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Rød løber

Tid: 30 minutter

Formål

Indhold

Forberedelse

Modul 1A



Arbejdsmetode



Du er velkommen til at melde dig ud kortvarigt 

- Men kom tilbage hurtigst muligt

ingen Pauser



Du er velkommen til at forlade lokalet

- gå alene og undgå unødig uro, da energien i 
processen skal bevares

Forlad lokalet alene



Er de største barrierer for din egen kreativitet

- og en barrierer for andre deltageres 
kreativitet

Ure og telefoner



Alle spørgsmål bør skrives ned

- og sættes op på spørgsmålsvæggen

Spørgsmålsvæg



Du vil lave mange fejl

- og brug dem!

ny arbejdsmetode





1. Rejs jer 

2. Find sammen to & to med en der har samme 
   håndtemperatur som dig selv  

3. Løft højre hånd foran hinANDEN 
    – når jeg siger Ét klapper I (sig Ét 3 - 4 gange) 

4. Det samme med venstre hånd på To 

5. Nu med begge hænder foran hinanden på Tre 

6. Nu tæller jeg 1 2 3 2 3 1 3 2 1 osv 

7. Nu med lukkede øjne (tæl langsomt i starten)

3D CASE: 
Klap 1 2 3 



1. Samme makker

2. Luk øjnene 

3. Tænk på en tegneseirefigur du godt kan lide 

4. Åbn øjnene 

5. Fortæl hinanden om jeres tegneseriefigur  
    PÅ 1 min. 

6. Den, der har den varmeste hånd starter 

7. Båt efter 1 minut, så bytter de

8. Efter øvelsen tager alle malertapen bag på 	  
    stolen og skriver titlen på deres tegneserie- 
   figur, som klisters på brystet som navneskilt.

3D CASE: 
Tegneseriefigur



1. Find sammen to & to med en der er født i samme 
    kvartal som dig selv

2. Fortæl din makker hvad der er sket i dag fra  
    du gik ind i dette lokale og gå baglæns indtil du  
    åbnede dine øjne i morges 
    – I får ét minut hver, og jeg sætter jer i gang

3. Demonstrer selv kort øvelsen

4. Den med de lyseste benklæder starter

5. Båt efter et minut, Så bytter de

3D CASE: 
Dagen baglæns



1. Samme makker 

2. Stræk armene over hovedet og sig 
    ”JEG HAR LAVET EN FEJL” (demonstrer først selv) 

3. Fortsæt og få dem til at hæve lydniveauet,  
    indtil de råber 

4. Lav nu ”saks, sten, papir” sammen
    – når I IKKE har det samme, råber I saMMEN   
    ”JAA VI HAR LAVET EN FEJL” 

5. Demonstrer selv kort øvelsen

3D CASE: 
JA - Vi har lavet en fejl



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 fået i gave 

5. Demonstrer selv øvelsen

6. Det er vigtigt, at det er den første indskydelse
    om, hvad gaven er, som bliver anvendt 

7. Hvis man ikke ønsker at sige hvad gaven er,
    siger man bare TAK 

8. Den der har længst hjem starter

3D CASE: 
Give Gaver 



venligst sid ned



Rød løber

TID: 30 Minutter

Modul 1B



Arbejdsmetode



Du er velkommen til at melde dig ud kortvarigt 

- Men kom tilbage hurtigst muligt

ingen Pauser



Du er velkommen til at forlade lokalet

- gå alene og undgå unødig uro, da energien i 
processen skal bevares

Forlad lokalet alene



Er de største barrierer for din egen kreativitet

- og en barrierer for andre deltageres 
kreativitet

Ure og telefoner



Alle spørgsmål bør skrives ned

- og sættes op på spørgsmålsvæggen

Spørgsmålsvæg



Du vil lave mange fejl

- og brug dem!

ny arbejdsmetode





1. Rejs jer

2. Find sammen to & to med en der har samme 
    fløjtelyd som dig selv

3. I skal nu sammen tælle 1 - 2 - 3. Et tal hver af  
   gangen. I fortsætter med at tælle forfra indtil  
   jeg stopper jer

4. I skal nu skifte 1-tallet ud med klap. I skal fort-  
   sætte med “klap – 2 – 3” indtil jeg stopper jer

5. I skal nu skifte 2-tallet ud med stamp i gulvet.  
    I skal fortsætte med “klap – stamp i gulvet – 3”   
    indtil jeg stopper jer

6. I skal nu skifte 3-tallet ud med ryste hovedet.  
    I skal fortsætte med “klap – stamp i gulvet –  
    ryste hovedet” indtil jeg stopper jer

