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z.B. Comics gestalten Wichtige Ziele der Übung:
· Alltagsgegenstände umdeuten
· neue Zusammenhänge herstellen




[image: Ein Bild, das Kühlschrank, Regal, Gerät, Im Haus enthält.

Automatisch generierte Beschreibung]z.B. Geschichten erfinden
z.B. Vorbereitung Stop-Motion bzw. Objekt-Trick
[bookmark: _GoBack]



Was geschieht im Kühlschrank, 
wenn die Tür geschlossen ist?

Feiern Ketchup und Co eine Party? 
Singen Wurst und Käse die Joghurts in den Schlaf? 
Streiten die Colaflaschen mit dem Saft um den besten Platz im Kino? 
Und was für ein Film läuft?

[Autorinnenbild]

Deine Aufgabe:

· Fotografiere das Innere eines Kühlschranks oder einen Ausschnitt davon und drucke das Foto aus.
· Füge Sprech- und Denkblasen hinzu, sodass wir hören, was gerade vor sich geht, indem du sie auf weißem Papier zeichnest und beschriftest. Schneide sie anschließend aus und klebe sie auf dein Foto.
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IMPULS >> in anderen Unterrichtskontexten 
 



 



z.B. Warm-up 
z.B. Ideen-Entwicklung Produkt-Design 
 
Aufgabe 1:  
Wähle drei unterschiedliche Nudeln und lasse 



dich von ihren Formen der Nudeln zu einem 



innova6ven Möbelstück inspirieren. 



 
Vorgehensweise: 



- Betrachte die Nudeln von allen Seiten. 



- Stelle dir die Nudeln in verschiedenen Größen vor: so groß wie ein Hocker, so groß wie ein Schrank … 



- Erstelle eine Liste verschiedener Tä6gkeiten (z.B. was du gerne oder oM machst), für die man ein neuar6ges 



Möbelstück gut gebrauchen könnte, und konfron6ere die Tä6gkeiten mit jeder Nudelform. 



oder 



- Erstelle eine Liste verschiedener Möbelstücke und konfron6ere diese mit jeder Nudelform. 



 
 
 



 
 
 
 
 
 



 



• etwas ablegen 



• ein Nickerchen machen 



• Im Liegen arbeiten
 



• Tomaten schneiden 



• Pizza essen 



usw.  … 



• Regal • Bett • Tisch • Lampe • Sofa Usw. …  



Wichtige Ziele der Übung: 
- Eine Kreativitätstechnik verwenden, um Ideen zu entwickeln. - Dinge kombinieren, die nichts 
miteinander zu tun haben. 
 










IMPULS  >> in anderen Unterrichtskontexten 

z.B. Warm-up 

z.B. Ideen-Entwicklung Produkt-Design 

 

Aufgabe 1:  

 

Vorgehensweise: 
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