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MODUL 1A

RAD LOBER

TID: 30 MINUTTER

FORMAL

INDHOLD

FORBEREDELSE




ARBEJDSMETODE




INGEN PAUSER

DU ER VELKOMMEN TIL AT MELDE DIG UD KORTVARIGT

- MEN KOM TILBAGE HURTIGST MULIGT



FORLAD LOKALET ALENE

DU ER VELKOMMEN TIL AT FORLADE LOKALET

- GA ALENE 0G UNDGA UNBDIG URD, DA ENERGIEN |
PROCESSEN SKAL BEVARES



URE 0G TELEFONER

ER DE ST@RSTE BARRIERER FOR DIN EGEN KREATIVITET

- 0G EN BARRIERER FOR ANDRE DELTAGERES
KREATIVITET



SPORGSMALSVAEG

ALLE SPORGSMAL BER SKRIVES NED

- 0G SATTES OP PA SPORGSMALSV/EGGEN



NY ARBEJDSMETODE

DU VIL LAVE MANGE FEJL

- 0G BRUG DEM!






3D CASE:
KLAP123

1.REJS JER

2. FIND SAMMEN TO & TO MED EN DER HAR SAMME
HANDTEMPERATUR SOM DIG SELV

3. LOFT HJRE HAND FORAN HINANDEN
- NAR JEG SIGER ET KLAPPER | (SIG ET 3 - 4 GANGE)

4. DET SAMME MED VENSTRE HAND PA T0
5. NU MED BEGGE H/ENDER FORAN HINANDEN PA TRE
6. NU TALLER JEG123231321 08V

7. NU MED LUKKEDE BJNE (T/EL LANGSOMT | STARTEN)




3D CASE:
TEGNESERIEFIGUR

1. SAMME MAKKER

2. LUK BJNENE

3. TANK PA EN TEGNESEIREFIGUR DU GODT KAN LIDE
4. ABN BINENE

5. FORTAL HINANDEN OM JERES TEGNESERIEFIGUR
PA1 MIN.

6. DEN, DER HAR DEN VARMESTE HAND STARTER

7. BAT EFTER 1 MINUT, SA BYTTER DE

8. EFTER BVELSEN TAGER ALLE MALERTAPEN BAG PA
STOLEN 0G SKRIVER TITLEN PA DERES TEGNESERIE-
FIGUR, SOM KLISTERS PA BRYSTET SOM NAVNESKILT.




3D CASE:
DAGEN BAGLANS

1. FIND SAMMEN TO & TO MED EN DER ER F@DT | SAMME
KVARTAL SOM DIG SELV

2. FORTAL DIN MAKKER HVAD DER ER SKET | DAG FRA
DU GIK IND | DETTE LOKALE 0G GA BAGL/NS INDTIL DU
ABNEDE DINE BJNE | MORGES
- | FAR ET MINUT HVER, 0G JEG S/TTER JER | GANG

3. DEMONSTRER SELV KORT BVELSEN

4. DEN MED DE LYSESTE BENKL/DER STARTER

5. BAT EFTER ET MINUT, SA BYTTER DE




3D CASE:
JA - VI HAR LAVET EN FEJL

1. SAMME MAKKER

2. STRAK ARMENE OVER HOVEDET 0G SIG
"JEG HAR LAVET EN FEJL” (DEMONSTRER F@RST SELV)

3. FORTS/ET OG FA DEM TIL AT H/EVE LYDNIVEAUET,
INDTIL DE RABER

4. LAV NU "SAKS, STEN, PAPIR” SAMMEN
- NAR I IKKE HAR DET SAMME, RABER | SAMMEN
"JAA VI HAR LAVET EN FEJL”

5. DEMONSTRER SELV KORT BVELSEN




3D CASE:
GIVE GAVER

1.REJS JER

2. FIND SAMMEN TO & TO MED EN, DER HAR SAMME FARVE
TRANSPORTMIDDEL SOM DIG SELV

3. DEN ENE MIMER AT HAN/HUN GIVER DEN ANDEN EN
GAVE (UDEN AT SIGE HVAD DET ER)

4. DEN, DER MODTAGER GAVEN, SIGER HVAD DET ER
HAN/HUN HAR FAET | GAVE

5. DEMONSTRER SELV GVELSEN

6. DET ER VIGTIGT, AT DET ER DEN FARSTE INDSKYDELSE
OM, HVAD GAVEN ER, SOM BLIVER ANVENDT

7. HVIS MAN IKKE BNSKER AT SIGE HVAD GAVEN ER,
SIGER MAN BARE TAK

8. DEN DER HAR LAENGST HJEM STARTER




VENLIGST SID NED




MODUL 1B

ROD LBBER

TID: 30 MINUTTER




ARBEJDSMETODE




INGEN PAUSER

DU ER VELKOMMEN TIL AT MELDE DIG UD KORTVARIGT

- MEN KOM TILBAGE HURTIGST MULIGT



FORLAD LOKALET ALENE

DU ER VELKOMMEN TIL AT FORLADE LOKALET

- GA ALENE 0G UNDGA UNBDIG URO, DA ENERGIEN |
PROCESSEN SKAL BEVARES



URE 0G TELEFONER

ER DE ST@RSTE BARRIERER FOR DIN EGEN KREATIVITET

- 0G EN BARRIERER FOR ANDRE DELTAGERES
KREATIVITET



SPORGSMALSVAEG

ALLE SPORGSMAL BER SKRIVES NED

- 0G SATTES OP PA SPORGSMALSV/EGGEN



NY ARBEJDSMETODE

DU VIL LAVE MANGE FEJL

- 0G BRUG DEM!






3D CASE:
TALTIL3

1.REJS JER

2. FIND SAMMEN TO & TO MED EN DER HAR SAMME
FLBJTELYD SOM DIG SELV

3.1 SKAL NU SAMMEN TALLE 1 -2 - 3. ET TAL HVER AF
GANGEN. | FORTSATTER MED AT T/ELLE FORFRA INDTIL
JEG STOPPER JER

4.1 SKAL NU SKIFTE 1-TALLET UD MED KLAP. | SKAL FORT-
SATTE MED “KLAP - 2 - 3” INDTIL JEG STOPPER JER

5. 1 SKAL NU SKIFTE 2-TALLET UD MED STAMP | GULVET.
| SKAL FORTS/TTE MED “KLAP - STAMP | GULVET - 3"
INDTIL JEG STOPPER JER

6. | SKAL NU SKIFTE 3-TALLET UD MED RYSTE HOVEDET.
| SKAL FORTS/TTE MED “KLAP - STAMP | GULVET -
RYSTE HOVEDET” INDTIL JEG STOPPER JER

7. HVER RUNDE SKAL VARE CA. 30 SEKUNDER




3D CASE:
FAVORITE KITCHEN TOOL

1. SAMME MAKKER

2. LUK BINENE

3. T/ENK PA ET KBKKENREDSKAB, SOM PA EN ELLER ANDEN
MADE ER UNIKT FOR DIG

4. ABN BJNENE

5. FORT/L HINANDEN OM JERES KOKKENREDSKAB
PA 1/2 MIN,

6. DEN, DER HAR DEN STBRSTE HAND STARTER

7. BAT EFTER 1/2 MINUT, SA BYTTER DE

8. EFTER GVELSEN TAGER ALLE MALERTAPEN BAG PA
STOLEN 0G SKRIVER TITLEN PA DERES KBKKENREDSKAB,
SOM KLISTERS PA BRYSTET SOM NAVNESKILT




