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Velkommen til School To Go og dagens undervisning!

Dette er et forlgb i faget “Handveerk og Design” om Kreativitet i tre episoder, nemlig:
“Inspiration og Samling af Idéer”, “Udforskning og Udtryk” og til sidst “ Eget Projekt,
Planlaegning og Udfgrelse”. Der vil bade vaere lytte-tekster og gvelser i episoderne.

Introduktion

| denne del af vores handveerk og design-undervisning skal vi dykke ned i et super
spaendende omrade: at planleegge og udfgre dit eget projekt! Dette er din chance for
at bringe dine unikke ideer til live og skabe noget, der virkelig betyder noget for dig.



Fra start til slut er du designeren og skaberen. Du vil beslutte, hvad du vil lave, hvilke
materialer du vil bruge, og hvordan dit endelige projekt vil se ud. Det kan vaere alt fra
et kunstvaerk, en handlavet genstand, til en nyttig opfindelse eller en personlig
dekoration til dit veerelse.

Undervejs vil vi laere, hvordan man planlaegger et projekt effektivt, vaelger de rigtige
materialer og teknikker, og hvordan man justerer planen, nar det er ngdvendigt. Du vil
ogsa fa chancen for at dele dine ideer med klassekammeraterne og fa deres input
for at hjaelpe dig med at forbedre dit arbejde.

Dit eget projekt er en fantastisk mulighed for at vise, hvad du har laert, og saette dit
personlige praeg pa dit arbejde. Sa lad din kreativitet lgbe Igbsk, veer modig med dine
ideer, og lad os se, hvad du kan skabe!

Mal for undervisningen:

e Jeg kan opremse de ngdvendige trin i planlaegningen og udfgrelsen af et
personligt designprojekt.

e Jeg kan forklare betydningen af hver fase i designprocessen, fra
idégenerering til det feerdige produkt.
Jeg kan vaelge de mest passende materialer og teknikker til mit projekt.
Jeg kan skabe et detaljeret projektudkast, der inkluderer skitser, en
materialeliste og en tidsplan.

Hvordan planlaegger man et personligt designprojekt fra start til slut?

At planlaegge et personligt designprojekt kan vaere bade sjovt og udfordrende. Det er
en proces, hvor du kan bringe dine ideer til live. Lad os ga igennem hvert trin fra start
til slut:

1. Idégenerering:

Det fgrste skridt er at komme op med en idé. Taenk over, hvad du gerne vil skabe.
Det kan vaere noget, der interesserer dig, l@ser et problem, eller noget helt nyt, du vil
prove. Skriv alle dine ideer ned, uanset hvor vilde eller umulige de kan synes. Dette er
brainstormingfasen, hvor ingen ideer er forkerte.

2. Forskning:

Nar du har en idé, er det tid til at udforske den yderligere. Se p3, hvad andre har gjort
for dig. Du kan sg@ge pa internettet, kigge i bager, eller tale med folk, der kender til
emnet. Forskningen kan hjzelpe dig med at forsta dit projekt bedre og inspirere dig til
nye vinkler.



3. Valg af Materialer:

Teenk over, hvilke materialer der bedst vil bringe dit design til live. Overvej teksturer,
farver og styrken af forskellige materialer. Husk ogsa pa, hvordan forskellige
materialer arbejder sammen. Det er vigtigt at vaelge materialer, der passer til
formalet med dit design.

4. Skitsering af Design:

Start med at skitsere dine ideer pa papir. Det behgver ikke at vaere perfekt; det er
mere en made at fa dine ideer ud og se dem foran dig. Du kan lave flere skitser og
eksperimentere med forskellige layouts og kombinationer.

5. Udvikling af Design:

Veelg en af dine skitser og udvikl den yderligere. Dette kan indebaere at lave mere
detaljerede tegninger, oprette en model eller prototype, eller eksperimentere med
farver og teksturer. Det er her, du begynder at se, hvordan dit endelige projekt vil se
ud.

6. Tidsplanlaegning:

Lav en plan for, hvordan og hvornar du vil udfgre de forskellige dele af dit projekt.
Saet realistiske deadlines for dig selv, og prgv at holde dig til dem. Hvis du arbejder
pa et stgrre projekt, kan det vaere en god ide at bryde det ned i mindre dele.

