltagende undervisere og akademier. Mel-
lem projektets fgrste forlgb og den efterfglgende gruppe af forlgb, har projektet
faciliteret ERFA-sessioner mellem underviserne. Eksperterne har i interviewene
giver udtryk for, at de har oplevet de sessioner som sardeles udbytterige, hvor
seerligt undervisernes praktiske indsigter og erfaringer har gjort gavn pa tvaers i
forhold til at finetune forlgbene til efterdrssemestret i 2021, og denne vidende-
ling har sdledes givet anledningen til konkrete justeringer i forlgbene for flere
undervisere.

Opfglgningen over for de studerende, herunder deres udbytte og oplevelse af
forlgbene, har vaeret mere uregelmaessig. Projektet har konkret oplevet udfor-
dringer med at indhente slutskemaer og OctoSkills-skemaer, da dette har veaeret
afhaengig af, at skolerne decentralt har hjulpet med dette, hvilket ikke altid har
veeret tilfaeldet. I midtvejsevalueringen blev det ligeledes foreslaet, at projektle-
delsen i hgjere grad indsamlede de studerendes kvalitative erfaringer fra forlg-
bene. Projektledelsen har bemaerket, at forlgbene er ret forskelligartede, og det
derfor kan vaere vanskeligt at sammenligne erfaringer pa tvaers, men i fremti-
dige projekter synes det dog at vaere oplagt, at de studerendes indsigter spiller
en stgrre rolle i tilrettelaeggelsen og justeringen af forlgbene - f.eks. via et mere
systemtatisk opfglgningssetup sammen med slutskemaer og OctoSkills-opfglg-
ning.
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5  Fremdrift og malopnaelse

Afsnittet indeholder en kort fremstilling af status for projektets fremdrift i for-
hold til henholdsvis aktiviteter/milepeele og outputmdl p8 evalueringstidspunk-
tet. Nedenst8ende figur praesenterer den overordnede status p8 projektets frem-
drift via fire overordnede indikatorer: fremdrift ift. aktiviteter, tid og budgetfor-
brug (afsnit 5.1) samt m8lopn8else ift. outputmél (afsnit 5.2).

Fremdrift (aktiviteter) 100%

Malopnaelse ift. output 100%

Budgetforbrug 99%

Tidsforbrug 94%

@vrige Danmark

Fremdrift (aktiviteter) S 100%
Malopnaelse ift. outPUt  ——————————— 100%
Budgetforbrug s ——— 6%
Tidsforbrug  p— 940/,

m Sjzelland

5.1 Fremdrift ift. aktiviteter og milepzele

Afsnittet beskriver kort projektets overordnede fremdrift i forhold til de aktivite-
ter og/eller milepaele, som er opsat for projektet.

Status pé evalueringstidspunktet er, at hhv. 100 % af de opstillede akti-
vitetsmal er ndet for hhv. @vrige Danmark og Sj=lland, beregnet som et
simpelt gennemsnit. Status pa opndelsen af aktivitetsmalene fremgar af ta-
bellen nedenfor.

Figur 3 Status ift. de opstillede aktivitetsm8l p§ evalueringstidspunktet
Mal i projekt- Status Malopnaelse i
perioden %

Al: Antal ekspertpanel @vrige DK 1 1 100 %




Budget- og
tidsforbrug
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Mal i projekt- Status Malopnaelse i
perioden %
A2: Antal
i 0,
undervisningsforlgh @vrige DK 10 10 100%
A3: Antal workshops @vrige DK 3 3 100 %
Mal i projekt- Status Malopnaelse i
perioden %
Al: Antal ekspertpanel Sjeelland 1 1 100 %
A2: Antal Sjeelland 5 5 100 %
undervisningsforlgb
A3: Antal workshops Sjeelland 3 3 100 %