3D CASE:
VERDENS HISTORIEN 0G EN FLUE

1. FIND SAMMEN TO & TO MED EN DER HAR SAMME
TRAOJE PA SOM DIG SELV

2. DEN AF JER TO MED LYSESTE BENKLADER FORT/ALLER
SIN MAKKER HVAD DER ER SKET | VERDENS HISTORIE
FRA DU GIK IND | DETTE LOKALE 0G GA BAGLANS
INDTIL JORDEN BLEV SKABT - DU FAR ET MINUT TIL DET.
BAGEFTER SKAL DIN MAKKER FORTALLE NOGET HELT
ANDET

3. DEN MED DE LYSESTE BENKLADER STARTER NU
4. BAT EFTER ET MINUT

5. DEN AF JER TO MED MBRKESTE BENKLAEDER FORTAL-
LER NU SIN MAKKER HVAD DER SKER | EN HELT
ALMINDELIG DBGNFLUES LIV - BAGL/ENS. SA START
MED AT DEN FALDER TIL JORDEN, 0G GA TILBAGE TIL
DEN BLIVER UDRUGET AF £GGET
- DU FAR ET MINUT TIL DET




3D CASE:
JA - VI HAR LAVET EN FEJL
1, SAMME MAKKER

2.1 SKAL BRUGE PAPIR 0G PEN

3. STRAK ARMENE OVER HOVEDET 0G SIG
"JEG HAR LAVET EN FEJL” (DEMONSTRER FBRST SELV)

4, FORTS/T 0G FA DEM TIL AT HZVE LYDNIVEAUET,

INDTIL DE RABER

5. V/ELG NU EN KATEGORI (F.EKS. "DYR | ZOOLOGISK HAVE”)
- SAMTIDIG SKRIVER | ET DYR HVER UDEN AF KIGGE EL
LER SNAKKE SAMMEN. NU VISER | HINANDENS TEKST.
HVIS | HAR SKREVET SAMME DYR, HAR I IKKE LAVET
FEJL. HVIS | HAR SKREVET 2 FORSKELLIGE DYR - SA
RABER | SAMMEN " JAAA VI HAR LAVET EN FEJL.
FORTS/AT BVELSEN VED AT VALGE EN NY KATEGORI

6. DEMONSTRER KORT BVELSEN

7. DEN MINDST HBJE AF JER TO STARTER




3D CASE:
MARS 2020

1. SAMME MAKKER

2. UDDEL “ORD TRANINGSKORT”

3. HVIS NOGEN ER KOMMET TIL AT KIKKE PA KORTET,
BYTTER DE MED EN ANDENS KORT

4. PLANL/G EN REJSE TIL MARS VED PA SKIFT AT BLIVE
INSPIRERET AF ET ORD AD GANGEN. | SKAL FINDE UD AF
HVAD | SKAL HAVE MED OG HVAD | SKAL LAVE PA TUREN

5. SIG JA OG TIL ALLE MAKKERENS IDEER
6. DEMONSTRER

7. DEN MED MEST FARVERIG T@J STARTER




VENLIGST SID NED




MODUL 1C

ROD LBBER

TID: 30 MINUTTER




ARBEJDSMETODE




INGEN PAUSER

DU ER VELKOMMEN TIL AT MELDE DIG UD KORTVARIGT

- MEN KOM TILBAGE HURTIGST MULIGT



FORLAD LOKALET ALENE

DU ER VELKOMMEN TIL AT FORLADE LOKALET

- GA ALENE 0G UNDGA UNBDIG URO, DA ENERGIEN |
PROCESSEN SKAL BEVARES



URE 0G TELEFONER

ER DE ST@RSTE BARRIERER FOR DIN EGEN KREATIVITET

- 0G EN BARRIERER FOR ANDRE DELTAGERES
KREATIVITET



SPORGSMALSVAEG

ALLE SPORGSMAL BER SKRIVES NED

- 0G SATTES OP PA SPORGSMALSV/EGGEN



NY ARBEJDSMETODE

DU VIL LAVE MANGE FEJL

- 0G BRUG DEM!






3D CASE:
FAVORIT TV-KARAKTER

1. FIND SAMMEN MED EN DER HAR SAMME TRAJE PA SOM
DIG SELV

2. LUK BJNENE

3. TAENK PA EN TV-KARAKTER (NYHEDSOPL/ESER, FILM-
STJERNE ETC.), SOM PA EN ELLER ANDEN MADE ER

UNIKT FOR DIG
4. ABN BINENE
5. FORT/EL HINANDEN OM JERES TV-KARAKTER PA 1/2 MIN.
6. DEN, DER HAR DE ST@RSTE SKO STARTER
7. BAT EFTER 1/2 MINUT, SA BYTTER DE
8. EFTER GVELSEN TAGER ALLE MALERTAPEN BAG PA

STOLEN G SKRIVER TITLEN PA DERES TV-KARAKTER,
SOM KLISTERS PA BRYSTET SOM NAVNESKILT




3D CASE:
1000 ORD PA ET MINUT

1. SAMME MAKKER

2. DEN HBJESTE AF JER ER KATEGORI-COACH

3. DEN KNAP SA HBJE AF JER SKAL NA AT SIGE 1000 ORD
PA ET MINUT

4. HVER GANG DEN KNAP SA HOJE GAR LIDT I STA, SKAL
DEN HBJESTE GIVE EN KATEGORI, SA DET BLIVER LET-
TERE AT FORTS/TTE ORDSTRAMMEN

5. DEMONSTRER

8. BYT, SA DEN ANDEN BLIVER KATEGORI-COACH




 3DCASE:
FA TANKERNE NED PA PAPIR

1. DETTE ER EN INDIVIDUEL BVELSE

2.1 SKAL BRUGE PEN 0G PAPIR

3. SKRIV DET DU T/ENKER NED PA PAPER
4. ET PAPIR PR. TANKE

5. BLIV VED MED AT SKRIVE JERES TANKER NED UENDELIGT

8. HVIS | IKKE TZNKER NOGET, SA SKRIV
“JEG TANKER IKKE NOGET”

1. DEMONSTRER

8. BVELSEN VARER 2 MINUTTER




VENLIGST SID NED




MODUL 1D

ROD LBBER

TID: 30 MINUTTER




ARBEJDSMETODE




INGEN PAUSER

DU ER VELKOMMEN TIL AT MELDE DIG UD KORTVARIGT

- MEN KOM TILBAGE HURTIGST MULIGT



FORLAD LOKALET ALENE

DU ER VELKOMMEN TIL AT FORLADE LOKALET

- GA ALENE 0G UNDGA UNBDIG URO, DA ENERGIEN |
PROCESSEN SKAL BEVARES



URE 0G TELEFONER

ER DE ST@RSTE BARRIERER FOR DIN EGEN KREATIVITET

- 0G EN BARRIERER FOR ANDRE DELTAGERES
KREATIVITET



SPORGSMALSVAEG

ALLE SPORGSMAL BER SKRIVES NED

- 0G SATTES OP PA SPORGSMALSV/EGGEN



NY ARBEJDSMETODE

DU VIL LAVE MANGE FEJL

- 0G BRUG DEM!






