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9. TILFALDIGE BILLEDER

Mentorventionsfa Dimension Varighed Antal deltagere
sen (min) (min/max)
Mentorventionscir Initiativ
kel & Ejerskab 5-10 1-5
Leer-at-Lere - Finde drivende spgrgsmal;
elementer - Sgge input fra andre.
Tags Kreativitet

Formalet med aktiviteten

Denne opvarmningsgvelse er et introduktionsspil for at forsta, hvordan kreativitet
fungerer, og hvordan enhver kan vaere kreativ.

Det bruges til at male en af de grundlaeggende kreative faerdigheder: evnen til at
producere mange ideer

Forberedelse

Udskriv aktivitetsveerktgjet; tilfeeldige billeder
Fglg instruktionerne i applikationssektionen

Co-funded by the Project N° 2020-1-SE01-KA204-077915
Thisprject s been funded vith the uppert f the Erasmust programme ofthe
Erasmus+ Programme he

of the European Union

Cannot b held responsible for any use which may be mads of the information cont




Applikation

Denne aktivitet har til formal at fremme kreativitet. Det fgrste billede er et velkendt
objekt i forbindelse med behovet for at teenke kreativt indenfor en komfortzone. Det
andet billede er forbundet med den ydre verden.

1. Bed dine mentees om at angive sa mange anvendelser som muligt for objekt 1.
Giv dem 90 sekunder.

2. Bed dine mentees om at angive sa mange anvendelser som muligt for objekt 2.
Giv dem 90 sekunder.

Forslag:

- Bed dem lave en liste over, hvad de kan ggre med genstanden, uanset stgrrelsen;

- Bed dem om at forestille sig, at de skal til at modtage en stor mangde af den
navnte genstand;

- Bed dem teenke ud over den typiske anvendelse af objektet. Malet er at fremme
kreativiteten;

- Der eringen rigtige eller forkerte Igsninger.
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Direkte link til aktivitetshandbogen pa laeringsplatformen

https://upsim.aidlearn.eu/da/

Co-funded by the T Project N° 2020-1-SE01-KA204-077915
Erasmus+ Programme SN

of the European Union

g0, paan -
ikt » PELICAN doriTssid Gaon)




AAa
aaa UPSIM mentorveerktgj

Aktivitetsvaerktgj

1. Kig pa og reflekter over pa begge billeder nedenfor, et ad gangen
2. Dit mal er at angive sa mange anvendelser som muligt for hvert objekt

3. Veer kreativ!

Forslag

- Angiv, hvad du kan ggre med objektet uanset stgrrelsen;

- Forestil dig, at du vil modtage en stor maengde af disse genstande. Hvad kan du ellers
bruge dem til?

- Teaenk pa forskellige, kreative anvendelser; Det ma gerne vaere anvendelser, der ikke
ngdvendigvis er producentens tiltaenkte formal.

- Der eringen forkerte svar.
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