7. Hver runde skal vare ca. 30 sekunder

3D CASE: 
Tæl til 3



1. Samme makker

2. LUK øjnene

3. Tænk på et køkkenredskab, som på en eller anden  
    måde er unikt for dig

4. Åbn øjnene

5. Fortæl hinanden om jeres køkkenredskab 
    på 1/2 min.

6. Den, der har den største hånd starter

7. Båt efter 1/2 minut, Så bytter de

8. Efter øvelsen tager alle malertapen bag på  
    stolen og skriver titlen på deres køkkenredskab,  
    som klisters på brystet som navneskilt

3D CASE: 
Favorite kitchen tool



1. Find sammen to & to med en der har samme 
    trøje på som dig selv

2. Den af jer to med lyseste benklæder fortæller 
    sin makker hvad der er sket i verdens historie  
    fra du gik ind i dette lokale og gå baglæns 
    indtil jorden blev skabt – Du får ét minut til det.
    Bagefter skal din makker fortælle noget helt  
    andet

3. Den med de lyseste benklæder starter nu

4. Båt efter et minut

5. Den af jer to med mørkeste benklæder fortæl-  
    ler nu sin makker hvad der sker i en helt  
    almindelig døgnflues liv – baglæns. Så start  
    med at den falder til jorden, og gå tilbage til  
    den bliver udruget af ægget 
    – Du får ét minut til det

3D CASE: 
Verdens historien og en flue



1. Samme makker

2. I skal bruge papir og pen

3. Stræk armene over hovedet og sig
    ”JEG HAR LAVET EN FEJL” (demonstrer først selv)

4. Fortsæt og få dem til at hæve lydniveauet, 
    indtil de råber

5. Vælg nu en kategori (f.eks. ”dyr i zoologisk have”)  
    – samtidig skriver i et dyr hver uden af kigge el 
    ler snakke sammen. Nu viser I hinandens tekst.  
    Hvis I har skrevet samme dyr, har I ikke lavet  
    fejl. Hvis I har skrevet 2 forskellige dyr – Så  
    råber I sammen ”JAAA VI HAR LAVET EN FEJL”. 
    Fortsæt øvelsen ved at vælge en ny kategori

6. Demonstrer kort øvelsen

7. Den mindst høje af jer to starter

3D CASE: 
JA - Vi har lavet en fejl



1. Samme makker

2. Uddel “ord træningskort”

3. Hvis nogen er kommet til at kikke på kortet, 
    bytter de med en andens kort

4. Planlæg en rejse til Mars ved på skift at blive  
    inspireret af ét ord ad gangen. I skal finde ud af  
    hvad I skal have med og hvad I skal lave på turen

5. Sig JA OG til alle makkerens idéer

6. Demonstrer

7. Den med mest farverig tøj starter

3D CASE: 
Mars 2020



Venligst sid ned



Rød løber

TID: 30 Minutter

Modul 1C



Arbejdsmetode



Du er velkommen til at melde dig ud kortvarigt 

- Men kom tilbage hurtigst muligt

ingen Pauser



Du er velkommen til at forlade lokalet

- gå alene og undgå unødig uro, da energien i 
processen skal bevares

Forlad lokalet alene



Er de største barrierer for din egen kreativitet

- og en barrierer for andre deltageres 
kreativitet

Ure og telefoner



Alle spørgsmål bør skrives ned

- og sættes op på spørgsmålsvæggen

Spørgsmålsvæg



Du vil lave mange fejl

- og brug dem!

ny arbejdsmetode





1. Find sammen med en der har samme trøje på som 
    dig selv

2. Luk øjnene

3. Tænk på en TV-karakter (nyhedsoplæser, film- 
    stjerne etc.), som på en eller anden måde er  
    unikt for dig 

4. Åbn øjnene 

5. Fortæl hinanden om jeres TV-karakter på 1/2 min. 

6. Den, der har de største sko starter 

7. Båt efter 1/2 minut, så bytter de

8. Efter øvelsen tager alle malertapen bag på  
    stolen og skriver titlen på deres TV-karakter,  
    som klisters på brystet som navneskilt

3D CASE: 
Favorit TV-karakter



1. Samme makker

2. Den højeste af jer er kategori-coach

3. Den knap så høje af jer skal nå at sige 1000 ord  
    på et minut

4. Hver gang den knap så høje går lidt i stå, skal  
    den højeste give en kategori, så det bliver let- 
    tere at fortsætte ordstrømmen