3D CASE:
FAVORIT MAD-RET

1. FIND SAMMEN MED EN DER HAR SAMME
HANDTEMPERATUR SOM DIG SELV

2. LUK BINENE

3. TANK PA EN MAD-RET (FORRET, HOVEDRET, DESSERT),
SOM PA EN ELLER ANDEN MADE ER UNIKT FOR DIG

4. ABN BJINENE
5. FORT/EL HINANDEN OM JERES MADRET PA 1/2 MIN.

6. DEN, DER HAR DE STARSTE HZNDER STARTER

7. BAT EFTER 1/2 MINUT, SA BYTTER DE

8. EFTER GVELSEN TAGER ALLE MALERTAPEN BAG PA
STOLEN 0G SKRIVER TITLEN PA DERES MAD-RET, SOM
KLISTRES PA BRYSTET SOM NAVNESKILT




3D CASE:
JEG HADER DENNE STOL FORDI

1. FIND SAMMEN TO & TO MED EN DER ER FIK DET
SAMME TIL MORGENMAD SOM DIG SELV

2. UDDEL ORD TRANINGSKORT, ET TIL HVER

3. HVIS NOGEN ER KOMMET TIL AT KIKKE PA KORTET, BYT-
TER DE MED EN ANDENS KORT

4. S/ET JER PA EN STOL HVER VED SIDEN AF JERES
MAKKER

5. 1 SKIFTES NU TIL AT FORTALLE MAKKEREN HVORFOR
| HADER DEN STOL I SIDDER PA. IDEERNE TIL HVORFOR
| HADER STOLEN FAR | VED AT BRUGE ORD TR/NINGS-
KORTENE

6. DEMONSTRER SELV KORT BVELSEN

7. DEN MED DE LYSESTE BENKLADER STARTER




VENLIGST SID NED




MODUL 1E

ROD LBBER

TID: 30 MINUTTER




ARBEJDSMETODE




INGEN PAUSER

DU ER VELKOMMEN TIL AT MELDE DIG UD KORTVARIGT

- MEN KOM TILBAGE HURTIGST MULIGT



FORLAD LOKALET ALENE

DU ER VELKOMMEN TIL AT FORLADE LOKALET

- GA ALENE 0G UNDGA UNBDIG URO, DA ENERGIEN |
PROCESSEN SKAL BEVARES



URE 0G TELEFONER

ER DE ST@RSTE BARRIERER FOR DIN EGEN KREATIVITET

- 0G EN BARRIERER FOR ANDRE DELTAGERES
KREATIVITET



SPORGSMALSVAEG

ALLE SPORGSMAL BER SKRIVES NED

- 0G SATTES OP PA SPORGSMALSV/EGGEN



NY ARBEJDSMETODE

DU VIL LAVE MANGE FEJL

- 0G BRUG DEM!






3D CASE:
FAVORIT AFSLAPNINGSAKTIVITET

1. FIND SAMMEN MED EN DER HAR MODSATTE
HANDTEMPERATUR END DIG SELV

2. LUK BJNENE

3. T/NK PA EN AFSLAPNINGSAKTIVITET (SE TV, LASE
EN BOG ETC), SOM PA EN ELLER ANDEN MADE BETYDER
NOGET FOR DIG

4. ABN BINENE

5. FORTAL HINANDEN OM JERES AFSLAPNINGSAKTIVITET
PA 1/2 MIN.

6. DEN, DER HAR LANGST HJEM HERFRA STARTER

7. BAT EFTER 1/2 MINUT, S& BYTTER DE

8. EFTER BVELSEN TAGER ALLE MALERTAPEN BAG PA STOL-
EN 0G SKRIVER TITLEN PA DERES AFSLAPNINGSAKTIVI-
TET, SOM KLISTERS PA BRYSTET SOM NAVNESKILT




3D CASE:
DET KAN IKKE LADE SIG GORE

1. FIND SAMMEN TO & TO MED EN DER FIK DET SAMME
TIL AFTENSMAD | GAR SOM DIG SELV

2. UDDEL ORD TRANINGSKORT, ET TIL HVER

3. HVIS NOGEN ER KOMMET TIL AT KIKKE PA KORTET, BYT
TER DE MED EN ANDENS KORT

4.1 SKAL SKIFTES TIL AT FA IDEER TIL FREMTIDENS TV VED
AT BRUGE ORD STIMULIKORT KORTET SOM INSPIRATION

5. NAR DIN MAKKER FORT/ELLER SIN IDE, SKAL DU FOR-
KLARE HVORFOR IDEEN ALDRIG VIL KUNNE LADE SIG
GARE | VIRKELIGHEDEN. HEREFTER FINDER DU PA EN NY
IDE 0G SA VIDERE

6. DEMONSTRER SELV KORT BVELSEN

7. DEN MED DEN LYSESTE TRBJE PA STARTER




3D CASE: JA, 0G DET KUNNE V/ERE
SPZANDENDE HVIS

1. SAMME MAKKER
2. UDDEL “ORD TRANINGSKORT”, ET TIL HVER

3. HVIS NOGEN ER KOMMET TIL AT KIKKE PA KORTET, BYT-
TER DE MED EN ANDENS KORT

4, | SKAL SKIFTES TIL AT FA IDEER TIL FREMTIDENS
KONTORSTOL VED AT BRUGE ORD TRZNINGSKORT
KORTET SOM INSPIRATION

5. NAR DIN MAKKER FORT/ELLER SIN IDE, SKAL DU ENER-
GISK SIGE "JA, 0G DET KUNNE VARE SPZNDENDE HVIS”
HVOREFTER DU BYGGER VIDERE PA DIN MAKKERS IDE
VED AT KOMME MED NYE TILL/GS IDEER. NU SKAL DIN

MAKKER SIGE, "JA, 0G DET KUNNE VARE SPANDENDE
HVIS” 0G SA VIDERE

6. DEMONSTRER SELV KORT BVELSEN

7. DEN MED FLEST SODAVAND HJEMME STARTER




VENLIGST SID NED




AT LEDE EN PROCES FOR
RADIKAL NYTANKNING

VIDEREUDVIKLING AF RADIKALE IDEER

6-FASES PROCES

UDVIDET PROCES VEJLEDNING




VIDERE UDVIKLING AF
RADIKALE IDEER




MODUL 2A

IDEUDVIKLING MED

PERSON-KORT
BILLEDE-KORT
ORD-KORT

TID: 40 MINUTTER




INDIVIDUEL
IDE-SKABELSE




INDIVIDUEL BRAINWRITING

SKRIV ALLE IDEER NED

- EN IDE PR. STYKKE PAPIR



PERSON-KORT

IFA LAWYER 5 HIRED 79 5o;yf
GHIS PROBLEM, WhT 1pg gy WouLD ye
COME up w1y,

¥ A PRISON gy WAS HIRED 19
SOLVE THis propy gy, WHAT 1DEAS woy;p
SHE COME up w1y

IFa BHIRGPRAGTBR WAS HIRED 19
SOLVE THIS PROBLEY, o IDEAS Woyyp
HE COME up w7y,

—
IFAPOTTER y5 HIRED T0 50196

THIS PROBLEM, WHAT IDEaS WouLD sye
COME yp WiTh?