Projektet fik allerede i den fgrste del af projektperioden etableret det ekspertpa-
nel, der skulle radgive og vejlede underviserne, og der er her tale om det
samme ekspertpanel for bade Region Sjzelland og det gvrige Danmark.
Projektet har ligeledes indfriet indikator A2, da der er gennemfgrt 10 undervis-
ningsforlgb i det gvrige Danmark og 5 i region Sjeelland. Samtidig havde projek-
tet et mal om at gennemfgre tre workshops i Igbet af projektet. Ogsa her er der
tale om feelles workshops pa tvaers af det gvrige Danmark og Region Sjeelland.
Denne indikator er ogsa indfriet, da projektet har afholdt en opstartsworkshop,
en workshop midt i projektperioden med fokus pa evaluering og justering mod
den resterende periode savel som en afsluttende workshop sidst i projektperio-
den. Derfor har projektet indfriet samtlige aktivitetsmal for perioden.

Nedenfor praesenteres projektets budget- og tidsforbrug p8 evalueringstidspunk-
tet.

Figur 4 Budget- og tidsforbrug p§ evalueringstidspunktet
Total budget Forbrug d.d. Procentvist
forbrug
Budgetforbrug @vrige DK 7,2 mio. 7,15 mio. 99 %
(mio. DKK)
Total budget Forbrug d.d. Procentvist
forbrug
Budgetforbrug Sjeelland 2,3 mio. 2,2 mio. 96 %
(mio. DKK)
Tidsforbrug (maneder) 31 31 100 %

Note: Budgettallene er opgjort pr. 01.01.2022

Projektet havde ved midtvejsevalueringen et stort budgetmaessigt underforbrug,
hvilket til dels skyldtes udskudt aktivitetet. Ved afslutningen af projektet er der
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en stgrre overensstemmelse mellem budgetforbruget og tidsforbruget og kun et
begraenset budgetmaessigt underforbrug. Disse poster er opgjort pr. 1. januar
2022, hvor projektet fortsat havde enkelte udestdende aktiviteter tilbage i de re-
sterende maneder.

5.2 Malopnaelse i forhold til output

Afsnittet beskriver kort status i forhold til de outputm8l, som er opsat for projek-
tet.

Pa evalueringstidspunktet er 100 % af de opstillede outputmal naet, be-
regnet som et simpelt gennemsnit. Status for de enkelte malsaetninger er
gengivet i tabellen nedenfor.

Figur 5 Status ift. de opstillede outputm8l p8 evalueringstidspunktet
Malsaetning Status, evalue- Procentvist
ringstidspunkt opnaelse
B1: Antal deltagere @vrige DK 500 684 100 %
Malsaetning Status, evalue- Procentvist
ringstidspunkt opnaelse
B1: Antal deltagere Sjeelland 250 323 100 %

Projektet har i bade Region Sjeelland og det gvrige Danmark haft flere deltagere
end malsaetningen har vaeret oprindeligt, og indikator B1 er sdledes indfriet. I
begge tilfeelde er der rapporteret det antal, som der er indhentet startskemaer
fra. Antallet af deltagere med udfyldte stopskemaer er i begge tilfaelde lavere
(hhv. 484 og 242), men det er projektledelsens indtryk, at det rapporterede tal i
tabellen er mere retvisende, da de manglende stopskeamer snarere skyldes ud-
fordringer med at f& indhentet skemaerne fra eleverne end egentligt frafald.
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6 Effektvurdering

I dette afsnit praesenterer vi evaluators samlede vurdering af mulighederne for,
at indsatsen vil skabe de gnskede effekter eller for at n8 specifikke effektmél.
Det primeere grundlag for evaluators vurdering er data indsamlet af projekthol-
der, men i den samlede vurdering indg8r ogs§ evaluators vurdering af bevillings-
modtagers arbejde med - i forbindelse med implementering af indsatsen — at
sikre den storst mulige realisering af indsatsens effektpotentiale.

