Idégenererings_hacks

[bookmark: _GoBack]Det handler om at tænkte kreativt og ud af boksen. 
Det er ikke altid at pligterne er lige sjove eller at ventetiden inden de andre bliver færdige er særlig spændende.
For at gøre det hele lidt smartere, lidt sjovere og måske endda lidt hurtigere skal vi prøve at finde nogle nye måde og metoder at gøre tingene på. 
Nogen af idéerne i starten blive langt ude og kan slet ikke lade sig gøre, men det er en del af vejen mod den gode løsning eller den gode leg.
Noget af det vigtigste i idégenerering er at man ikke er negativ. Man må ikke skyde idéer ned eller sige at de ikke kan lade sig gøre.
Metoder til at få idéer:
Omvendt brainstorm:
De fleste kender brainstorm hvor man skal komme på en masse idéer som løser problemet. Det er ikke altid nemt. Ofte er det nemmere at gøre det modsatte!
Hvordan gør vi det se svært som mulig at løser problemet/opgaven?
· Det gælder først om at få en masse skøre måde at gøre tingene svære på og bagefter vende det om så det måske kan blive bedre/sjovere.
· F.eks. kan man gøre det rigtig svært at vaske op hvis man havde boksehandsker på og alt var spredt ud over hele lejren og man kun havde en vatpind af vaske op med og skulle stå oveni fedtfælder og gøre det.
· Boksehandskerne siger noget om at man skal kunne holde tingene, måske gummihandsker kunne hjælpe. Hvis det var samlet, måske endda blev kørt hen til opvasken på samle kunne det være sjovt. Hvis man havde en stor opvaskebørste eller flere måske en ny toiletbørste ville virke godt? Og hvorfor stå i fedtfælden hvis man kan hænge hen over den?
· Måske gør det ikke opvasken hurtigere, men måske sjovere 

Rollespil: 
Hvad ville Justin Beiber gøre? Hvad ville Skipper Skræk gøre? 
· Med denne metode gælder det om at leve sig ind i hvordan en figur, person eller stereotyp ville løse opgaven/problemet og gerne så skørt som mulig, det gør ikke noget at det er underligt.
· De underlige og skøre måde at løse problemet på kan måske give nogle nye idéer som man faktisk kan bruge.
Associations metoden:
· Det kan gøres på mange måder. Vælg 2 måske 3 kategorier. F.eks.:
· En ting (grydesvamp/ledning/cykel), 
· et væsen (drage/hamster/blæksprutte) kan være svær at bruge!
· et sted (i køkkenet/ på havet/i et træ). 
· En handling (hoppe/flyve/svømme)
· Kategorierne kan også være mere afgrænsede. Det kan man gøre for at give idéerne en mere præcis og specifikt retning. F.eks. kun ting fra køkkenet.
· Lav 2-3 række hvor I finder på forskellige ting, væsen og sted. Giv dem numre, start fra 1 i hver række. Nu nævnes tre tal i mellem 1 og 20 (hvis det er det antal man har fundet) sætter dem sammen og griner af hvordan kombinationen kan løse problemet, måske giver ikke så gode løsninger, men skaber grundlaget til den fantasi der skal til for at få de gode idéer. 
Hvis man igennem metoderne får idéer som slet ikke har noget med ”opgaven” at gøre (og det sker), men den er god, så skriv/tegn/indtal idéen så den ikke går tabt, men heller ikke ”forstyrre” den metode I er i gang med.

En måde at komme fra idé til den gode løsning.
1. Idégenerering:		
i. Først en masse idéer, uden at være kritisk!
2. Idéafgrænsning:		
i. Tænk mere realistisk og skær ned til 2 eller 3.
3. Idéudvikling:		
i. Tag de bedste idéer og arbejd videre ved at bruge en metode evt. omvendt brainstorm.
4. Konceptudvikling:
i. Efter det skal idéen testes og laves i praksis. Det skal ikke være en fint færdig udgave, en måde til hurtig at finde ud af om det er noget som kan fungere. Man lære meget ved at udfører det og der vil komme nye idéer til at gøre legen/metoden/… bedre på og det må der gerne. 
ii. Det er i denne fase rigtig godt at lave aktiviteten sammen med nogen som ikke har være med til at finde på det. For at finde ud af om det også er sjovt/smart/let hvis man helt ny. 
iii. I vil finde ud af at der måske er nogle regler om ikke virker eller at metode kan bruges anderledes end I havde tænkt. I skal opfordre dem til at stille spørgsmål til jeres løsning, for på den måde bliver det mere klart hvilke ”huller” som jeres konceptidé har. Det kan være med til at gøre jeres løsning endnu bedre. 
iv. Husk at skrive/tegne det ned så I husker det.

5. Konceptudvælgelse:
i. Efter at have testet forskellige udgaver, kan I nu komme frem til den bedste/sjoveste/smarteste måde/leg.de
ii. Husk at skrive/tegne/filme/beskrive legen/metoden/måden så kan huske den når I kommer hjem i kredsen.
6. Færdig?:
i. I kan nu finpudse konceptet, lave lækre designs, flotte rekvisitter til jeres, så I kan bruge det hjemme i kredsen.
ii. I kan også starte forfra på en anden idé og udvikle nye.