3D CASE:
INDGANG TIL SUPERMARKED

1. FIND SAMMEN MED EN DER ER FDT | SAMME MANED
SOM DIG SELV

2. UDDEL “PERSON TRANINGSKORT”

3. HVIS NOGEN ER KOMMET TIL AT KIKKE PA KORTET,
BYTTER DE MED EN ANDENS KORT

4. HVIS PERSONEN PA KORTET SKULLE UDVIKLE EN HELT
NY SLAGS INDGANG TIL ET SUPERMARKED, HVILKE
IDEER VILLE HAN SA FA?

5. HJ/ELP HINANDEN MED AT FA IDEER

6. DEMONSTRER

7. DEN MED LANGSTE NEGLE STARTER




VENLIGST SID NED




PROBLEM

HER PRASENTERER DU PROBLEMET IGEN (KORT)



#vis EN GARTNER vaR ANSAT TIL AT LBSE DETTE
PROBLEM, HVILKE IDEER VILLE HAN SA FA?



tvis en TAXA-CHAUFF@R var ansat TiL
AT LOSE DETTE PROBLEM, HVILKE IDEER VILLE HUN
Sh Fi?



#vis eN TOIMIRER vaR ansaT TiL AT L@SE DETTE
PROBLEM, HVILKE IDEER VILLE HAN SA FA?



tvis en TANDLZEGE vaR ansat TiL AT LoSE
DETTE PROBLEM, HVILKE IDEER VILLE HAN SA FA?



BILLED-KORT







3D CASE:
BRYLLUPSPLANLZGNING

1. FIND SAMMEN MED EN MED SAMME YNGLINGSFARVE
SOM DIG SELV

2. UDDEL “BILLED TRANINGSKORT”

3. HVIS NOGEN ER KOMMET TIL AT KIKKE PA KORTET, BYT-
TER DE MED EN ANDENS KORT

4.1 SKAL GIFTES - PLANLAG JERES BRYLLUP MED DE
IDEER BILLEDERNE GIVER JER?

5. BRUG ET BILLEDE AD GANGEN 0G SKIFTES TIL AT BYGGE
VIDERE PA PLANEN

6. DEMONSTRER

7. DEN MED DET LYSESTE T@J STARTER




VENLIGST SID NED




PROBLEM

HER PRASENTERER DU PROBLEMET IGEN (KORT)












ORD-KORT

TEACHING-/PROCESS CARD

MAgIc WAnD
FENCE

CAFE
YEARBo gk
STORY

PROTOTYPE







3D CASE: JEG GIK EN TUR 0G
HVAD SKER DER SA?

1. FIND SAMMEN MED EN GAR RUNDT 0G SIGER SAMME
TAL MELLEM 1-5 SOM DIG SELV

2. UDDEL “ORD TRANINGSKORT”

3. HVIS NOGEN ER KOMMET TIL AT KIKKE PA KORTET, BYT-
TER DE MED EN ANDENS KORT

4. LAV EN HISTORIE DER STARTER MED "JEG GIK EN TUR
0G...” KIK PA ORDET 0G FORTS/T HISTORIEN

5. BEGGE BYGGER VIDERE PA HISTORIEN SOM "JEG”

6. DEMONSTRER

7. DEN MED DET HBJESTE YNGLINGSTAL STARTER




VENLIGST SID NED




PROBLEM

HER PRASENTERER DU PROBLEMET IGEN (KORT)






BUS



BURGER



STOL



MODUL 2B

IDEUDVIKLING MED ANVENDELSE
AF PRINCIPPER SOM REDSKAB

TID: 60 MINUTTER




PRINCIP-KORT

TEACHING-/PROCESS CARD

APPLY Ty PRINCIPLE OF a REMOTE
CONTROL SoLuTIoN

APPLY T PRINCIPLE OF THE SOLUTIgN
IS THE FIRST STEP OF AN Evey BETTER
SoLuion

APPLY Ty PRINCIPLE OF A CONVEYQR
BELT Iy THE SoLuTion

APPLY T PRINCIPLE OF REVIEW N
RESOLYING







3D CASE: JA -VI HAR LAVET
EN FEJL (MED KATEGORI)

1. SAMME MAKKER

2. STRAK ARMENE OVER HOVEDET 0G SIG "JEG HAR LAVET
EN FEJL” (DEMONSTRER FARST SELV)

3. FORTS/ET OG FA DEM TIL AT H/EVE LYDNIVEAUET,
INDTIL DE RABER

4. V/ELG NU EN KATEGORI (F.EKS. "NOGET MAN KIKKER
IGENNEM”) - PA SKIFT UDFYLDER | KATEGORIEN INDTIL
DER SKER EN FEJL - SA RABER | SAMMEN "JAAA VI HAR
LAVET EN FEJL”. FORTSAT BVELSEN VED AT V/LGE EN
NY KATEGORI

5. DEMONSTRER

6. DEN MED DEN LANGESTE BARNDOMSDRBM STARTER




3D CASE:
TING MBDES

1. SAMME MAKKER

2. TAG HVER EN TING | TINGPOSEN (DU ANBRINGER EN
POSE MED MANGE TING MIDT PA GULVET)

3. NU MBDES DE T0 TINGHVERT PAR HAR, 0G PA SKIFT
SKAL | FA EN IDE TIL, HVORDAN MAN KUNNE FORBEDRE
SIN EGEN TING MED INSPIRATION FRA DEN ANDENS TING

4.1 MA GERNE HJ/ELPE HINANDEN

5. DEMONSTRER

6. DEN MED DE LANGSTE STRAMPER STARTER

7. NAR | ER FARDIGE FINDER | EN NY MAKKER OG GAR DET
SAMME MED DE TO TING DER NU MBDES




3D CASE:
PRAKTIKEREN OG FILOSOFFEN

1. FIND SAMMEN TO & TO MED EN DER HAR SAMME
HANDTEMPERATUR PA NUV/ERENDE TIDSPUNKT

2. DEN ENE ER PRAKTIKER 0G SIGER NOGET KONKRET/
PRAKTISK (SKO)

3. DEN ANDEN ER FILOSOF OG SIGER NOGET PRINCIPIELT/
ABSTRAKT (FODTBJ)

4.1 SKIFTES TIL AT SIGE ET ORD DER HHV. ER ET PRAKTISK
EKSEMPEL ELLER ET PRINCIP IFT. DET DEN ANDEN LIGE
HAR SAGT

5. PRAKTIKEREN SIDDER NED PA GULV/STOL
FILOSOFFEN STAR OP

6. HVIS | GAR | STA STARTER PRAKTIKEREN ALTID MED ET
NYT ORD

7. DEN MED LANGSTE BUKSER ER PRAKTIKER
0G STARTER




3D CASE:
FINDE PRINCIPPER

1. GA RUNDT | LOKALET OG PEG PA TING

2. NAR DU PEGER PA EN TING SA SE DEN 0G HOR HVAD DET
ER VED AT SIGE DET HAJT TIL DIG SELV. DEMONSTRER
DET 0G LAD BVELSEN K@RER CA 1. MINUT F@R DU
STOPPER DEM

3. NU GAR DU DET SAMME MED DEN FORSKEL AT DU SER
HVAD DU PEGER PA 0G SIGER/HBRER NOGET DET IKKE
ER - FEKS. SER EN STOL 0G SIGER HOREAPPARAT.
DEMONSTRER DET 0G LAD BVELSEN K@RER CA 1 MINUT
FOR DU STOPPER DEM

