FASE 4: IDE

| skal nu bruge jeres viden fra opdagelsesrejsen og tematiseringen som breaendstof til at fa nye
ideer, der giver jer svaret pa jeres innovationsspergsmal. | de foregaende faser fik | med stor
sandsynlighed udfordret jeres vaner og antagelser. Det har bidraget til, at | nu er klar til en
idefase. ldeerne kan komme mange steder fra: De kan f.eks. udspringe af en flig af et citat fra en
borger, en association til et fotografi, en vandrehistorie eller et konkret forslag fra en ekspert.

Fasen kort fortalt
|defase har to elementer, som | kan afvikle samlet eller delt op i to workshops.

Del 1: En ideworkshop, hvor | ideudvikler ved at bruge en eller flere af folgende ovelser:

. Kreativ og systematisk brainstorm
. Negativ brainstorm

. Inspiration fra en anden verden

. Inspiration fra andres ideer

Del 2: En prioriteringsworkshop, hvor | prioriterer ideerne fra workshoppen.

Nar | har gennemfert de to faser, - har | valgt den eller de ideer, som bedst besvarer jeres
innovationsspergsmal og som | vil gé videre med at teste.

SADAN FORBEREDER | IDEUDVIKLINGEN

For du satter ideudviklingen i gang, har du brug for at afklare rammer og proces.
Find inspiration ovenfor i "Sadan far | succes med innovationsforlebet”.

Samlet tidsforbrug

| kan afvikle de to dele af ideworkshoppen pa samlet to timer eller bruge en halv eller en hel dag,
athaengig af antallet af deltagere, og antallet af avelser | vaelger at bruge. Veelger | at dele
workshoppen op, skal | afsatte ca. 35 minutter til prioritering pa et senere tidspunkt.

Roller
En medeleder og deltagere, inddrag ogsa gerne nogle der ikke arbejder pa jeres arbejdsplads.

Det giver et nyt blik pa innovationsspergsmalet, jeres opdagelser og tematisering.

Rekvisitter
A3—papir og skriveredskaber til alle mededeltagere.

Opgaver for modelederen for idéudviklingen

Indkald deltagerne til workshoppen. Det er en god ide at invitere deltagere med til
ideworkshoppen, som ikke arbejder pa jeres arbejdsplads. Det giver et nyt blik pa
innovationsspergsmalet, jeres opdagelser og tematisering. Beslut hvem der skal fremlaegge
resultaterne fra tematiseringen i fase 3 for workshoppens deltagere.

Der er fire ovelser, deltagerne kan arbejde med:Kreativ og systematisk brainstorm, negativ
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brainstorm, inspiration fra en anden verden og/eller inspiration fra andres ideer. Du skal saette
dig ind i evelserne og beslutte hvordan deltagerne skal bruge dem. Lad beslutningen afhaenge af,
hvor meget tid | har, og antallet af deltagere.

Beslut hvordan | vil dokumentere resultatet af workshoppen: Et oplaeg, billeder, referat?
Afklar ogsa forinden, hvem der skal prioritere ideerne og om deltagerne selv kan valge den ide,
| vil arbejde videre med eller om det skal vendes med fx en leder.
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SADAN GENNEMFORER | FASENS DEL 1: IDEWORKSHOP

|deworkshoppen giver jer nye svar pa innovationsspergsmalet. Workshoppen har tre dele, der
bringer deltagernes tanker ud af de vante baner og resulterer i et veeld af ideer, | senere kan
prioritere imellem.

Spilleregler for idéudvikling:

. Al kritik er forbudt

. Alle ideer er velkomne

. Vildskud kan hjzlpe geniale ideer pa vej

. Forseg gerne at bygge videre pa andres ideer

. Resultatet af evelsen kan bade vaere en komplet lesning pa problemet, en liste af
ideer til losninger eller ideer, der tilsammen setter jer i stand til at lave en plan for,
hvordan | finder en lasning

. Maske far man ideer, der loser helt andre problemer. Det kan betyde, at | skal lave

Jeres innovationsspergsmé’l om. Det er en naturlig del af et innovationsforlab.

1. Praesentation af innovationsspzrgsmﬁlet (5 minutter)
Meodelederen praesenterer innovationsspergsm%let for deltagerne.

2. Deltagerne far ny viden (20-30 minutter)

Fremlaeggeren fortaller om de indsigter, arbejdspladsen har faet gennem tematiseringen i fase
3. Fremlaeggeren kan bade bruge billeder, ord, tegninger eller tage deltagerne med til et sted,
for eksempel et lokale.