5. Demonstrer

6. Byt, så den anden bliver kategori-coach

3D CASE: 
1000 ord på et minut



1. Dette er en individuel øvelse

2. I skal bruge pen og papir

3. Skriv det du tænker ned på paper

4. Et papir pr. tanke

5. Bliv ved med at skrive jeres tanker ned uendeligt

6. Hvis I ikke tænker noget, så skriv 
    “jeg tænker ikke noget”

7. Demonstrer

8. Øvelsen varer 2 minutter

3D CASE: 
Få tankerne ned på papir



venligst sid ned



Rød løber

TID: 30 Minutter

Modul 1D



Arbejdsmetode



Du er velkommen til at melde dig ud kortvarigt 

- Men kom tilbage hurtigst muligt

ingen Pauser



Du er velkommen til at forlade lokalet

- gå alene og undgå unødig uro, da energien i 
processen skal bevares

Forlad lokalet alene



Er de største barrierer for din egen kreativitet

- og en barrierer for andre deltageres 
kreativitet

Ure og telefoner



Alle spørgsmål bør skrives ned

- og sættes op på spørgsmålsvæggen

Spørgsmålsvæg



Du vil lave mange fejl

- og brug dem!

ny arbejdsmetode





1. Find sammen med en der har samme 
    håndtemperatur som dig selv

2. Luk øjnene

3. Tænk på en mad-ret (forret, hovedret, dessert),  
    som på en eller anden måde er unikt for dig

4. Åbn øjnene 

5. Fortæl hinanden om jeres madret på 1/2 min.

6. Den, der har de største hænder starter 

7. Båt efter 1/2 minut, så bytter de

8. Efter øvelsen tager alle malertapen bag på  
    stolen og skriver titlen på deres mad-ret, som  
    klistres på brystet som navneskilt

3D CASE: 
Favorit mad-ret



1. Find sammen to & to med en der er fik det 
   samme til morgenmad som dig selv

2. Uddel ord træningskort, et til hver 

3. Hvis nogen er kommet til at kikke på kortet, byt- 
    ter de med en andens kort

4. Sæt jer på en stol hver ved siden af jeres  
    makker

5. I skiftes nu til at fortælle makkeren hvorfor  
    I hader den stol i sidder på. Idéerne til hvorfor  
    I hader stolen får I ved at bruge ord trænings- 
    kortene

6. Demonstrer selv kort øvelsen

7. Den med de lyseste benklæder starter

3D CASE: 
Jeg hader denne stol fordi



venligst sid ned



Rød løber

TID: 30 Minutter

Modul 1E



Arbejdsmetode



Du er velkommen til at melde dig ud kortvarigt 

- Men kom tilbage hurtigst muligt

ingen Pauser



Du er velkommen til at forlade lokalet

- gå alene og undgå unødig uro, da energien i 
processen skal bevares

Forlad lokalet alene



Er de største barrierer for din egen kreativitet

- og en barrierer for andre deltageres 
kreativitet

Ure og telefoner



Alle spørgsmål bør skrives ned

- og sættes op på spørgsmålsvæggen

Spørgsmålsvæg



Du vil lave mange fejl

- og brug dem!

ny arbejdsmetode





1. Find sammen med en der har modsatte 
   håndtemperatur end dig selv

2. Luk øjnene

3. Tænk på en afslapningsaktivitet (se tv, læse  
    en bog etc), som på en eller anden måde betyder  
    noget for dig

4. Åbn øjnene 

5. Fortæl hinanden om jeres afslapningsaktivitet 
    på 1/2 min. 

6. Den, der har længst hjem herfra starter 

7. Båt efter 1/2 minut, så bytter de

8. Efter øvelsen tager alle malertapen bag på stol- 
    en og skriver titlen på deres afslapningsaktivi- 
    tet, som klisters på brystet som navneskilt

3D CASE: 
Favorit afslapningsaktivitet



1. Find sammen to & to med en der fik det samme 
    til aftensmad i går som dig selv

2. Uddel ord træningskort, et til hver

3. Hvis nogen er kommet til at kikke på kortet, byt 
    ter de med en andens kort 

4. I skal skiftes til at få idéer til fremtidens TV ved  
    at bruge ord stimulikort kortet som inspiration

5. Når din makker fortæller sin idé, skal du for- 
    klare hvorfor idéen aldrig vil kunne lade sig  
    gøre i virkeligheden. Herefter finder du på en ny  
    idé og så videre

6. Demonstrer selv kort øvelsen

7. Den med den lyseste trøje på starter

3D CASE: 
Det kan IKKE lade sig gøre



1. Samme makker

2. Uddel “ord træningskort”, et til hver

3. Hvis nogen er kommet til at kikke på kortet, byt- 
    ter de med en andens kort 

4. I skal skiftes til at få idéer til fremtidens  
   kontorstol ved at bruge ord træningskort  
    kortet som inspiration

5. Når din makker fortæller sin idé, skal du ener- 
    gisk sige ”ja, og det kunne være spændende hvis”  
    hvorefter du bygger videre på din makkers idé  
    ved at komme med nye tillægs idéer. Nu skal din  
    makker sige, ”ja, og det kunne være spændende  
    hvis” og så videre