4. NU PEGER DU - SER HVAD DET ER 0G SIGER/HBRER
HVILKET PRINCIP, DER LIGGER BAG VED DET - F.EKS.
SE EN STOL 0G SIG MBBEL ELLER KROPSAFLASTNING

5. DEMONSTRER 0G KOR BVELSEN 2-3 MINUTTER




3D CASE:
TAM TING FOR PRINCIPPER

1. FIND SAMMEN TO & TO MED EN, DER HAR SAMME
HAJDE SOM DIG SELV

2.1 SKIFTES TIL AT PEGE PA EN TING

3.1 HJ/ELPER HINANDEN MED AT KOMME PA SA MANGE
PRINCIPPER VED DEN TING SOM MULIGT

4. NAR | IKKE KAN KOMME PA FLERE PRINCIPPER, PEGER
DEN ANDEN PA EN TING

5. DEMONSTRER

6. DEN MED KORTEST HAR STARTER MED AT PEGE PA
EN TING




3D CASE: TING MBDES
(ANVEND PRINCIPPER)

1. FIND SAMMEN TO & TO MED EN DER HAR DEN
MODSATTE HANDTEMPERATUR AF DIG SELV

2. TAG HVER EN TING | TINGKASSEN (DU ANBRINGER EN
KASSE MED MANGE TING MIDT PA GULVET)

3. NU MBDES DE T0 TING HVERT PAR HAR, 0G PA SKIFT
SKAL | FA EN IDE TIL HVORDAN MAN KUNNE FORBEDRE
SIN EGEN TING VED AT ANVENDE ET PRINCIP FRA DEN
ANDENS TING - N/EVN FGRST PRINCIPPET 0G ANVEND
DET SA.

4.1 MA GERNE HJ/ELPE HINANDEN
5. DEMONSTRER
6. DEN MED DE LYSESTE STRBMPER STARTER

7. NAR | ER FARDIGE, FINDER | EN NY MAKKER OG GER DET
SAMME MED DE TO TING, DER NU MODES




PRINCIP-KORT

TEACHING-/PROCESS CARD

APPLY Ty PRINCIPLE OF a REMOTE
CONTROL SoLuTIoN

APPLY T PRINCIPLE OF THE SOLUTIgN
IS THE FIRST STEP OF AN Evey BETTER
SoLuion

APPLY Ty PRINCIPLE OF A CONVEYQR
BELT Iy THE SoLuTion

APPLY T PRINCIPLE OF REVIEW N
RESOLYING




3D CASE:
PRINCIP 3D CASE

1. FIND SAMMEN MED EN DER HAR SAMME FARVE BOLIG
SOM DIG SELV

2. UDDEL “PRINCIP TRANINGSKORT”

3. HVIS NOGEN ER KOMMET TIL AT KIKKE PA KORTET,
BYTTER DE MED EN ANDENS KORT

4. FA IDEER TIL HVAD DER SKER HVIS PRINCIPPET PA
KORTET ANVENDES TIL AT UDVIKLE EN NY CYKEL?

5. HJ/ELP HINANDEN MED AT FA IDEER

6. DEMONSTRER

7. DEN MED DE NYESTE SKO STARTER




VENLIGST SID NED




PROBLEM

HER PRASENTERER DU PROBLEMET IGEN (KORT)



ANVEND PRINCIPPET OM AT
“SATTE FARTEN OP”



anvenp principPer om “RENGARING”



anvenp principer om “AT TILDEKKE”



anvenp principPer FRAEN “SVINGDOR”



MODUL 2C

IDEUDVIKLING MED
UDFORDRINGER SOM REDSKAB

TID: 30 MINUTTER




UDFORDRINGS-KORT

TEACHING-/PROCESS CARD

CHALLENGE

> [

THE SOLUTION SHOULD BE USED
BY A HAIRDRESSER

THE SoLuTion MUST BE ABLE T0 Bounce

THE SoLuTIoN SHOULD BE ysgp IN A CAR

T THE SOLUTION SHOULD DEVELgp THE
USER’S PEDAGOGICAL SKILLS







3D CASE:
UDFORDRING 3D CASE

1. FIND SAMMEN MED EN DER SA LIGE SA MEGET TV
SOM DIG SELV | GAR

2. UDDEL “UDFORDRING TRANINGSKORT”

3. HVIS NOGEN ER KOMMET TIL AT KIKKE PA KORTET,
BYTTER DE MED EN ANDENS KORT

4.1 SKAL UDVIKLE EN NY VELKOMST SOM MAN FAR NAR
MAN ANKOMMER TIL EN FRISBRSALON. HVILKE IDEER
GIVER UDFORDRINGEN JER?

5. HJ/ELP HINANDEN MED AT FA IDEER

6. DEMONSTRER

7. DEN MED DET LANGSTE ANDEDRAT STARTER




VENLIGST SID NED




PROBLEM

HER PRASENTERER DU PROBLEMET IGEN (KORT)



LOSNINGEN SKAL KUNNE BRUGES | EN BIL



LOSNINGEN SKAL KUNNE BRUGES IMENS AT
srugeren SOVER



LosningeN SKAL VOKSE nver pag



LasningeN SKAL KunNE BRUGES UNDER vano



MODUL 3A

IDEUDVIKLING TO & TO
ALENE MED EN BUNKE
BLANDEDE TRANINGSKORT

TID: 45+ MINUTTER




F/ELLES
IDE-SKABELSE






3D CASE: JA - VI HAR LAVET

EN FEJL (MED KLAP)

1. FIND SAMMEN TO & TO MED EN DER HAR SAMME
SPORTSINTERESSER SOM DIG SELV

2. STRAK ARMENE OVER HOVEDET 0G SIG "JEG HAR LAVET
EN FEJL” (DEMONSTRER FARST SELV)

3. FORTS/ET 0G FA DEM TIL AT H/EVE LYDNIVEAUET,
INDTIL DE RABER

4. STA OVERFOR HINANDEN 0G KLAP | EN FORTSAT RYTME
PA LAR, | EGNE H/NDER 0G MOD MAKKERENS H/NDER
- F ALLE MED

5. V/ELG NU EN KATEGORI (FEKS. "NOGET MAN KIKKER
IGENNEM”) - PA SKIFT UDFYLDER | KATEGORIEN MENS
| KLAPPER VED AT SIGE JEG (PA LAR KLAP) SIGER (PA
KLAP | EGNE HZNDER “ORDET” (PA KLAP | MAKKERENS
H/NDER) NAR DER SKER EN FEJL - SA RABER | SAMMEN
»JAAA VI HAR LAVET EN FEJL”

6. DEN MED LYSESTE BJNE STARTER




3D CASE:
NEJ, DET ER EN DARLIG IDE FORDI. ..