3. Modelederen praesenterer spillereglerne for ideudvikling (S minutter)
Alle nye ideer kan kvales med et "det har vi prevet”, eller "det kan vi ikke lige praecis her hos os,

fordi...”.

Reaktionerne draber ikke alene en konkret ide, men ogsa den kreative proces, fordi kritikken
som regel far os til at leegge band pa os selv og optraede mere konformt. Derfor er det vigtigt,
at | bliver enige om spilleregler fra start, og at medelederen handhaver dem undervejs.

4. | laver ovelserne (30 minutter — 2 timer)
Medelederen guider nu deltagerne gennem de ovelser, der er valgt.

Er | flere end seks deltagere, deler | jer i grupper med 3-4 deltagere i hver.
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OVELSE: KREATIV OG SYSTEMATISK BRAINSTORM

Den kreative og systematiske brainstorm er en enkel brainstorm-evelse, der veksler mellem
individuelle tankestremme og dialog.

@velsen giver plads til alle umiddelbare tanker, at man bruger indsigterne fra tematiseringen og
opdagelserne, og at ideer kobles til hinanden. Det er en god opstartsevelse og et godt valg,
hvis man kun har tid til en enkelt ovelse.

Tidsforbrug:
45 minutter

Rekvisitter:
Post-it blokke og kuglepenne

SADAN UDFORER | EN KREATIV OG SYSTEMATISK BRAINSTORM

@velsen gennemferes i fire faser.

1. Stille brainstorm (5 minutter)
Deltagerne starter med at skrive deres umiddelbare lasninger pé innovationsspergsmé’\let ned pé
post-its, hver for sig og i stilhed. En idé per seddel.

Medelederen understreger, at kvantitet er malet, og at deltagerne ikke skal taenke for meget.

2. Koblinger (15 minutter)
Deltagerne gé’\r bordet rundt. Alle har to minutter til at fortaelle om deres ideer. Leeg alle ideerne
ind pa midten af bordet, mens | fortaller.

Medelederen understreger, at det kun er den, der fremlagger, som taler. Resten lytter,
reflekterer og skriver nye ideer ned, de far undervejs. Nye ideer fremlaegges til sidst.

3. Systematisering (15 minutter)
Nu skal deltagerne sortere ideerne under Forskellige temaer eller med beslaegtede ideer.

Det giver et godt overblik, hvis deltagerne star op under denne fase.

4. Opsamling og flere ideer (10 minutter)

Deltagerne skal nu overveje, om ideerne loser problemet. Besvarer de innovationsspergsmalet?
Er der omrader, | endnu ikke har faet (mange) ideer til? Eller hvor ideerne ikke er "rigtige” ideer,
men stikord eller hensigtserklearinger, som "vi skal have bedre meder” eller ”arbejdsmilje”? Sa
kan | forsoge at oversaette dem til en konkret ide.

En made at komme fra hensigtserkleering til idé er at sperge sig selv, hvad for eksempel gode
meder er. Svarene pa dette er en ide.
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Har | kun stikord, skal de ferst oversaettes til et mal eller en hensigtserklaering, for | kan bruge
"hvad-spergsmalet” til at udfolde en konkret ide.

| er stadig i feerd med at idéudvikle, sa hvis opsamlingen kaster nye ideer af sig, er de velkomne.
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OVELSE: NEGATIV BRAINSTORM

@velsen er en variant af en almindelig brainstorm og gar ud pé at producere ideer, der
modarbejder lasningen af jeres problem — for til sidst at vende dem til positive ideer.

@velsen bygger pa den iagttagelse, at det kan vaere lettere at fa negative ideer end positive.
Politisk ukorrekthed kan give stor energi.

Opmarksomhedspunkter

Deltagerne kan komme til "bare” at vende positive ideer til den negative variant. Medelederen
skal insistere pa, at deltagerne virkelig dyrker det negative for at komme ud i afkrogene af
deltagernes fantasi.

Nogle kan blive stedt ved tanken om at skulle fokusere péa det negative. Det kan vaere vigtigt at
understrege, at det alene er en metode til at fa positive ideer.

Tidsforbrug
40 minutter

Rekvisitter
Post-it blokke og kuglepenne

SADAN UDFORER | EN NEGATIV BRAINSTORM

@velsen gennemferes i fire faser.

1. Negativ opgaveformulering (5-10 minutter)
Deltagerne formulerer sammen en negativ version af deres innovationsspergsmél.