I forbindelse med projektet, og til brug i evalueringen, har projektholder ud-
sendt et spgrgeskema, der belyser elevernes kompetencer, OctoSkills, ligesom
der er udsendt start- og stopskemaer fgr og efter forlgbene. Besvarelserne af
spgrgeskemaet giver et indblik i savel de forventede som allerede opnaede ef-
fekter blandt deltagerne, og er udformet, s det pa bedst mulig vis adresserer
de indmeldte malsaetninger om output og effekter fra ansggningsfasen. Samtidig
er der gennemfgrt interviews til at understgtte dette.

Projektholder har selv via akademierne vaeret ansvarlig for at gennemfgre spgr-
geskemaundersggelsen, der knytter sig til start & stopskemaerne.

I midtvejsevalueringen anvendte vi mikrodata til at male forudsaetninger for ef-
fektskabelse, mens vi i dette tilfaelde har anvendt aggrerede rapporter fra hvert
forlgb. Der er i projektet gennemfgrt 15 forlgb, og i nedenstdende har vi an-
vendt data fra rapporter for 12 af de 15 forlgb. I disse 12 forlgb af 470 stude-
rende/deltagere udfyldt startskemaet, mens 265 har udfyldt slutskemaet. Vi har
kun anvendt de besvarelser, hvor den studerende har udfyldt bade start- og
stopskema, mens de tilfaelde, hvor en studerende kun har udfyldt startskema
men ikke stopskema, er frasorteret i nedenstdende. Det er projektlederens op-
fattelse, at mismatchet mellem antallet af startskemaer og stopskemaer skyldes
udfordringer med at indhente skemaerne efter endt forlgb fremfor egentlig fra-
fald.

6.1 Forudsaetninger for effektskabelse

Foruden at kigge pa det faktiske antal skabte virksomheder, har projektet ogsa
et mal om at styrke deltagernes kompetencer, intentioner og viden inden for
ivaerksaetteri. Dette opggres ved hjaelp af vaerktgjet OctoSkills, hvor ovensta-
ende afdaekkes pa otte dimensioner. Her er de studerendes niveau afdaekket i
begyndelsen af forlgb og igen i slutningen af forlgb. Vi anvender her gennem-
snittene per forlgb. Dette giver selvsagt ikke et billede af den enkeltes progres-
sion, men giver dog alligevel et indtryk af forlgbenes overordnede p&virkning pa
de studerendes faerdigheder og kompetencer. Vi kigger nedenfor pa, hvor stor
en andel af forlgbene, der gennemsnitligt har pavirket de studerende i en positiv
0g negativ retning.



COWIL

12 SPILBASERET IVARKS/ATTERIUNDERVISNING
Figur 6 Indsatsens bidrag til at skabe styrkede forudseetninger for de gnskede ef-
fekter
Andring: OctoSkills
Holdning til iveerkseetteri
Intentioner
Ydre motivation
Indre motivation
Tiltro til egne entreprengrielle... 8%
Handlingsorienterede feerdigheder
Erhvervsrettede feerdigheder 8%
Kreativitet
0% 20% 40% 60% 80% 100%
Positiv 22ndring  m Negativ zendring
Note: N (antal forlob) er 12, mens N (antal unikke studerende) er 265.
Figuren viser, at de fleste af forlsbene har formaet gennemsnitligt at skabe en
positiv aendring hos de studerendes kompetencer og faerdigheder pa de otte di-
mensioner. I nogle tilfaelde har forlgbene haft en negativ aendring, hvilket pri-
meert er pd spgrgsmalene om de studerendes indre og ydre motivation, mens
stort set alle forlgb gennemsnitligt har skabt en postiv andring af de studeren-
des kreativitet, erhvervsrettede faerdigheder og tiltro til egne entreprengrielle
evner.
6.2 Forventninger til effekter
Forventning til I tilleeg til dette er de studerende blevet spurgt til, hvor sandsynligt det er, at de
effekter starter egen virksomhed inden for de naeste fem ar. Dette er de igen blevet