6. Demonstrer selv kort øvelsen

7. Den med flest sodavand hjemme starter

3D CASE: Ja, og det kunne være 
spændende hvis



Venligst sid ned



Videreudvikling af radikale idéer

6-fases proces 

udvidet Proces vejledning

At lede en proces for 
radikal nytænkning



videre udvikling af 
radikale idéer



Idéudvikling med 

person-kort 
billede-kort 

ord-kort

Tid: 40 minutter

Modul 2A



Individuel
idé-skabelse



Skriv alle idéer ned

- én idé pr. stykke papir

Individuel brainwriting



PeRson-koRT





1. Find sammen med en der er født i samme måned   
    som dig selv

2. Uddel “Person træningskort”

3. Hvis nogen er kommet til at kikke på kortet, 
    bytter de med en andens kort 

4. Hvis personen på kortet skulle udvikle en helt  
    ny slags indgang til et supermarked, hvilke  
    idéer ville han så få?

5. Hjælp hinanden med at få idéer

6. Demonstrer

7. Den med længste negle starter

3D CASE: 
indgang til supermarked



venligst sid ned



Problem

Her præsenterer du problemet igen (kort)



Hvis en Gartner var ansat til at løse dette 
problem, hvilke idéer ville han så få? 



Hvis en Taxa-chauffør var ansat til 
at løse dette problem, hvilke idéer ville hun 
så få?



Hvis en Tømrer var ansat til at løse dette 
problem, hvilke idéer ville han så få? 



Hvis en tandlæge var ansat til at løse 
dette problem, hvilke idéer ville han så få?



billed-koRT





1. Find sammen med en med samme ynglingsfarve 
    som dig selv

2. Uddel “Billed træningskort”

3. Hvis nogen er kommet til at kikke på kortet, byt- 
    ter de med en andens kort 

4. I skal giftes – Planlæg jeres bryllup med de  
    idéer billederne giver jer?

5. Brug et billede ad gangen og skiftes til at bygge  
    videre på planen

6. Demonstrer

7. Den med det lyseste tøj starter

3D CASE:  
bryllupsplanlægning



venligst sid ned



Her præsenterer du problemet igen (kort)

Problem









oRd-koRT





1. Find sammen med en går rundt og siger samme 
    tal mellem 1-5 som dig selv

2. Uddel “Ord træningskort”

3. Hvis nogen er kommet til at kikke på kortet, byt- 
    ter de med en andens kort 

4. Lav en historie der starter med ”jeg gik en tur  
    og…” kik på ordet og fortsæt historien

5. Begge bygger videre på historien som ”Jeg”

6. Demonstrer

7. Den med det højeste ynglingstal starter

3D case: Jeg gik en tur og 
hvad sker der så?



venligst sid ned



Her præsenterer du problemet igen (kort)

PROBLEM



dør



BUS



BUrger



stol



Idéudvikling med anvendelse 
af principper som redskab

Tid: 60 minutter

Modul 2b



PRinciP-koRT





1. SAMME MAKKER

2. Stræk armene over hovedet og sig ”JEG HAR LAVET  
    EN FEJL” (demonstrer først selv) 

3. Fortsæt og få dem til at hæve lydniveauet, 
    indtil de råber 

4. Vælg nu en kategori (f.eks. ”noget man kikker  
    igennem”) – på skift udfylder I kategorien indtil  
    der sker en fejl – Så råber I sammen ”JAAA VI HAR  
    LAVET EN FEJL”. Fortsæt øvelsen ved at vælge en  
    ny kategori

5. Demonstrer

6. Den med den længeste barndomsdrøm starter

3D case: Ja -vi har lavet 
en fejl (med kategori)



1. SAMME MAKKER

2. Tag hver en ting i TINGPOSEN (du anbringer en 
    pose med mange ting midt på gulvet) 

3. Nu mødes de to ting.hvert par har, og på skift  
    skal I få én ide til, hvordan man kunne forbedre  
   sin egen ting med inspiration fra den andens ting 

4. I må gerne hjælpe hinanden 

5. Demonstrer

6. Den med de længste strømper starter 

7. Når I er færdige finder I en ny makker og gør det  
    samme med de to ting der nu mødes 

3D case: 
ting mødes



1. Find sammen to & to med en der har samme 
    håndtemperatur på nuværende tidspunkt 

2. Den ene er praktiker og siger noget konkret/ 
    praktisk (SKO)

3. Den anden er filosof og siger noget principielt/ 
    abstrakt (FODTØJ)

4. I skiftes til at sige ét ord der hhv. er et praktisk  
   eksempel eller et princip ift. Det den anden lige  
   har sagt 

