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Et dialogspil om kerneopgaven

Spillevejledning
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Ideen med KerneSpillet er, at | som en gruppe medarbejdere
styrker fokus pa kerneopgaven. Med spillet setter | sammen
ord pa, hvad kerneopgaven betyder for jeres arbejde. |
identificerer ogsa en raekke indsatsomrader, som omszettes
til en handleplan.

SE'l'vice
P Kvalitet

. . . - Effektiviter
KerneSpillet er et sjovt og udfordrende dialogspil, hvor en

raekke spergsmal skaber refleksion og laegger op til, at |
byder ind med jeres unikke erfaringer, holdninger og forslag
til, hvordan | bidrager til kerneopgaven i dagligdagen.
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Spillepladen

Spillepladen er inddelt i 8
temaer med hver deres symbol
og farve.

Spillerne kommer rundt i de
forskellige temaer ved at kaste
en terning og flytte en spille-
brik mellem spillefelterne.

* Stjerne

Nar en spiller lander pa en
stjerne, skal spilleren ogsa
traekke et spargsmdlskort og
svare pa spergsmalet ud for
stjernen pa spargsmadlskortet.
Disse spargsmal drejer sig om
kerneopgaven.

En spiller vil sandsynligvis
bade lande pa et felt med en
stjerne ved start og undervejs i
spillet.

A 4 Joker

Nar en spiller lander pa en jo-
ker, kan spilleren vaelge at flytte
sin spillebrik til et nyt jokerfelt
- spilleren vaelger selv hvilket.
Herefter traekker spilleren et
spargsmdlskort og besvarer
spergsmalet, der matcher det
aktuelle tema.

Spergsmalskort

Der er 20 forskellige sporgs-
madlskort. Hvert kort indeholder
8 spergsmal - ét til hvert af de
8 temaer. Spillerne skal svare
pa det spergsmal, der star ud
for symbolet, svarende til tema-
et i feltet pa spillepladen. Det
er kun den spiller, som traekker
kortet, der svarer pa spergsma-
let.

Om spillet

Antal spillere
3-7 spillere pr. spilleplade.

Varighed

KerneSpillet tager 2 timer, hvoraf der
bruges 90 min. pa at spille (DEL 1) og 30
min. pa at samle op pa idéer (DEL 2).

Hvis der er mere end 7 deltagere, og der
derfor afvikles flere spil samtidig, skal
der afseettes i alt ca. 3 timer.

Se Guide til spil-lederen.

Forberedelse

Print enhedens kerneopgave, og haeng
den op pa vaeggen eller leeg den pa
bordet. Du kan finde en skabelon pa
KerneSpillet.dk/spillevejledning

Kemespillet”
Vores kerneopgave er P
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S&dan spiller | spillet

Start spillet

Hver spiller far udleveret en spillebrik,
et Taletidskort, nogle Idé-post-its og en
kuglepen. Spillebrikken placeres pa
startfeltet.

Spillerne kaster terningen pa skift og
flytter spillebrikken det antal ‘@jne’, som
terningen viser - spillebrikken kan bade
rykkes mod hejre og mod venstre.

| forste runde vil spillebrikken lande

pa et stjernefelt, hvor temaet er
kerneopgaven - senere i spillet vil
spillebrikken lande under temaer som fx
service, kvalitet og ledelse.

Svar pa spergsmal

Nar en spiller har rykket spillebrikken
frem til et nyt felt, traekker han/

hun et Spargsmdlskort og vaelger et
speargsmal via symbolet pa feltet

0g pa spargsmdlskortet. Spilleren
leeser spargsmalet hejt og svarer pa
spargsmalet (ca. 1 min.).