spurgt om fgr og efter forlgbet, og dermed er dette altsa en tidlig indikator pa
projektets senere effektskabelse. Svaret pd dette spgrgsmal har resulteret i en
score per forlgb i forhold til sandsynligheden af dette, og figuren nedenfor viser,
hvor stor en andel af forlgbene, der gennemsnitligt har skabt en sendring i for-
hold til dette. Hvis et forlgb har skubbet dette tal med mere end 5 procentpoint
(f.eks. fra 48% til 59%) har vi kodet dette som en positiv andring. Hvis det har
gjort det modsatte - skabt en negativ sendring pa@ mere end 5 procentpoint, har
vi kodet det som en negativ a&ndring, mens andringer pa mindre end 5% pro-
centpoint (f.eks. fra. 48% til 52% eller omvendt) er kodet som uandret.
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Figur 7 Deltagernes effektforventninger

/ndring: Starte egen virksomhed inden for 5 ar

33%

67%
0%

Positiv e2ndring (A>5%) = Negativ aendring (A>5%)
Uezendret (A<5%)

Figuren viser, at 67% af forlgbene gennemsnitligt har skabt en positiv aendring
pa mere end 5 procentpoints angaende spgrgsmalet om, hvor vidt de stude-
rende anser det som vaerende sandsynligt, at de starter egen virksomhed inden
for 5 &r, mens der ikke er sket en negativ sendring i nogle af forlgbene. I 33% af
tilfeeldene, svarende til 4 ud af 12 forlgb, er der sket ingen andring eller en aen-
dring p& mindre end 5 procentpoints.

6.3 Indsatsens effektmal

Tabellen nedenfor viser fremdriften mod effektmalene for indsatsen.

Figur 8 Status ift. de opstillede effektm8l p8 evalueringstidspunktet
Mal i projekt- Status Malopnaelse i
perioden %

C1: Antal studerende star-
ter virksomhed efter delta- @vrige DK 25 7* 28%
gelse

C2: Antal studerende der
har opnaet formelle feer- @vrige DK 500 447 89%
digheder

C3: Antal studerende der
har forbedret deres ivaerk- @vrige DK 400 326 82%
seetterikompetencer
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Mal i projekt- Status Malopnaelse i
perioden %
C1: Antal studerende star-
ter virksomhed efter delta- Sjeelland 12 5* 42 %
gelse
C2: Antal studerende der
har opnaet formelle feer- Sjeelland 250 220 88 %

digheder

C3: Antal studerende der
har forbedret deres ivaerk- Sjeelland 200 161 81%
saetterikompetencer

Feelles for effektindikatorerne ovenfor ggr det sig geeldende, at de alle blot del-
vist er indfriet. Mens projektet havde et mal om, at henholdsvis 25 deltagere i
det gvrige Danmark og 12 deltagere p& Sjeelland skule starte egen virksomhed
efter forlgbet, er det kun sket henholdsvis 6 og 5 gange. Projektledelsen har i
forbindelse med slutevalueringen anmaerket, at de oplever, at denne indikator
opggres for tidligt, da det males 4 uger efter endt forlgb. For nogle er tillgbet til
at stifte egen virksomhed noget laengere end antaget i projektmodellen, og der
er typisk en laengere proces med sparring, idéudvikling og andre overvejelser,
end de studerende tager skridtet. Samtidig er forlgbene ofte efterfulgt af en ek-
samensperiode, hvor fa stifter virksomhed, ligesom projektledelsen opfatter, at
den usikre situation omkring coronasituationen ogsa har haft en betydning. Pro-
jektledelsen har ogsd opgjort samme indikator senere end de 4 uger, som indi-
katoren ellers opggres efter, og her er tallet i stedet for hhv. 23 nye virksomhe-
der i det gvrige Danmark og 11 pa Sjzelland - altsd et markant hgjere tal og blot
marginalt under maltallet i begge tilfaelde.