1. FIND SAMMEN MED EN DU IKKE HAR LAVET BVELSER
SAMMEN MED F8R

2. UDDEL “ORD TRANINGSKORT”

3. HVIS NOGEN ER KOMMET TIL AT KIKKE PA KORTET,
BYTTER DE MED EN ANDENS KORT

4, FA IDEER TIL HVORDAN FREMTIDENS BARBEQUE GRIL
KAN V/RE. BRUG ET ORD AF GANGEN FRA KORTET TIL AT
FA INSPIRATION TIL IDEERNE. MAKKEREN SIGER "NEJ”
(TIL ENHVER IDE) 0G FORTS/TTER VED AT FORKLARE
HVORFOR IDEEN ER SA UENDELIG DARLIG. HAN/HUN
FORTS/TTER HEREFTER VED AT UDVIKLE EN NY IDE TIL

FREMTIDENS BARBEQUE GRIL MED INSPIRATION FRA
NINN

5. DEMONSTRER - GVELSEN VARER | 2 MINUTTER

6. DEN MED LZENGST HAR STARTER




3D CASE:
JA, VI KUNNE 0GSA

1. SAMME MAKKER
2. UDDEL “ORD TRANINGSKORT”

3. HVIS NOGEN ER KOMMET TIL AT KIKKE PA KORTET,
BYTTER DE MED EN ANDENS KORT

4. FA IDEER TIL HVORDAN FREMTIDENS CYKEL KAN V/ERE.
BRUG ET ORD AF GANGEN FRA KORTET TIL AT FA INSPI-
RATION TIL IDEERNE. MAKKEREN SIGER "JA” (TIL ENHVER
IDE) OG FORTS/TTER VED AT UDVIKLE EN NY IDE FRA
MED INSPIRATION FRA SIT KORT "VI KUNNE 0GSA. ..”

5. BVELSEN VARER | 2 MINUTTER

6. DEMONSTRER

7. DEN MED DE ST@RSTE FORT/ZNDER STARTER




VENLIGST SID NED




GOR FOLK KLAR TIL AT BRUGE
KORTENE I 2-MANDS GRUPPER

1. PRASENTER DE ENKELTE KORT FOR DELTAGERNE

2. FA DELTAGERNE TIL AT SATTE SIG SAMMEN MED
MAKKEREN FRA DEN SIDSTE 3D CASE

3. PRESENTER PROBLEMET FOR DELTAGERNE (KORT)

4, FA DEM TIL AT TBMME DERES HOVED FOR IDEER UDEN
BRUG AF KORT (BRAINWRITING)




TEACHING-/PROCESS CARD

IFA LAWYER ;5 HIRED T 50;yf
o0LS PROBLEM, wha gy WouLD ye
COME up w1y,

¥ A PRISON gy WAS HIRED 19
SOLVE THis propy gy, WHAT IDEAS woyyp
SHE COME up w1y

IFa EHIROPRAGTBR WAS HIRED 19
SOLVE THIS PROBLE, Yy, IDEAS Woyyp

HE COME up w7y,
—
IFAPOTTER y5 HIRED Tg 50,y¢

THIS PROBLEM, WHAT 1DEas WouLD sye
COME yp WiTh?







TEACHING-/PROCESS CARD

WABIC wap
FENGE
CAFE
VEARBOOK
STORY

PROTOTYpE




TEACHING-/PROCESS CARD

APPLY ThE PRINCIPLE OF a REMOTE
CONTROL SoLuTIoN

APPLY T PRINCIPLE OF THE SOLUTIgN
IS THE FIRST STEP OF AN Evey BETTER
SoLuion

APPLY Ty PRINCIPLE OF A CONVEYQR
BELT Iy THE SoLuTion

APPLY T PRINCIPLE OF REVIEW N
RESOLYING




TEACHING-/PROCESS CARD

CHALLENGE

THE SOLUTION SHOULD BE USED
BY A HAIRDRESSER

THE SoLuTion MUST BE ABLE T0 BouNce
THE SoLuTION SHOULD BE USED IN A AR

THE S0LUTION SHOULD DEVELgp THE
USER’S PEDAGOGICAL SKILLS




PROBLEM

HER PRASENTERER DU PROBLEMET IGEN (KORT)



2-PERSONERS
BRAINWRITING

SKRIV ALLE IDEER NED

- EN IDE PR. STYKKE PAPIR



TO & TO GENERERER IDEER
UD FRA KORTENE

1. DE DELTAGERE SIDDER NU | GRUPPER AF T0

2. UDDEL KORTENE TIL DELTAGERNE, SOM DE SKAL BRUGE
TIL IDEGENERERING

3. DE HJ/ELPER HINANDEN MED AT FA IDEER UDFRA DET
KORT DE HAR VENDT

4. NAR DE IKKE KAN FA FLERE IDEER VENDER DE ET NYT
KORT 0G FORTSATTER

5. DE SKRIVER IDEERNE NED PA GULE SEDLER. EN IDE
PR. SEDDEL

6. EFTER CA. 15 MINUTTER DANNES NYE GRUPPER AF TO
SOM FORTSATTER ARBEJDET

1. FORTSAT INDTIL DER ER 10 MINUTTER TILBAGE AF
DAGEN




EN BUNKE KORT TIL
HVER 2-MANDS GRUPPE



PROBLEM

HER PRASENTERER DU PROBLEMET IGEN (KORT)



| 2-MANDS GRUPPER:
BRUG KORTENE TIL AT UDVIKLE SA
MANGE IDEER SOM MULIGT

SKRIV ALLE IDEER NED

- EN IDE PR. STYKKE PAPIR



MODUL 3B

VIDEREUDVIKLING AF IDE
TO&TO

TID: 45+ MINUTTER




IDE-UDVIKLING
| PAR AFTO




3D CASE:

STORK - FR@ - GRAVID KVINDE
1. REJS JER

2. FIND SAMMEN 2 0G 2 MED EN, DER HAR SAMME
L/ENGDE SNBRREBAND SOM DIG SELV.

3. PRINCIPPET FOR SPILLET ER TAGET FRA LEGEN STEN,
SAKS 0G PAPIR

4. STORKEN KAN FANGE FROEN. FRAEN KAN FANGE GRAVID
KVINDE. GRAVID KVINDE KAN FANGE STORKEN

5. JEG TALLER TIL 3. PA 3 ER | ENTEN EN STORK
(FOROVERBAJET MED H/NDERNE KLAPPENDE SOM
EN STOR MUND), EN FR@ (NED | KN/ 0G LAV ET LILLE
HOP, SAMT SIGE KV/K) ELLER EN GRAVID KVINDE
(LZN DIG BAGOVER MENS DU ST@NNER HBJLYDT).
TRAN STILLINGERNE FARST

6. DEMONSTRER

7. BEGYND AT T/ELLE HBJT TIL 3 - LAV 4 RUNDER




30 CASE:
SKRIV ET BREV ET ORD AD GANGEN

1. SAT GRUPPER SAMMEN TRE & TRE, SOM DE SIDDER VED
SIDEN AF HINANDEN

2. DEL DET FORTRYKTE BREVPAPIR UD - ET PR. GRUPPE

3. DEN, DER HOLDER PAPIRET, SKAL HAVE NOGET AF
SKRIVE MED

4.1 SKAL NU SKRIVE ET BREV, HVOR | KUN MA SKRIVE ET
ORD AD GANGEN

5. PAPIRET GAR RUNDT MED URET

6. | MA IKKE TALE SAMMEN

7. JEG SIGER TIL, NAR | NARMER JER “K/RLIG HILSEN”

8. BED EFTERFALGENDE FRIVILLIGE OM AT LASE DERES
BREV OP (2-4 BREVE)




K/ERE...
ANGAENDE...

(TEKST)...

BEST REGARDS...