Eksempel:

Positiv formulering: Hvordan bliver overgangen fra barndom til voksen tryg og glidende for
unge med sociale udfordringer?

Negativ formulering: Hvordan ger vi overgangen fra barndom til voksen til en utryg og

usammenhangende affare for unge med sociale udfordringer?

2. Negative ideer (15 minutter)
Deltagerne producerer ideer, som besvarer den negative problemformulering.

Forst arbejder deltagerne hver for sig i cirka fem minutter. De skal skrive ideerne ned p§ post-it
sedler, en ide per seddel.

Sa tager deltagerne en runde, hvor de hver iseer praesenterer deres ideer samtidig med,
at post-it-sedlerne leegges ind midt pa bordet.

KL & Forhandlingsf&ellesskabet Side 6



Byg gerne videre pé hinandens ideer og foj nye ideer til meengden pa midten af bordet.
Husk: Deltagerne ma ikke kritisere hinandens ideer.

Eksempel pa negativ ide:

Vi undgar at fortaelle den unge om overgangen og frabeder os deres input.

3. Positive ideer (10 minutter)

De negative ideer skal nu bruges til at fa positive ideer, som leser innovationsspergsmalet.
Deltagerne gennemgar de negative ideer en for en og oversatter dem til deres positive variant.
Den positive idé skrives pa en post-it seddel.

Deltagerne ma stadig ikke vurdere eller kritisere.

Eksempel p& negativ til positiv ide:

Negativ ide: Vi undgdr at fortalle den unge om overgangen og frabeder os deres input.
Positiv ide: Vi skal fortalle den unge om overgangen og sikre, at de far indflydelse.

4. Opsamling (5-10 minutter)
Deltagerne sorterer ideerne under Forskellige temaer eller med beslaegtede ideer.
Gengangere smides ud.

Har | ideer, som ikke er "rigtige” ideer, men alene stikord eller hensigter, som "vi skal have mere
kompetenceudvikling”, skal | forsege at oversatte dem til en konkret ide.

En made at komme fra hensigtserklaering til idé er at sperge sig selv, hvad for eksempel gode
meder er. Svarene pa dette er en ide.

Har | kun stikord, skal de ferst oversaettes til et mal eller en hensigtserklaring, for | kan bruge
”hvad-spergsmalet” til at udfolde en konkret ide.
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OVELSE: INSPIRATION FRA EN ANDEN VERDEN

@velsen handler om at lade sig inspirere af brancher eller begivenheder, som er helt anderledes
end ens egen, men alligevel har nogle lighedspunkter.

Et plejecenter kan sammenligne méltiderne med en skovtur. Et jobcenter med en tur i
lufthavnen. En skole med en tur i akvariet. Deltagerne beskriver den "fremmede” branche eller
begivenhed og overvejer, om man kan bruge nogle af deres metoder eller tilgange til at lese
innovationsspergsmalet.

@velsen er ikke en procesgennemgang, hvor | sammenligner to brancher eller arbejdspladser
skridt for skridt.

Det er en detaljeret beskrivelse af en fremmed branche, som leder til en aben brainstorm om,
hvordan | kan lese jeres problem. Man udnytter, at den fremmede branche typisk har helt andre
mader at lose opgaver pa.

Eksempel:

Arhus Kommune brugte skovturen som inspiration til @ldres maltider.
Hvad hvis den eldres maltid foregik som en skovtur?

Erfaringer fra skovturen kunne vare: Det er hyggeligt at spise sammen med andre, det er
dejligt at spise under aben himmel, det er spaendende at fa mange sma retter i stedet for en

enkelt ret.

Maske kunne de @ldres maltider foregd pa samme mdde — med mange smd retter, sammen

med andre og udenfor ndr vejret byder sig?

Fordele
Helt anderledes ideer gennem inspiration fra meget anderledes brancher eller begivenheder |
normalt ikke forbinder med arbejdet.

Opmaerksomhedspunkter

Det kan vaere sveert at forklare deltagerne, hvordan beskrivelsen af en fremmed branche bliver
til nye ideer. Som medeleder kan du understrege, at det normalt kommer helt af sig selv,

nar evelsen er i gang.

Tidsforbrug
45 minutter

Rekvisitter
Post-it blokke, kuglepenne
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SADAN FAR | INSPIRATION FRA EN ANDEN VERDEN

Ovelsen gennemf@res i fire dele:

1. Valg et emne, som kan inspirere (5-10 minutter)

Veaelg en branche, oplevelse eller begivenhed, som | vil bruge som inspiration til ideudviklingen
pa jeres eget omrade. Emnet skal have en vis kobling til den serviceydelse, | arbejder med, uden
dog at vaere for teet pa.