Indikator C2 og C3 opggres ved, at de studerende i slutskemaet tilkendegiver,
om de har opndet formelle faerdigheder eller ikke samt hvor vidt de har forbed-
ret deres iveerksaetterikompetencer. I begge tilfaelde er indikatorerne ikke ind-
friet. Som det er papeget i analysen, har projektet haft udfordringer med at ind-
samle slutskemaer blandt de studerende, og det er derfor projektledelsens ind-
tryk, at det reelle tal i praksis er noget hgjere, og at indikatorerne formentlig er
indfriet eller meget teet herpa.
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7 Anbefalinger og laering

Her preesenterer vi de vigtigste anbefalinger! og laeringspunkter, som evaluator
vil pege p8 med baggrund i evalueringen. Punkterne er ikke i prioriteret reekke-
folge.

Mangfoldig repraesentation af rollemodeller og livet som iveerksastter er
vigtigere end eksplicit fokus p& inklusion og mélrettet indsats mod kvin-
delige studerende. Projektet har i sin effektkeede et mal om at bidrage til at
skabe flere kvindelige ivaerksaettere, f.eks. via et forlgb udelukkende for kvinder.
Projektet har dog undervejs erfaret, at den type velmente hensyn i stedet for
kan bidrage til mere marginalisering og i stedet for bidrage til, at nogle kvinde-
lige studerende fravaelger deltagelse. I stedet for har projektet undervejs arbej-
det med at sikre en mangfoldig repraesentation af iveerkseetter-rollemodeller, li-
gesom projektet har sggt efter at fremstille et mere bredt og retvisende billede
af at veere iveerkseetter fremfor det mere maskuline udtryk, der ofte bliver por-
traetteret i medier. Projektet har derigennem haft held med, at flere kvindelige
end mandlige deltagere har oprettet et CVR-nummer efterfglgende.

Lokale ambassadgrer kan spille en vigtig rolle i at sikre forankring og
udbredelse lokalt. Projektets undervisere ser generelt positivt pa deres egen
lyst og muligheder for at viderefgre forlgbene i egen undervisning efterfglgende,
ligesom enkelte allerede har delt deres erfaringer og viden med interesserede
kollegaer. Samtidig har projektet gjort materialer og viden offentligt tilgeenge-
ligt. Der er dog blevet tydeligt i evalueringen, at lokale ambassadgrer kan spille
en vigtig rolle i forhold til at guide og understgtte (videre)udviklingen af (nye)
forlgb pa uddannelsesinstitutionerne, da ekspertpanelets understgttelse ophgrer
ved projektets afslutning, hvorfor ambassadgrer kunne erstatte dele af denne
funktion. I nogle tilfselde kan det givetvis opsta uformelt pa uddannelsesinstituti-
onerne af egen drift, men det synes oplagt i samarbejde med ledelsen pa ud-
dannelsesinstitutionerne at udnaevne enkelte undervisere som lokale ambassa-
dgrer for at sikre yderligere udbredelse af de gode erfaringer, der er gjort i Igbet
af projektet.

Teet involvering af undervisere har veeret afggrende for projektets suc-
ces. Projektet har haft en meget teet involvering af projektets undervisere un-
dervejs i perioden - herunder b&de i udviklingen af forlgbene savel som i videre-
udviklingen og justeringen af dem mellem fgrste og andet forlgb. Dermed har
underviserne haft mulighed for at skraeddersy forlgbene til egen elevgruppe, mal
for undervisningen og ambitionsniveau for det spilbaserede forlgb, ligesom ek-
sperterne oplever, at det har givet adgang til ny didaktisk refleksion for undervi-
serne om tilrettelaeggelsen af deres undervisning fremfor hvis projektet havde
vaeret mere top-down i at udrulle nogle preedefinerede koncepter bredt, som un-
derviserne ‘blot’ skulle implementere.