7. Udfgrelse:

Nu er det tid til at begynde at bygge eller skabe dit endelige projekt. Fglg din plan,
men vaer ogsa aben for at tilpasse den, hvis du stgder pa problemer eller far nye
ideer underve;js.

8. Evaluering og Justering:

Nar du har en fgrste version af dit projekt, tag et skridt tilbage og vurder det. Spgrg
dig selv, om det opfylder dine oprindelige mal, og om der er noget, der kan forbedres.
Det er helt okay at lave sendringer og prgve igen.

9. Afslutning:

Ger de sidste justeringer, og finpuds dit projekt. Nar du er tilfreds, kan du dele det
med andre. Vaer stolt af, hvad du har skabt!



Husk, at planlaegning af et designprojekt ikke altid gar lige efter bogen. Det er en
kreativ proces, der kan tage uventede drejninger. Det vigtigste er at nyde processen
og leere undervejs. God forngjelse med dit projekt!

Hvilke faktorer skal man overveje, nar man valger materialer og
teknikker til sit eget projekt?

Nar du arbejder pa dit eget handvaerk og designprojekt, er valget af materialer og
teknikker super vigtigt. De materialer og metoder, du vaelger, kan virkelig sendre,
hvordan dit projekt ser ud og fungerer. Her er nogle ting, du skal taenke over:

1. Formalet med dit projekt:

Forst og fremmest skal du taenke over, hvad dit projekt skal bruges til. Skal det vaere
noget, du bzerer, noget, der skal sta pa en hylde, eller noget, der skal bruges hver
dag? Dette kan hjaelpe dig med at beslutte, hvilke materialer der er bedst. For
eksempel, hvis du laver noget, der skal holde til at blive brugt meget, som en rygsaek,
vil du bruge steerke og holdbare materialer.

2. Udseendet af dit projekt:

Teenk over, hvordan du vil have dit projekt til at se ud. Vil du have lyse farver? En blgd
eller en hard overflade? Glansfulde eller matte finish? Udseendet af dit projekt er
stort set baseret pa de materialer, du veelger. Forskellige materialer og teknikker kan
give helt forskellige udseender, sa vaelg noget, der passer til din vision.

3. Holdbarhed:

Det er vigtigt at overveje, hvor laenge du vil have dit projekt til at vare. Nogle
materialer holder bedre end andre. For eksempel er metal generelt mere holdbart
end papir. Teenk p3a, hvor og hvordan dit projekt vil blive brugt, og veelg materialer,
der passer til dette.

4. Tilgaengelighed:

Overvej ogsa, hvor nemt det er at fa fat i de materialer, du vil bruge. Er de noget, du
allerede har derhjemme, eller kan du nemt kgbe dem i en lokal butik? Eller skal du
bestille dem online og vente p3, at de bliver leveret? Det er vigtigt at taenke over
dette, sa det ikke stopper dit projekt i at ga fremad.

5. Pris:
Budgettet er ogsa en vigtig overvejelse. Nogle materialer kan vaere dyre, sa teenk

over, hvor meget du er villig til at bruge pa dit projekt. Der kan veere billigere
alternativer, der stadig kan give et godt resultat.



6. Arbejdsteknikker:

Overvej, hvilke teknikker du vil bruge til at arbejde med materialerne. Har du de
ngdvendige veerktgjer og feerdigheder, eller skal du lzere noget nyt? Nogle teknikker
kan kraeve specielle vaerktgjer eller en masse gvelse for at blive gode.

7. Sikkerhed:

Sikkerhed er super vigtig. Serg for, at de materialer og teknikker, du veaelger, er sikre
for dig at arbejde med. Hvis du arbejder med noget som varme vaerktgjer eller
kemikalier, skal du sgrge for, at du ved, hvordan du bruger dem sikkert.

Nar du har teenkt over alle disse ting, kan du begynde at planlaegge dit projekt mere
detaljeret. Husk, det er okay at eendre dine planer, nar du lzerer mere om, hvad der
fungerer bedst for dit projekt. Og det er altid en god idé at eksperimentere med
forskellige materialer og teknikker pa sma prgver, for du starter pa dit faktiske
projekt. God forngjelse!