Der er ingen graenser for, hvad | kan lade jer inspirere af, bare der er visse ligheder for eksempel
i funktion eller metode. Emnet behaver ikke vaere forretnings- eller arbejdsrelateret.

For eksempel kunne en bernehave, der arbejder med skilsmisseramte bern bruge "familien”
som inspiration. Omvendt er det for taet pa at veelge en anden bernehave.

Andre eksempler: Campingplads, dyreskue, festival, shopping center, Radhuspladsen.

2. Beskriv emnet i detaljer (15 minutter)

Beskriv branchen, oplevelsen eller begivenheden i detaljer. Hvad sker der for eksempel pa
flyrejsen eller under beseget i Tivoli? Hvad er godt, hvad er dérligt? Hvordan er stemningen?
Udpeg en deltager, der skriver alt, hvad der bliver sagt ned pa post-it sedler.

3. Brainstorm pa eget innovationsspergsmal (15 minutter)

Den branche eller begivenhed, | har set pa, giver bestemte oplevelser og leser opgaver pa
bestemte mader. Droft, om | kan hente inspiration fra deres arbejdsmetoder eller deres tilgang
til deres kunder/brugere/borgere/gaster. Giver gennemgangen nye ideer til, hvordan | kan lese
jeres udfordring?

Som altid er kritik forbudt.

Er det svaert at komme i gang? Sa kan | starte med fem minutters stille brainstorm, hvor | hver
iser skriver de ideer ned, | kommer i tanke om.

4, Opsamling (5-10 minutter)
Deltagerne sorterer ideerne under Forske”ige temaer eller med beslaegtede ideer.
Gengangere smides ud.

Har | ideer, som ikke er "rigtige” ideer, men alene stikord eller hensigtserklaeringer, som vi skal
have bedre mader”, skal | forsege at oversatte dem til en konkret idée. En made at komme fra
hensigtserklaring til idé er at sperge jer selv, hvad for eksempel gode meder er. Svarene pa dette
er en ide.

Har | kun stikord, skal de ferst oversaettes til et mal eller en hensigtserklaring, for | kan bruge
”hvad-spergsmalet” til at udfolde en konkret ide.
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OVELSE: INSPIRATION FRA ANDRES IDEER

| denne ovelse ser | pa andres innovative ideer og drefter, hvordan | kan bruge dem til at skabe
innovation pa jeres eget omrade. Andres innovative ideer kan give jer mange associationer.

Medelederen udveelger pa forhand de ideer, som deltagerne skal se pa. Der er forslag til ideer pa
Forhandlingsfaellesskabet og KL’s hjemmesider www.innovationpaarbejdspladsen.dk/ideer eller
www.glimtglimt.dk.

Eksempler pa ideer og hvordan de inspirerer:

Akvarier pa plejecentre, fodbold-drenge i SFO’en
Skraldespande, der giver lyde, nar man smider skrald i dem
Mobil have som flytter rundt i storbyen.

I vil fa eje pa og blive inspirerede af forskellige aspekter af ideerne. En vil heafte sig ved at
en mobil have flytter sig, en anden vil se haven som der, hvor borgerne er. Eller teenke, at
udsmykning med inspiration fra naturen er smuk og giver ro. Eller at udsmykning er vigtig.

Eller noget om CO2-udslip og drivhuseffekter.

Fordele

Dvelsen er meget nem og hurtig at gennemfore. Og den er fleksibel: Man veelger selv,
hvor laenge evelsen skal tage.

Opmarksomhedspunkter
Hvis evelsen star alene, kan ideudviklingen bliver for snaever, fordi deltagerne alene forholder
sig til enkle, afgreensede ideer.

Tidsforbrug

15-60 minutter alt efter antallet af eksempler. Et eksempel tager 15 minutter, sa tre tager cirka
45 minutter.