5. Praktikeren sidder ned på gulv/stol  
    Filosoffen står op 

6. Hvis I går i stå starter praktikeren altid med et  
    nyt ord 

7. Den med længste bukser er praktiker 
    og starter

3D case: 
Praktikeren og filosoffen



1. Gå rundt i lokalet og peg på ting 

2. Når du peger på en ting så SE den og HØR hvad det  
    er ved at sige det højt til dig selv. Demonstrer 
    det og lad øvelsen kører ca 1. Minut før du  
    stopper dem

3. Nu gør du det samme med den forskel at du SER
    hvad du peger på og SIGER/HØRER noget det IKKE
    er - f.eks. ser en stol og siger høreapparat.  
    Demonstrer det og lad øvelsen kører ca 1 minut  
    før du stopper dem

4. Nu peger du – SER hvad det er og SIGER/HØRER 
    hvilket PRINCIP, der ligger bag ved det – f.eks. 
    se en stol og sig møbel eller kropsaflastning  
    
5. Demonstrer og kør øvelsen 2-3 minutter

3D case: 
finde principper



1. Find sammen to & to med en, der har samme 
   højde som dig selv

2. I skiftes til at pege på en ting

3. I hjælper hinanden med at komme på så mange  
    principper ved den ting som muligt

4. Når I ikke kan komme på flere principper, peger   
    den anden på en ting

5. Demonstrer

6. Den med kortest hår starter med at pege på 
    en ting

3D case: 
tøm ting for principper



1. Find sammen to & to med en der har den 
    modsatte håndtemperatur af dig selv 

2. Tag hver en ting i TINGKASSEN (du anbringer en  
    kasse med mange ting midt på gulvet) 

3. Nu mødes de to ting hvert par har, og på skift  
    skal I få én ide til hvordan man kunne forbedre  
    sin egen ting VED AT ANVENDE ET PRINCIP fra den  
    andens ting – Nævn først princippet og anvend  
    det så. 

4. I må gerne hjælpe hinanden 

5. Demonstrer

6. Den med de lyseste strømper starter 

7. Når I er færdige, finder I en ny makker og gør det  
    samme med de to ting, der nu mødes 

3D case: ting mødes 
(anvend principper)



PRinciP-koRT



1. Find sammen med en der har samme farve bolig 
    som dig selv

2. Uddel “Princip træningskort”

3. Hvis nogen er kommet til at kikke på kortet, 
    bytter de med en andens kort 

4. Få idéer til hvad der sker hvis princippet på  
    kortet anvendes til at udvikle en ny cykel?

5. Hjælp hinanden med at få idéer

6. Demonstrer

7. Den med de nyeste sko starter

3D case: 
PRINcip 3d case



venligst sid ned



Her præsenterer du problemet igen (kort)

PRoblem



anvend princippet om at 

“sætte farten op”



anvend princippet om “rengøring”



anvend princippet om “at tildække”



anvend princippet fra en  “svingdør”



Idéudvikling med 
udfordringer som redskab

Tid: 30 minutter

Modul 2c



udFoRdRings-koRT





1. Find sammen med en der så lige så meget TV 
   som dig selv i går

2. Uddel “Udfordring træningskort”

3. Hvis nogen er kommet til at kikke på kortet, 
    bytter de med en andens kort 

4. I skal udvikle en ny velkomst som man får når 	    
    man ankommer til en frisørsalon. Hvilke idéer  
    giver udfordringen jer?

5. Hjælp hinanden med at få idéer

6. Demonstrer

7. Den med det længste åndedræt starter

3D case: 
udfordring 3d case



venligst sid ned



Her præsenterer du problemet igen (kort)

PRoblem



løsningen skal kunne bruges i en bil



løsningen skal kunne bruges imens at 

brugeren sover



Løsningen skal vokse hver dag



løsningen skal kunne bruges under vand



Idéudvikling to & to
alene med en bunke

blandede træningskort

Tid: 45+ minutter

Modul 3A



Fælles
idé-skabelse





1. Find sammen to & to med en der har samme  
    sportsinteresser som dig selv 

2. Stræk armene over hovedet og sig ”JEG HAR LAVET  
    EN FEJL” (demonstrer først selv) 

3. Fortsæt og få dem til at hæve lydniveauet, 
    indtil de råber 

4. Stå overfor hinanden og klap i en fortsat rytme  
    på lår, i egne hænder og mod makkerens hænder   
    - få alle med

5. Vælg nu en kategori (f.eks. ”noget man kikker    
    igennem”) – på skift udfylder I kategorien mens  
   i klapper ved at sige JEG (på lår klap) SIGER (på 
   klap i egne hænder ”ORDET”(på klap i makkerens 
   hænder) Når der sker en fejl – Så råber I sammen   
   ”JAAA VI HAR LAVET EN FEJL” 