Hvordan kan vi fastlaegge realistiske mal og tidsrammer for vores
projekter?

Nar du starter pa et nyt projekt i handvaerk og design, er det vigtigt at szette
realistiske mal og tidsrammer. Dette hjaelper dig med at holde styr p4, hvad du skal
gore, og sikrer, at du kan afslutte dit projekt til tiden. Lad os se, hvordan du kan ggre
dette trin for trin:

1. Bryd dit projekt ned i mindre opgaver:

Teenk pa dit projekt som en stor opgave, der kan deles op i mindre dele. For
eksempel, hvis du bygger en model af et hus, kan opgaverne omfatte design,
indsamling af materialer, opbygning af basen, opfgrelse af vaeggene, maling og
dekoration. Ved at dele det op kan du bedre forsta, hvad der preecist skal gores.

2. Vurder hvor lang tid hver opgave vil tage:

Giv dig selv en estimeret tid for, hvor lang tid hver del af projektet vil tage. Vaer
realistisk; hvis du aldrig har malet fgr, skal du maske give dig selv ekstra tid til den
del. Det er bedre at overvurdere, hvor lang tid noget vil tage, end at undervurdere det.

3. Opret en tidsplan:

Nu hvor du ved, hvad du skal ggre, og hvor lang tid det sandsynligvis vil tage, kan du
lave en tidsplan. Du kan bruge en kalender, en planlaegningsapp eller bare et stykke



papir. Skriv dine opgaver ned med deres deadlines. Husk at inkludere tid til pauser
og fritid — det er vigtigt ikke at overbelaste dig selv.

4. Prioriter dine opgaver:

Nogle opgaver vil veere vigtigere end andre, eller nogle skal ggres fgr andre. Bestem
hvilke dele af dit projekt der er mest kritiske, og sgrg for, at du giver dem ekstra
opmaerksomhed i din tidsplan.

5. Veer klar til at justere din plan:

Selv med den bedste planlaegning kan tingene ga anderledes end forventet. Du kan
Igbe tor for materialer, eller en opgave kan tage leengere tid end du troede. Det er
okay! Vigtigt er, at du er fleksibel og klar til at justere din tidsplan. Hvis du opdager,
at noget tager laengere tid, skal du omplanlaegge de kommende opgaver for at give
dig selv mere tid.

6. Tjek din fremgang:

Gennem dit projekt, tjek regelmaessigt ind med din tidsplan for at se, hvordan du
klarer dig. Marker de opgaver, du har afsluttet, og se pa, hvad der er naeste. Dette
hjeelper dig med at holde styr p3, hvor du er, og hvad du stadig skal gere.

7. Fejr dine fremskridt:

Glem ikke at anerkende dit harde arbejde! Nar du fuldfgrer store opgaver eller nar
vigtige milepzele, tag et gjeblik til at fejre. Dette vil hjaelpe dig med at holde
motivationen oppe og ggre projektet mere sjovt.

Ved at fglge disse trin kan du oprette realistiske mal og tidsrammer for dine
projekter. Det hjeelper dig med at holde styr pa dit arbejde og ger store projekter
meget mere handterbare. God forngjelse med dit projekt!

Hvordan kan vi bruge feedback fra andre til at forbedre vores projekter
undervejs?

Feedback fra andre er som en hemmelig ingrediens, der kan ggre dit projekt endnu
bedre. Det er nar andre mennesker ser pa dit arbejde og giver dig deres tanker og
ideer om, hvordan det kan blive forbedret. Lad os se p4a, hvordan du kan bruge denne
feedback til at forbedre dine projekter undervejs:

1. Preesentation af dit arbejde:

For at fa feedback, skal du forst vise andre, hvad du har lavet. Dette kan vaere lidt
skraammende, men det er en vigtig del af at leere og vokse som kunstner eller



designer. Du kan praesentere dit arbejde for klassen, din laerer, dine venner eller din
familie. Vis dem, hvad du har gjort, og forklar lidt om din idé og proces.