30 CASE:
LAV EN HISTORIE ET ORD AD GANGEN
1. BLIV 1 GRUPPERNE, SOM SKREV BREVE SAMMEN

2. STA | EN “CIRKEL”

3.1 SKAL LAVE EN HISTORIE, ET ORD AD GANGEN

4. HISTORIEN STARTER MED “DER VAR ENGANG. ..”
5. HISTORIEN UDVIKLES “MED URET”

6. HVIS DER ER EN SOM SIGER “FORFRA” STARTER DEN
NZSTE | REKKEN EN NY HISTORIE MED AT SIGE “DER”

7. DEN, DER SIDST ER BLEVET KLIPPET, STARTER




3D CASE:
HVAD SKER DER SA? (TEGNESERIEN)

1. FIND SAMMEN TO & TO MED EN DER HAR SAMME
"GA | SENG TIDER” SOM DIG SELV

2.1STAR | DET FARSTE BILLEDE | EN TEGNESERIE OVEN
PA JOAKIM VON ANDS GULDMBNTER | HANS PENGETANK
~ SUPERMAND ER VED AT LOFTE TAGET AF...

3. DEN ENE STARTER MED AT SIGE "SE SUPERMAND LOFTER
TAGET AF” 0G SPBRGER SA MAKKEREN "HVAD SKER
DER SA?”

4. TAG SAMMEN ET SKRIDT IND | N/ESTE BILLEDE PA SKIFT

5. FORT/LLER I, HVAD DER SKER | NAESTE BILLEDE 0G
SLUTTER MED AT SPRGE DEN ANDEN: "HVAD SKER
DER SA?"

6. DEMONSTRER

7. DEN MED MEST SORT T@J PA STARTER MED AT SIGE
“SE SUPERMAND. ..




3D CASE: NYT BUD?

1. FIND SAMMEN TO & TO MED EN DER HAR SAMME FARVE
HOVEDDBR SOM DIG SELV

2.1 STAR | DET FORSTE BILLEDE | EN TEGNESERIE OVEN PA
JOAKIM VON ANDS GULDMBNTER | HANS PENGETANK -
SUPERMAND ER VED AT LOFTE TAGET AF...

3. DEN ENE STARTER MED AT SIGE "SE SUPERMAND LOFTER
TAGET AF” 06 SPBRGER SA MAKKEREN "HVAD SKER
DER SA?”

4. TAG SAMMEN ET SKRIDT IND | N/ESTE BILLEDE

5. PA SKIFT FORT/ELLER | HVAD DER SKER | NAESTE BILLEDE
0G SLUTTER MED AT SPBRGE DEN ANDEN “HVAD SKER
DER SA?”

6. PA ET HVILKET SOM HELST TIDSPUNKT KAN DEN, DER
LYTTER SIGE “NYT BUD” - DEN ANDEN SKAL SA KOMME
MED ET NYT BUD/FORSLAG | STEDET FOR DET, HAN/HUN
LIGE HAR SAGT

7. DEMONSTRER, 0G DEN MED FLEST STYKKER T@J
STARTER MED AT SIGE “SE SUPERMAND...




DET HANDLER NU OM AT
VIDEREUDVIKLE IDEEN FRA
“VAEGGEN”

1. FORTS/ET MED SAMME MAKKER 0G BYG VIDERE PA
DEN UDVALGTE IDE PA SAMME MADE SOM | LAVEDE
TEGNESERIEN

2. “HVAD SKER DER SA?” 0G “NYT BUD” PA IDEEN | VALGTE

3. DEN DER HAR DE LAENGSTE BEN STARTER MED AT TAGE
SIN IDE FREM

4. EFTER FORSTE RUNDE GAR DE HEN TIL BORDET 0G
SKRIVER ALLE IDEERNE NED PA ET A3 PAPIR.

5. HEREFTER KBRES N/ESTE RUNDE MED MAKKERENS IDE

6. IGEN SKIVES IDEERNE NED PA ET A3 PAPIR

7. EFTER BVELSEN HAR ALLE ET A3 ARK MED DERES IDE
VIDEREUDVIKLET




PROBLEM

HER PRASENTERER DU PROBLEMET IGEN (KORT)



UDVIKL DINE IDEER
VIDERE EN EFTER EN:

HVAD SKER DER SA...
06

NYT BUD



MODUL 3C

VIDEREUDVIKLING AF IDE
| GRUPPER

TID: 60+ MINUTTER




IDE-UDVIKLING | GRUPPER




GRUPPEN UDARBEJDER ET
FALLES IDE-KONCEPT

1. DAN GRUPPER MED 2 PAR | HVER (4 PERSONER) - DET
ER DE SAMME PAR SOM LIGE HAR ARBEJDET SAMMEN.

2. BED GRUPPERNE FINDE ET BORD 0G PLACERE DERES
IDEKONCEPTER (A3 ARK MED VIDERE UDVIKLET IDEER)
PA BORDET







TRANING: GRUPPE KREATIVITET
3D CASE: GRUPPEHISTORIE
- EN S/ETNING AD GANGEN (1)

1. STIL HOLDET OP PA EN R/KKE EFTER FADSELSDATO
MED 1/1 FOREST

2. INDDEL RZKKEN | GRUPPER AF 3-4 PERSONER

3. GRUPPERNE SKAL STA | EN “CIRKEL”

4.1 SKAL NU LAVE EN HISTORIE, EN S/TNING AD GANGEN

5. HISTORIEN STARTER MED “JEG SATTER MIG IND | MIN
BIL OG KBRER HEN TIL...”

6. NAR MAN ER FZERDIG MED SIN S/TNING KIKKER MAN PA
DEN NZSTE SOM FORTS/ATTER HISTORIEN

1. DET ER ALTID TILLADT AT SIGE “FORFRA” HVOREFTER
DEN NZSTE | RAKKEN STARTER MED AT SIGE “JEG SAT-
TER MIG IND | MIN BIL 0G KBRER HENTIL....”

8. HISTORIEN SKAL VARE EN JEG-FORT/LLING | NUTIDS
FORM

9. HISTORIEN UDVIKLES “MED URET”

10. DEN, DER SIDST HAR KBRT MED TOG, STARTER




TRANING: GRUPPE KREATIVITET
3D CASE: GRUPPEHISTORIE
- EN S/ETNING AD GANGEN (2)

1. BEHOLD SAMME GRUPPER SOM | FORRIGE BVELSE

2. GRUPPERNE SKAL STA | EN “CIRKEL”

3.1 SKAL NU LAVE EN HISTORIE, EN S/TNING AD GANGEN

4, HISTORIEN STARTER MED “JEG GAR EN TUR PA GADEN
0G M@DER...”