I et nyt projekt, vil projektledelsen gnske sig mere peer-to-peer mellem
underviserne. Projektet har undervejs faciliteret videndeling mellem interesse-

1 Anbefalinger formidles kun i forbindelse med midtvejsevalueringer.
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rede undervisere, hvor det har vaeret muligt at dele erfaringer og praksiseksem-
pler med hinanden. Projektledelsen har oplevet, at dette har haft en stor vaerdi,
ligesom vi ogsd mener, at dette har understgttet, at forlgbene i runde 2 har vae-
ret bedre end forlgbene i runde 1. I forbindelse med evalueringen har projektle-
delsen udtrykt, at man ideelt set gerne s, at man havde haft mere af dette i
form af peer-to-peer-udveksling, hvor undervisere kunne besgge og observere
hinandens forlgb, ligesom det ogsd kan vaere en made at introducere nye under-
visere til spilbaserede forlgb p&. Dette er selvsagt ressourcekraevende, men vil
formentlig kunne give adgang til mere vidensudvekskling ogsa stgrre refleksion
om egen didaktiske praksis.
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Bilag A: S@dan scorer vi

Alle scorer er udtryk for evaluators helhedsvurdering. Vurderingen er baseret pd alle indsam-
lede data, herunder interviews med projekthold, sagsbehandler, partnere og deltagere samt
evt. spgrgeskemadata og statusrapporter m.v. | tilfaelde med st@rre usikkerhed i datagrundla-
get foretager vi typisk et konservativt skgn.

Projektets implementering vurderes pa seks vurderingsparametre med en score fra 1-5, hvilket er praesenteret grafisk i et 'spi-
derweb' i rapportens afsnit 4.1. Den samlede implementeringsscore er baseret pa gennemsnittet af de individuelle scorer for

de seks parametre.

Samlet
implementeringsscore

Trafiklys

Tildeling af scorer for hvert af de seks vurderingsparametre

Gennemsnit

Score  Betydning

5 Implementeringen er nyskabende og en inspiration for andre.
- - . : N N 3,5-50 & [GREN]
4 Implementeringen er meget tilfredsstillende. Fa forbedringspotentialer.
3 Implementeringen er tilfredsstillende. Visse forbedringspotentialer. 26-34 [GuL]
2 Implementeringen er utilfredsstillende. Store forbedringspotentialer.
10-25 & [RED]
1 Implementeringen er meget kritisabel.

Vurderingen af projektets malopnaelse er primaert baseret pa fremdrift ift. outputmal og sekundaert fremdrift ift. aktivitets-

mal. Scoren tildeles pa baggrund af en helhedsvurdering af projektets malopnaelse, men med udgangspunkt i projektets kvan-
titative malopnaelse pa evalueringstidspunktet. Nedenstaende tabel over sammenhaeng mellem malopnaelse og trafiklys-

score er vejledende.

Betydning
@ [GREN] Malopnaelsen er som gnsket eller bedre. 95 %+ 45 % +
& [GREN] Malopndelsen er lidt under det gnskede niveau. B1-50% 35-44 %
[uL] Malopnaelsen er noget under det gnskede niveau. 65— B0 % 25-34%
@ [RED] Malopnaelsen er meget under det gnskede niveau. 20-64% 15-24%
@ [ReD] Malopndelsen er ikkeeksisterende eller taet pd. 0-15% 0-14%

Pa baggrund af dataindsamlingen (interviews og sp@rgeskema) fastleegger evaluator en samlet vurdering af muligheden for at

realisere det forventede effektpotentiale.

& [GREN] Det er tilstrezkkeligt sandsynliggjort, at projektet vil kunne realisere de forventede effekter.
[GuL] Det er ikke i tilstreekkelig grad sandsynliggjort, at projektet nar sine effektmal. Evaluator vurderer
dog, at projektet vil realisere mindst halvdelen af de forventede effekter.
& [RED] Projektet vurderes ikke at realisere en tilfredsstillende andel af de forventede effekter.
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