6. Den med lyseste øjne starter

3D case: Ja - vi har lavet 
en fejl (med klap)



1. Find sammen med en du ikke har lavet øvelser 
    sammen med før

2. Uddel “Ord træningskort”

3. Hvis nogen er kommet til at kikke på kortet, 
    bytter de med en andens kort 

4. Få idéer til hvordan fremtidens barbeque gril    
    kan være. Brug et ord af gangen fra kortet til at  
    få inspiration til idéerne. Makkeren siger ”NEJ”  
    (til enhver idé) og fortsætter ved at forklare  
    hvorfor idéen er så uendelig dårlig. Han/hun  
    fortsætter herefter ved at udvikle en ny idé til  
    fremtidens barbeque gril med inspiration fra  
    sit kort

5. Demonstrer - Øvelsen varer i 2 minutter

6. Den med længst hår starter

3D CASE: 
NEJ, Det er en dårlig idé fordi…



1. Samme makker

2. Uddel “Ord træningskort”

3. Hvis nogen er kommet til at kikke på kortet, 
    bytter de med en andens kort 

4. Få idéer til hvordan fremtidens cykel kan være.  
    Brug et ord af gangen fra kortet til at få inspi- 
    ration til idéerne. Makkeren siger ”JA” (til enhver 
    idé) og fortsætter ved at udvikle en ny idé fra  
    med inspiration fra sit kort ”Vi kunne også…”

5. Øvelsen varer i 2 minutter

6. Demonstrer

7. Den med de største fortænder starter

3D CASE: 
ja, vi kunne også



Venligst sid ned



1. Præsenter de enkelte kort for deltagerne

2. Få deltagerne til at sætte sig sammen med  
    makkeren fra den sidste 3D case

3. Præsenter problemet for deltagerne (kort)

4. Få dem til at tømme deres hoved for idéer uden  
    brug af kort (Brainwriting)

Gør folk klar til at bruge 
kortene i 2-mands grupper













Her præsenterer du problemet igen (kort)

PRoblem



Skriv alle idéer ned

- én idé pr. stykke papir

2-personers 
brainwriting



1. De deltagere sidder nu I grupper af to

2. Uddel kortene til deltagerne, som de skal bruge  
    til idégenerering

3. De hjælper hinanden med at få idéer udfra det  
    kort de har vendt

4. Når de ikke kan få flere idéer vender de et nyt  
    kort og fortsætter

5. De skriver idéerne ned på gule sedler. Én idé 
    pr. Seddel

6. Efter ca. 15 minutter dannes nye grupper af to  
    som fortsætter arbejdet

7. Fortsæt indtil der er 10 minutter tilbage af  
    dagen

To & to genererer idéer 
ud fra kortene



én bunke kort til 
hver 2-mands gruppe



Her præsenterer du problemet igen (kort)

PRoblem



Skriv alle idéer ned

- én idé pr. stykke papir

I 2-mands grupper:
brug kortene til at udvikle så 

mange idéer som muligt 



Videreudvikling af idé
to & to

Tid: 45+ minutter

Modul 3B



Idé-udvikling 
i par af to



1. Rejs jer

2. Find sammen 2 og 2 med en, der har samme  
    længde snørrebånd som dig selv.

3. princippet for spillet er taget fra legen sten, 
    saks og papir

4. storken kan fange frøen. frøen kan fange gravid  
    kvinde. gravid kvinde kan fange storken

5. Jeg tæller til 3. På 3 er I enten en stork  
    (foroverbøjet med hænderne klappende som  
     en stor mund), en frø (ned i knæ og lav et lille  
    hop, samt sige kvæk) eller en gravid kvinde  
    (læn dig bagover mens du stønner højlydt).  
    Træn stillingerne først

6. Demonstrer

7. Begynd at tælle højt til 3 – lav 4 runder

3D CASE: 
Stork – frø – gravid kvinde



1. Sæt 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. I skal nu skrive et brev, hvor I kun må skrive ét  
   ord ad gangen

5. Papiret går rundt med uret

6. I må ikke tale sammen

7. Jeg siger til, når I nærmer jer “Kærlig hilsen”

8. Bed efterfølgende frivillige om at læse deres  
    brev op (2-4 breve)

3D CASE: 
Skriv et brev ét ord ad gangen



kære...

angående...

(Tekst)...

Best regards...



