OPPLARING 1

Prosjektdesign

Hei og velkommen til KIDS4ALLL-opplaering!

Din reise starter her

Din reise for a stotte unge mennesker til & ha en flott pedagogisk tid sammen gjennom bruk av KIDS4ALLL-
plattformen og lage sitt eget innhold, starter her. Og hvor avslutter den? Spar du kanskje. Vel, i ditt
Arbeidsomradet, hvor du kan dele din praksis og inspirere andre laerere og pedagoger!

For a formidle KIDS4ALL-visjonen til ungdommene foreslar vi at du bruker metodikken til designtenkning:

Vis empati overfor de unge

Vis empati overfor ungdommene for a forsta deres pedagogiske behov. Observer og involver dem direkte i denne
prosessen.

Definer innholdet

Definer innholdet, med tanke pa ressursene og begrensningene du har, for eksempel nar det gjelder tid,
materialer og ferdigheter.
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Visualiser resultatene dine

Visualiser resultatene dine og begynn deretter & lage prosjektet ditt: la kreativiteten lgpe lapsk og ter a tenke
ukonvensjonelt for a inspirere de unge menneskene.

Presenter ideene dine

Presenter ideene dine til ungdommene eller bare begynn a teste dem og, om ngdvendig, utarbeide strategien din
mer detaljert.

OPPLARING

Her er 3 viktige forslag til vellykket designtenkning

TID: «less is more» - bestem hvor lang tid hvert skritt ber ta. Opprett bestemte eller fleksible tidsbokser, og start
tidtakeren.

MATERIALE: Klistrelapper pa en plakat og fargerike markerer eller digitale tavler er gode verktey for a sette tanker
og ideer i orden.

MODERASJON: Sgrg for at prosessen flyter trinn for trinn, og at realiseringen av ideer ikke starter for tidlig.
Kreativitet trenger fokus og velvaere, sa serg for at dere alle har det dere trenger.

Pa tide a komme igang 3,2, 1 ga!
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