5. NAR MAN ER FZERDIG MED SIN S/ETNING NIKKER MAN
TIL DE ANDRE

6. DEN DER HAR NOGET AT TILF@JE HISTORIEN BYDER IND
MED NASTE SATNING

7. HISTORIEN SKAL VARE EN JEG-FORT/LLING I NUTIDS-
FORM

8. DEN, DER SIDST HAR SPIST EN BANAN, STARTER




TRANING: GRUPPE KREATIVITET
3D CASE: GRUPPE IDEUDVIKLING
(DING-MAND)

1. INDEN GRUPPEARBEJDET GAR | GANG LAVES DENNE
BOVELSE VED BORDERNE

2. HVER GRUPPE FAR EN BUNKE BLANDEDE STIMUL! KORT

3. DE SKAL SAMMEN FA IDEER TIL AT GARE DET MERE
INTERESSANT AT VENTE VED ET BUSSTOPPESTED

4. PA SKIFT VENDER DE ET STIMULIKORT 0G FAR EN IDE

5. DE ANDRE MA TILFGJE FLERE IDEER DER BYGGER
VIDERE PA DEN FARSTE

6. DING-MANDEN ER IKKE MED | IDEUDVIKLINGEN, MEN
SKAL SIGE DING HVER GANG EN | GRUPPEN IKKE FOLGER
REGLERNE FOR JA 0G...

7. DING-MANDEN BESTEMMER HVORNAR DER SKAL
VENDES ET NYT KORT

8. DEN, DER SIDST HAR VARET VED TANDLAGE STARTER
MED AT V/ARE DING-MAND

9. BYT DING-MAND EFTER CA 4-5 MINUTTER




GRUPPEN UDARBEJDER ET
FALLES IDE-KONCEPT

1. GRUPPENS MEDLEMMER PR/SENTERER PA SKIFT DERES
IDEKONCEPT OM DATING BUREAUET

2. NAR MAN HAR PR/CENTERET EN IDE FAR MAN ROLLEN
SOM DING-MAND 0G NOTERER IDEERNE NED EFTER-
HANDEN SOM GRUPPEN FAR DEM

3. RESTEN AF GRUPPEN VIDEREUDVIKLER IDEKONCEPTET
EFTER REGLERNE FRA “EN S/TNING AD GANGEN

4. GRUPPEARBEJDET SKAL BASERES PA “HVAD SKER DER
SA?” “FORFRA’ 0G “NYT BUD”

5. DING MANDEN MA IKKE SIGE ANDET END DING 0G
FORFRA

6. DEN DER SIDST HAR V/ERET UDE AT FLYVE STARTER
MED AT PRECENTERE 0G SOM DING-MAND

7. DU SKAL SKIFTE DING-MAND UD EFTER HVER 5. MIN.

8. DER ER 5 MINUTTER X ANTAL GRUPPEMEDLEMMER TIL
OPGAVEN




VENLIGST SID NED




DING-MAND

PR/ACENTERER SIT IDE-KONCEPT
SIGER DING NAR DER BLIVER SAGT NEJ TIL EN IDE

SIGER FORFRA NAR DET ER TID TIL AT SBGE EN NY
RETNING | KONCEPTETS UDVIKLING



RUNDE OM BORDET
VIDEREUDVIKLING AF
IDE-KONCEPETER

HVAD SKER DER SA?
NYT BUD
FORFRA

DING-MANDEN NOTERER



MODUL 4

IDEERNE ANBRINGES PA V/G
ELLER BORD 0G EN IDE VALGES

TID: 15+ MINUTTER




ALLE HZNGER DERES IDEER
OP PA VAGGEN

1. ALLE H/NGER DERES GULE SEDLER PA POSTERNE DER
H/NGER PA V/EGGEN




S/ET ALLE IDEER PA VEGGEN

—

| T
S N -



ALLE V/LGER EN IDE HVER

1. ALLE V/ELGER EN IDE/GUL SEDDEL MED HJERTET
(IKKE MED HJERNEN) DET SKAL V/ERE DEN IDE DER
TALER TIL DEN ENKELTE FORDI DEN KUNNE VARE
FANTASTISK AT GA VIDERE MED.

2. GIV DEM TID TIL AT LAESE MANGE IDEER 0G V/ELGE EN
(8- 10 MIN)

3. IDEEN/SEDLEN PUTTES | LOMMEN TIL SENERE BRUG




FORELSK DIG | EN IDE

UDV/ELG EN IDE HVER

- VLG MED HJERTET!



MODUL 5

HVILKEN VIDEN MANGLER VI TIL
DET VIDERE UDVIKLINGS FORLBB?

TID: 30 MINUTTER







3D CASE:
PRAKTIKEREN OG FILOSOFFEN

1. FIND SAMMEN TO & TO MED EN DER HAR SAMME
HANDTEMPERATUR PA NUV/RENDE TIDSPUNKT
SOM DIG

2. DEN ENE ER PRAKTIKER OG SIGER NOGET KONKRET/
PRAKTISK (SKD)

3. DEN ANDEN ER FILOSOF 0G SIGER NOGET PRINCIPIELT/
ABSTRAKT (FODTAJ)

4. | SKIFTES TIL AT SIGE ET ORD DER HHV. ER ET PRAKTISK
EKSEMPEL ELLER ET PRINCIP IFT. DET DEN ANDEN LIGE
HAR SAGT

5. PRAKTIKEREN SIDDER NED PA GULV/STOL FILOSOFFEN
STAR OP

6. HVIS | GAR | STA STARTER PRAKTIKEREN ALTID MED ET
NYT ORD

7. DEN MED LAENGSTE BUKSER ER PRAKTIKER 0G
STARTER




3D CASE:
PRAKTIKEREN OG FILOSOFFEN

1. FIND SAMMEN TO & TO MED EN DER HAR SAMME SKO
PA SOM DIG

2. UDDEL 1 A4 PAPIR PR. 2 MANDS GRUPPE

3. HVER 2-MANDS GRUPPE SKAL NU TEGNE DERES FZLLES
HJERNE PA PAPIRET 0G UDFYLDE DET MED DEN VIDEN

DE HAR | DERES HOVEDER: VIDEN ER BREDT FORSTAET
0G INDEHOLDER FRITIDSINTERESSER, ARBEJDE,

SKOLEFAG, HOBBY 0G LIGNENDE




VENLIGST SID NED




HVILKEN VIDEN MANGLER VI
FOR AT UDVIKLE KONCEPTET
VIDERE?

1. SOM GRUPPE TEGNER | ET MENTALT BIBLIOTEK, SOM
INDEHOLDER VIDEN DER HJALPER JERES KONCEPT
VIDERE

2. S/ET NAVNE/ORGANISATIONER PA DE ENKELTE

VIDENSDELE | HJERNEN




TEGN DET MENTALE BIBLIOTEK

AF (VIDENS) PERSONER
DER BOR MBDES




MODUL 6

FREML/GGELSE AF
IDEKONCEPTER

TID: 5 MINUTTER PR. IDE




FREL/ZEGGELSE AF IDE
-KONCEPTER



MODUL 7

REFLEKSION MED
POWERWRITING

TID: 30 MINUTTER




REFLEKTION




POWER WRITING

1. ALENE: INDIVIDUEL IDEGENERERING PA
"HVAD HAR JEG LART".
- EN REFLEKSION PR. PAPIR

2. LAV EN BUNKE MED ALLE DINE REFLEKSIONER

3. BRUG BUNKEN SOM STIMULI TIL AT SKRIVE EN REFLEK-
SIONSRAPPORT. EN REFLEKSION AF GANGEN.

4. SORG FOR AT DER ER TOTAL STILHED MENS DENNE
BVELSE LOBER




REFLEKTION

SKRIV REFLEKTIONER FRA DINE OPLEVELSER NED

- EN REFLEKTION PR PAPIR



REFLEKTIONER

LAV EN STAK AF DINE REFLEKTIONS PAPIRER



REFLEKTION

SKRIV ET REFLEKTIONS DOKUMENT

BRUG REFLEKTIONS NOTERNE SOM REDSKAB
ET EFTER ET

FULDST/ENDIG STILHED