1. Bliv I grupperne, som skrev breve sammen

2. Stå I en “cirkel”

3. I skal lave en historie, ét 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 
næste i rækken en ny historie med at sige “Der”

7. Den, der sidst er blevet klippet, starter

3D CASE: 
Lav en historie ét ord ad gangen 



1. Find sammen to & to med en der har samme 

    ”gå i seng tider” som dig selv 

2. I står i det første billede i en tegneserie oven  

    på Joakim Von Ands guldmønter i hans pengetank  

    – Supermand er ved at løfte taget af…

3. Den ene starter med at sige ”Se supermand løfter  

    taget af” og spørger så makkeren ”Hvad sker  

    der så?” 

4. Tag sammen et skridt ind i næste billede På skift 

5. fortæller I, hvad der sker i næste billede og  

    slutter med at spørge den anden: ”Hvad sker  

    der så?” 

6. Demonstrer

7. Den med mest sort tøj på starter med at sige 

    “Se supermand…

3D CASE: 
HVad sker der så? (tegneserien)



1. Find sammen to & to med en der har samme farve 

    hoveddør som dig selv 

2. I står I det første billede I en tegneserie oven på

   Joakim Von Ands guldmønter I hans pengetank –  

   Supermand er ved at løfte taget af…

3. Den ene starter med at sige ”Se supermand løfter  

    taget af” og spørger så makkeren ”Hvad sker  

    der så?” 

4. Tag sammen et skridt ind i næste billede

5. På skift fortæller I hvad der sker i næste billede  

    og slutter med at spørge den anden ”Hvad sker  

    der så?” 

6. På et hvilket som helst tidspunkt kan den, der  

    lytter sige ”NYT BUD” – Den anden skal så komme  

   med et nyt bud/forslag i stedet for det, han/hun  

    lige har sagt 

7. Demonstrer, og den med flest stykker tøj 

    starter med at sige “Se supermand…

3D CASE: Nyt bud?



1. Fortsæt med samme makker og byg videre på  
    den udvalgte idé på samme måde som I lavede  
    tegneserien

2. “Hvad sker der så?” og “Nyt bud” på idéen I valgte

3. Den der har de længste ben starter med at tage 
    sin idé frem

4. Efter første runde går de hen til bordet og  
    skriver alle idéerne ned på et A3 papir.

5. Herefter køres næste runde med makkerens idé

6. Igen skives idéerne ned på et A3 papir

7. Efter øvelsen har alle et A3 ark med deres idé  
    videreudviklet

Det handler nu om at 
videreudvikle idéen fra 

“væggen”



Her præsenterer du problemet igen (kort)

PRoblem



Hvad sker der så…

Og 

nyt bud

Udvikl dine idéer 
videre en efter en:



Videreudvikling af idé
i grupper

Tid: 60+ minutter

Modul 3c



Idé-udvikling i grupper



1. Dan grupper med 2 par I hver (4 personer) – det  
    er de samme par som lige har arbejdet sammen. 

2. Bed grupperne finde et bord og placere deres  
    idékoncepter (A3 ark med videre udviklet idéer)  
    på bordet

Gruppen udarbejder et 
fælles idé-koncept





1. Stil holdet op på en række efter fødselsdato  

    med 1/1 forest

2. Inddel rækken I grupper af 3-4 personer

3. Grupperne skal stå I en “cirkel”

4. I skal nu lave en historie, én sætning ad gangen 

5. Historien starter med “jeg sætter mig ind I min  

    bil og kører hen til…”

6. Når man er færdig med sin sætning kikker man på  

    den næste som fortsætter historien

7. Det er altid tilladt at sige “forfra” hvorefter 

    den næste I rækken starter med at sige “jeg sæt- 

    ter mig ind I min bil og kører hen til…”

8. Historien skal være en jeg-fortælling I nutids 

    form

9. Historien udvikles “med uret”

10. Den, der sidst har kørt med tog, starter

Træning: Gruppe kreativitet
3D CASE: Gruppehistorie 

– én sætning ad gangen (1)



1. Behold samme grupper som I forrige øvelse

2. Grupperne skal stå I en “cirkel”

3. I skal nu lave en historie, én sætning ad gangen 

4. Historien starter med “jeg går en tur på gaden  

    og møder…”

5. Når man er færdig med sin sætning nikker man  

    til de andre

6. Den der har noget at tilføje historien byder ind  

    med næste sætning

7. Historien skal være en jeg-fortælling I nutids- 

    form

8. Den, der sidst har spist en banan, starter

Træning: Gruppe kreativitet
3D CASE: Gruppehistorie 

– én sætning ad gangen (2)



1. Inden gruppearbejdet går I gang laves denne  

    øvelse ved borderne

2. Hver gruppe får en bunke blandede stimuli kort

3. De skal sammen få idéer til at gøre det mere  

    interessant at vente ved et busstoppested

4. På skift vender de et stimulikort og får en idé

5. De andre må tilføje flere idéer der bygger  

    videre på den første

6. DING-manden er ikke med I idéudviklingen, men 

    skal sige DING hver gang en I gruppen ikke følger 

    reglerne for JA OG…

7. DING-manden bestemmer hvornår der skal 

    vendes et nyt kort

8. Den, der sidst har været ved tandlæge starter

    med at være DING-mand

9. Byt DING-mand efter ca 4-5 minutter

Træning: Gruppe kreativitet
3D CASE: Gruppe idéudvikling

(Ding-mand)