2. Lyt aktivt:

Nar du har preesenteret dit arbejde, er det tid til at lytte. Hgr, hvad folk har at sige om
dit projekt. Det er vigtigt at lytte aktivt og med abent sind. Husk, at feedback ikke
handler om, at folk ikke kan lide dit arbejde; det handler om at hjaelpe dig med at
gore det endnu bedre.

3. Stil spgrgsmal:

Hvis du ikke forstar feedbacken, eller hvis du vil vide mere, er det okay at stille
sporgsmal. Du kan spgrge om, hvorfor de fgler, som de ger, eller bede om specifikke
forslag til, hvordan du kan forbedre dit arbejde.

4. Identificer omrader til forbedring:

Brug feedbacken til at identificere dele af dit projekt, der kunne blive bedre. Maske
har flere mennesker naevnt det samme problem, eller maske har du faet en ny idé fra
noget, de sagde. Skriv disse omrader ned, sa du kan huske at arbejde pa dem.

5. Giv nye perspektiver:

Feedback kan ogsa give dig helt nye perspektiver pa dit arbejde. Maske ser andre
mennesker noget i dit projekt, som du ikke selv havde taenkt pa. Dette kan vaere
super veerdifuldt og fgre dit projekt i spaendende nye retninger.

6. Anvend feedbacken:

Nu er det tid til at anvende feedbacken til dit projekt. Du behgver ikke at aendre alt
baseret p3, hvad folk siger, men prgv at tage mindst et par stykker af rad og se,
hvordan de kan forbedre dit arbejde. Eksperimenter og se, hvad der sker.

7. Gentag processen:

Feedback er ikke en engangs ting. Det er en god idé at sgge feedback flere gange i
Igbet af dit projekt, iseer efter du har lavet aendringer. Dette kan hjeelpe dig med at
fortseette med at forbedre dit arbejde og vokse som kunstner eller designer.

At bruge feedback fra andre er en fantastisk made at lzere og forbedre dine projekter
pa. Det kan vaere lidt svaert at hgre kritik i starten, men husk, at alle gnsker at hjeelpe

dig med at ggre dit arbejde s godt som muligt. Sa tag en dyb indanding, lyt, og brug
det, du leerer, til at ggre dine projekter endnu bedre!



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

Arbejdsopgaver:

1.

Projektudkast: "Opret et udkast til dit eget projekt, der inkluderer din idé, de
materialer du planlaegger at bruge, og hvad de enkelte trin i processen vil
veere."

Materialeforskning: "Unders@g og vaelg de materialer, du vil bruge til dit
projekt. Skriv en liste og forklar, hvorfor du valgte disse materialer."
Tidsplanleegning: "Lav en realistisk tidsplan for dit projekt, der inkluderer alle
ngdvendige trin fra start til slut."

Feedback-session: "Praesenter dit udkast og din plan for en partner eller en
lille gruppe og modtag feedback. Skriv ned, hvad du har leert, og hvordan du
planleegger at anvende denne feedback til dit projekt.”

Nar du har svaret pa opgaverne, sa slutter denne episode.

Her starter ideerne til lsererne:

Ideer til l2ereren:

Projektpreesentationer: Start lektionen med at lade eleverne praesentere
deres projektideer for klassen for at indsamle fgrste runde af feedback.
Planlaegningsvaerksted: Arranger en klasseaktivitet, hvor eleverne kan
arbejde pa deres tidsplaner og udkast, mens de diskuterer og udveksler ideer
med deres kammerater.

Materialeudforskning: Organiser en "materialeudforskningsdag", hvor
eleverne kan eksperimentere med og teste forskellige materialer for at se,
hvilke der er bedst egnet til deres projekter.

Feedback-karussel: Opstil en karussel-aktivitet, hvor eleverne roterer mellem
stationer for at give og modtage feedback pa forskellige aspekter af deres
projekter, sdsom idé, planleegning og materialevalg.

Tidsplansudfordring: Giv eleverne en mini-udfordring, hvor de skal estimere
tid for en specifik del af deres projekt og derefter sammenligne det med, hvor
lang tid opgaven faktisk tager, for at forbedre deres tidsstyringsfaerdigheder.



