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The Innovation Game

Formal:

Spillet handler om at blive inspireret, om vidensdeling, om innovation, om
at arbejde med en udfordring, og finde pa nye innovative lesninger til en
problemstilling. Gerne i turismeerhvervet, hvor der er uforlast potentiale.

Hvem:
Det anbefales at spillet spilles i grupper af ca. 4-5 personer.

Opseaetning:
1.Hver gruppe tildeles:
o 1saet cases
o 10+ Ideskabeloner
o 1spilleplade
o 1 Dot-voting skabelon
o 1 saet spillekort
o 1+ Udveelgelsesmatrix
o "Hvordan kan vi.."-skabelon
o 1+ Konceptskabelon
2.Grupperne placerer spillepladen og spillekortene mellem dem sa
alle kan se.
3.Grupperne uddeler felgende roller (skift gerne roller lebende i spillet,
da det giver nye og vaerdiskabende dynamikker):
o Ordstyrer - sikrer sig at alle spillere far mulighed for at tale.
o Referent - sikrer sig at skabelonerne bliver udfyldt.
o '0og’ ansvarlig - sikrer at samtalerne er praeget af en opbyggende
,0g' mentalitet, frem for en lukkende ‘men’ mentalitet.

Forslag til tidsplan:

Fuldt forleb (ca. 6 timer). Grupperne Afkortet forlgb (ca. 3 timer): Grupperne arbejder
folger hele spillets forlob. med praedefinerede udfordringer og HKV-

Step 1-2: ca. 30 min seetiingen

Step 3-6: ca. 1t 30min Step 3-6: ca. 1t 30min

Step 7-8: ca. 1t Step 7-8: ca. 1t

Step 9: ca. 30 min Step 9: ca. 30 min

Step 11-12: ca. 1t 30 min
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Materialer:

Kyst- og naturturisme

SPILLET OM INNOVATIV TURISME
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Spillekort

“HVORDAN KAN VI.." SKABELON 1
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HKV-skabelon

DOT-VOTING 3
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Dot-voting skabelon
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Spillets forleb

A

Vaelg en case/udfordring

Start spillet med at vaelge den udfordring | ensker at arbejde med. Den kan vaere givet
pa forhand, f.eks. i form af en seerlig case. Ellers kan | i faellesskab vaelge en udfordring
baseret pd interesse, relevans for jeres undervisning el.lign.

Lav “Hvordan kan vi..." ssethingen

Brug den medfelgende skabelon 1 til at lave en HKV-saetning. Den vil vaere et
omdrejningspunkt for jeres innovative proces og opsummerer formalet og
motivationen for jeres arbejde.
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Veelg spillekort

Med HKV-saetningen i baghovedet vaelger hver spiller et eller flere spillekort som
han/hun mener kan vaere spaendende, brugbare, anderledes mm. Kortene
praesenteres for de resterende spillere.
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Skab idéeer

Der er ingen rigtig eller forkert made at gore dette pa. Men vi forslar, at én spiller pa
skift starter med at placere et kort pa spillepladen. Gruppen lader sig inspirere og
diskuterer hvordan andre kort i en kombination kan skabe lasninger pa HKV-sastningen.
De valgte kort placeres ligeledes pa spillepladen. Forseg at brug kort fra flere temaer.
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Udfyld Idéskabelon

Nar gruppen far en ide til en lesning, udfyldes den medfelgende idéskabelon (skabelon
2) baseret pa idéen og de brugte kort. Leeg den udfyldte skabelon til side.
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Fortsaet idégenereringen

Gentag step 3, 4 og 5 sa laenge spillerne er i stand til at finde nye kort og
kombinationer, der kan skabe idéer til en lesning pa HKV-saetningen.




Dot-voting
Har | udfyldt en masse ideskabeloner, kan | benytte metoden Dot-voting (skabelon 3) til
at indsnaevre antallet af idéer.
Har | ikke lavet s& mange idéer, kan i springe direkte til step 8.

Prioriter idéer
Benyt Udveelgelsesmatrixen (skabelon 4) som veerktgj til at prioritere jeres overskuelige
antal af idéer. Forsag evt. at udkifte parametrene i maler idéerne pa, og se om de
samme ideer derved skifter plads i matrixen.

Udfyld Konceptskabelon

Nar |'i gruppen er naet til enighed om den/de bedste idéer, arbejder | i dybden og
udfylder en konceptskabelonen (skabelon 5) pr. lasning.

Tag en runde mere
Har | tid/lyst/behov kan | tage en runde mere af spillet, baseret pa en ny udfordring.

Praesentation
L ar alle udfordringer er adresseret forbereder | en prassentation af jeres bedste ide for
de andre grupper.
Den bedste idé kan vaere baseret pa hvilken der er mest innovativ, radikal, rentabel
ellign.

Videre arbejde

Overvej hvordan | kan arbejde videre med jeres koncept. Det kan f.ek.s vaere i
forleengelse af et undervisningsforlab.