1. Gruppens medlemmer præsenterer på skift deres  

    idékoncept om dating bureauet

2. Når man har præcenteret en idé får man rollen  

    som DING-mand og noterer idéerne ned efter-

    hånden som gruppen får dem

3. Resten af gruppen videreudvikler idékonceptet  

    efter reglerne fra “En sætning ad gangen

4. Gruppearbejdet skal baseres på “hvad sker der  

    så?” “Forfra” og “Nyt bud”

5. DING manden må ikke sige andet end DING og 

   FORFRA

6. Den der sidst har været ude at flyve starter 

    med at precentere og som DING-mand

7. Du skal skifte DING-mand ud efter hver 5. min.

8. Der er 5 minutter x antal gruppemedlemmer til  

    opgaven

Gruppen udarbejder et 
fælles idé-koncept



Venligst sid ned



Præcenterer sit idé-koncept

Siger DING når der bliver sagt NEJ til en idé

Siger FORFRA når det er tid til at søge en ny 
retning i konceptets udvikling

ding-mand



Hvad sker der så?

Nyt bud

Forfra 

DING-MANDÉN noterer

runde om bordet
videreudvikling af 

idé-koncepeter



Idéerne anbringes på væg 
eller bord og en idé vælges

Tid: 15+ minutter

Modul 4



1. Alle hænger deres gule sedler på posterne der  

   hænger på væggen

Alle hænger deres idéer 
op på væggen



sæT Alle idéeR På væggen



1. Alle vælger én idé/gul seddel med hjertet 

   (ikke med hjernen) det skal være den idé der   

   taler til den enkelte fordi den kunne være  

    fantastisk at gå videre med.

2. Giv dem tid til at læse mange idéer og vælge en  

    (8 - 10 min)

3. Idéen/sedlen puttes I lommen til senere brug

Alle vælger en idé hver



udvælg en idé hver

- vælg med hjertet!

Forelsk dig i en idé



Hvilken viden mangler vi til 
det videre udviklings forløb?

Tid: 30 minutter

Modul 5





1. Find sammen to & to med en der har samme 

    håndtemperatur på nuværende tidspunkt 

    som dig 

2.  Den ene er praktiker og siger noget konkret/ 

    praktisk (SKO)

3. Den anden er filosof og siger noget principielt/  

    abstrakt (FODTØJ)

4. I skiftes til at sige ét ord der hhv. er et praktisk   

    eksempel eller et princip ift. Det den anden lige  

    har sagt 

5. Praktikeren sidder ned på gulv/stol Filosoffen     

    står op 

6. Hvis I går i stå starter praktikeren altid med et  

    nyt ord 

7. Den med længste bukser er praktiker og 

    starter

3D CASE:
Praktikeren og filosoffen 



1. Find sammen to & to med en der har samme sko 
    på som dig 

2. Uddel 1 A4 papir pr. 2 mands gruppe

3. Hver 2-mands gruppe skal nu tegne deres fælles  
    hjerne på papiret og udfylde det med den viden   
    de har i deres hoveder: viden er bredt forstået  
    og indeholder fritidsinteresser, arbejde,  

   skolefag, hobby og lignende

3D CASE:
Praktikeren og filosoffen 



venligst sid ned



1. Som gruppe tegner I et mentalt bibliotek, som  

    indeholder viden der hjælper jeres koncept  

    videre

2. Sæt navne/organisationer på de enkelte  

    vidensdele I hjernen

Hvilken viden mangler vi 
for at udvikle konceptet 

videre?



AF (videns) PeRsoneR 
deR bøR mødes

Tegn deT menTAle biblioTek



Fremlæggelse af 
idékoncepter

Tid: 5 minutter pr. idé

Modul 6



Frelæggelse af idé
-koncepter



Refleksion med 
powerwriting

Tid: 30 minutter

Modul 7



Reflektion



1. ALENE: Individuel idégenerering på 
   ”HVAD HAR JEG LÆRT”. 
   - én 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. Sørg for at der er total stilhed mens denne  
    øvelse løber

Power Writing



skriv reflektioner fra dine oplevelser ned

- én reflektion pr papir

Reflektion



lav en stak af dine reflektions papirer

Reflektioner



Skriv et reflektions dokument

brug reflektions noterne som redskab
ét efter et

FUldstændig stilhed

Reflektion


