Innovation i handveaerk og design

Denne gvelse er teenkt som en introduktionsgvelse, nar eleverne skal traenes i at omdanne deres
idéer til noget produktivt. Tilhgrende elevark skal bruges: Innovationsgvelse med figurer.

Selve gvelsen:

* Eleverne far udleveret elevarket Innovationsgvelse med figurer.
* De skal kigge pa arket i 2 minutter.
* De skal derefter notere tre tilfaeldige numre mellem 1-15.
De saetter nu ring om de tre figurer fra 1-15, som de har valgt.
* Nar de har gjort det, skal de notere ét af numrene fra 3-9.

Hvert af numrene fra 3-9 har en betydning. Nar eleverne far tallenes betydning at vide, skal de
designe en ting ud af de figurer, de har valgt tilfeeldigt.

Numrenes betydning for hvad de skal designe:
* 3:Etapparat
* 4:Etvaben
* 5:Ettransportmiddel
* 6: Etinstrument
e 7:Etspil
* 8:Et personligt produkt
*  9: Et veerktgj
Nu starter designfasen:
* Eleverne far 5 minutter til at designe og skitsere det produkt, de gnsker at lave med
udgangspunkt i de tre figurer, de valgte i fgrste omgang.
* Nar alle er faerdige, skal de korte fortaelle om deres produkt og dets funktion.
* Nar alle er feerdige med at fortaelle om deres produkt, far de besked p3, at de skal lave
deres fgrste design om til et mgbel.
* Nar skitsen er faerdig, skal de igen kort fremlaegge deres nye produkt og dets anvende-
lighed.

Efterfglgende skal eleverne i gang med den handvaerksmaessige del af opgaven:
* Eleverne skal nu lave flere skitser og materialebeskrivelser.
* Elevernes designs skal nu sattes i produktion i handvaerk og design lokalet.

Den innovative taenkning i denne gvelse ses i, at elevernes tanker og idéer saettes i produktion, sa
det far en anvendelighed, der maske kan fungere som inspiration og glaede for andre.

Eleverne kan vaelge enten at fremstille deres f@grste design eller deres mgbel. Det er ok at lave en
prototype eller en minimodel.
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