Rekvisitter
Post-it blokke, kuglepenne, computer, internet

SADAN FAR | INSPIRATION FRA ANDRES IDEER

@velsen har fire faser, som gentages for hvert eksempel:

1. Medelederen viser et eksempel fra www.innovationpaarbejdspladsen.dk eller www.glimtglimt.
dk. (2 minutter)

2. Deltagerne brainstormer hver for sig pa, hvordan de kan bruge eksemplet til at besvare inno-
vationsspergsmalet. Skriv ideerne ned pa post-its — en side per idé. (3 minutter)

3. Deltagerne deler deres ideer, bygger videre pa andres ideer. Saml ideerne pa midten af bor-
det. (5 minutter)

4. Deltagerne sorterer ideerne under forskellige temaer eller med beslagtede ideer. Smid gen-
gangere ud. (5 minutter)
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SADAN GENNEMFORER | FASENS DEL 2: PRIORITERING AF
IDEERNE

| har i ideworkshoppen udviklet ideer. Nu skal | vaelge de ideer, | gerne vil arbejde videre med.
Det sker i en prioriteringsavelse, der hjaelper jer til at vurdere hver enkelt ide ud fra to kriterier,
| vaelger. Kriterierne kunne vaere, hvor let ideen er at gennemfere, og hvor stor vaerdi den vil

skabe.

| skal nu suspendere reglerne fra ideudviklingen, hvor kritik var forbudt. Prioritering handler
netop om at vurdere veerdien af de enkelte forslag.

Prioriteringen gennemferes i fem trin. Medelederen forklarer kort workshoppens forleb og
introducerer den figur, deltagerne skal placere deres ideer i.

1. Beslut to kriterier (5 minutter)

Eksempler pa kriterier

. Hvor stor veerdi har ideen for brugere/borgere, ndr den er gennemfort?
. Hvor let er ideen at gennemfere?

. Hvor meget kan arbejdspladsen lzre af at gennemfore ideen?

. Vil ideen kunne bruges af andre end os?

. Vil ideen gere hverdagen lettere for borgere og medarbejdere?

. Vil ideen frigive ressourcer til andet arbejde?

Deltagerne skal beslutte to kriterier, som ideerne skal vurderes ud fra. | skal blive enige, ogsa
selvom | har flere grupper.

Nar to kriterier er valgt, tegner deltagerne et koordinatsystem med to akser pa en flip-over. En
akse for hvert af de to kriterier som ideerne skal vurderes ud fra. Svarende til denne figur, men
med de kriterier | har besluttet.

Flipoveren hanges op.

TEGN NEDENSTAENDE FIGUR PA EN FLIPOVER:
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2. Vurder ideerne ud fra det forste kriterium (10 minutter)

Gruppen drofter hver idé for sig og giver dem en veerdi mellem 1 0g 5, hvor 1 betyder, at ideen scorer lavt og 5
hejt. Har ideen for eksempel potentielt set stor veerdi for borgeren, far den 5, har den ingen eller meget lille
veerdi far den 1.

Skriv tallet pa en post-it.

3. Vurder kriteriet ud fra det andet kriterium (10 minutter)
Gentag vurderingen af ideerne men nu ud fra jeres andet kriterium. Det kunne vare, hvor let ideen er at
gennemfere. Er den let at gennemfere, far ideen 5. Er den sveer, far den 1.

Skriv tallet pa en post-it-sedel.

4. Placér ideerne i figuren (5 minutter)
|deerne skal placeres i figuren pa flip-overen ud fra de vaerdier, deltagerne har tildelt ideerne.

| har et felt til ideer der scorer hejt pa begge kriterier, to felter hvor ideen scorer hejt pa et kriterie men lavt pa et
andet, og et felt hvor ideen scorer lavt pa begge kriterier.

5. Udveelg ideer (5 minutter)
Det er oplagt at veelge de ideer, der lander i feltet, hvor begge vardier er heje. Sa ideen for eksempel bade er let
at gennemfere og kan skabe stor veerdi for borgerne.

| skal ikke regne med at kunne gennemfere mere end en ide. Er | en stor arbejdsplads, hvor flere grupper har
ideudviklet, kan arbejdspladsen sandsynligvis arbejde med to eller tre ideer. Men tag ikke munden for fuld.
Far | succes med en enkelt idé til en start, kan | give jer i kast med mange flere ideer i fremtiden. Gar arbejdet
med at teste og implementere ideen i sta, for eksempel fordi arbejdsbyrden er for stor, er det sveert at finde
energien til at saette nye innovationsforleb i gang.

Er | flere grupper, runder | workshoppen af med en felles vurdering af de ideer, hver gruppe har prioriteret.

Er stillingen uafgjort mellem flere ideer? Sa kan | bruge "mavefornemmelsen”: Hvad har | mest lyst til at ga
i gang med? Hvad tror | mest pa? | kan ogsa skyde et tredje kriterium ind og vurdere "finalisterne” ud fra det.