Byd ind med Taletidskortet

De avrige spillere lytter til svaret. De
kan vaelge at bruge et klip i deres
Taletidskort, hvis de ensker at dbne en
dialog ved at stille et spargsmal eller
ved at kommentere og bidrage med
egne erfaringer, holdninger og idéer.
Taletidskortet giver 10 x 30 sekunders
taletid. Der klippes et hak i kortet hver
gang, det har vaeret i brug. (Gruppen kan
evt. senere beslutte, om hver spiller skal
have 5 x 30 sekunders ekstra taletid).
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Materialer

Spilleplade

Spillebrikker
Spargsmdlskort
Taletidskort og saks

Ide Post-it og kuglepenne
Print af kerneopgaven

- J

Skriv pa Idé-post-its

Spillerne far lebende gode idéer til
forbedring af vilkarene for at lafte
kerneopgaven. Hver spiller skriver
lobende sine gode idéer pa en /dé-post-
it, som placeres i midten af spillepladen.

Spring pa en joker

Den spiller, der lander pa en joker, kan
efter eget valg springe til en af de
ovrige jokere, traekke et spargsmalskort
0g svare pa spergsmalet, der passer til
temaet.

Stjernesporgsmal om kerneopgaven

Nar en spiller lander pd en stjerne,
svares der pd spargsmalet ud for
stjernen. Disse spargsmal drejer sig altid
om selve kerneopgaven.

Spilletid

Efter 90 min. afsluttes "Dialogen om
kerneopgaven”. Spillerne skal nu
udarbejde en skitse til handleplan med
afsaet i gruppens Idé-post-its.



Se evt. videoen med
spillevejledning pa
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Skitse til handleplan (30 min.)

S&dan kommer | videre fra idé til handleplan

Opgaven er nu at omszette idéerne
til en konkret handleplan, der kan
forbedre jeres opgavelesning og
dermed lefte kerneopgaven. Brug
plakaten Handleplan til dette arbejde
og til at praesentere jeres skitse til
handleplan i plenum.

Skab overblik over ideerne
(10 min.)

Hver spiller finder sine egne /dé-
post-its og saetter dem én efter én pa
feltet “/déer” pa plakaten: Handleplan.
Hver spiller har 1-2 min. til kort at
praesentere og argumentere for sine
idéer (prioriter, vaelg evt. nogle fra).

Overvej, om nogle af ideerne ber
samles til én idé - skriv evt.en ny
ldé-post-it.

Udveelg de 3 bedste ideer
(5 min.)

Hver spiller har 3 stemmer/streger til
radighed. Spilleren saetter en streg
ved de 3 bedste idéer til forbedring.
De 3 ideer, der far flest stemmer,
flyttes over pa "Prioriterede idéer” i
plakaten.
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Materiale
Plakaten "Handleplan”
1 tusch
De udfyldte /dé-post-its.
. /

Udarbejd skitse til handleplan
(15 min.)

Under hver idé udfyldes felterne

1. Malsaetning - beskriv hvad der

er opnaet, nar forbedringen er
gennemfart

2. Handling - beskriv de konkrete

aktiviteter/handlinger, der skal
igangsaettes

3.Hvem og hvornar - skriv start og
slutdato for aktiviteten og navn pa

den ansvarlige.

Taletidskort

Taletidskortet bruges, nar en

af de evrige spillere har et
spergsmal eller gerne vil kom-
mentere og bidrage med egne
erfaringer, holdninger og idéer.

Hver spiller har 10 klip pa sit
Taletidskort med 10 x 30 sekun-
ders taletid. For hvert indlaeg
klippes der et hak i taletids-
kortet.

Idé post-its

Hver spiller noterer undervejs
idéer til forbedringer pa en
Idé-post-it.

En idé pa hver idé-post-it.

De udfyldte /dé-post-its place-
res pa spillepladens midterfelt.

Idé-post-its skal bruges i arbej-
det med en handleplan.

Handleplan
Vi styrker kereopgaven . o v
Prioritere

Plakat til handleplan

Brug plakaten Handleplan til
at komme fra /dé-post-its til tre
konkrete handlinger. Plakaten
bliver spillegruppens skitse til
handleplan, som hanges op og
prasenteres.
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