DEN EUROPZISKE UNION

Den Europzeiske Socialfond

Finansieret som et led i EU’s reaktion
pa COVID-19-pandemien

Vi investerer i din fremtid

Spillet om
Innovativ Turisme

Formal:

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

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

Opsaetning:
1.Hver gruppe tildeles:
o 1saet cases
o 1 spilleplade

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

o

o

o

o

Forslag til tidsplan:

Fuldt forlgb (ca. 6 timer): Afkortet forlgb (ca. 3 timer):

Grupperne faiger hele Grupperne arbejder

spillets forlab. med preedefinerede

Step 1-2: ca. 30 min yajoraringer ogiHRY-

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

Step 7-8: ca. 1t Step 3-6: ca. 1t 30min

Step 9: ca. 30 min Step 7-8: ca. 1t

Step 11-12: ca. 1t 30 min Step 9: ca. 30 min
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Materialer:

Kyst- og naturturisme
REGENERATIV KYST- OG NATURTURISME?

Kyst- 0 naturturismen skal udvikies  fllesskab med dt
‘omgivende samfund og bidrage il atlose lokale udfordringer.
Det er onsket at Iokale ogs far gavn af turfsmeudvikingen en
destination, 3 vi opnir det der kaldes 'regenerativ* turism

‘Viskalbla. biive bedre i atfordelo gsterne, s3 vi undgar
trangsel og sid pa destinationerne, og vi skalskabe Intiativer,
dor giverlokale 0g turister en fsles orstaelse for t ormade.

Tag udgangspunic  spsrgsmal som:
« Huordan kan visprede gassterne, s3 v skrer en god

oplevelse foralleog undgar trangsel? (rafk, parkering,
mange pa de samme ster strande osv)

« Huordan kan vi sge adgang og kendskab tl et okalomrades
tur?

+ Huordan kan aktiteter knytte lokale 0g gasster sammen p3
tvanrs? ex. strandrensning, genplantning,lokale rdvarer osv)

Cases

SPILLET OM INNOVATIV TURISME

Skrivjeres "Hvordan kan vi.." formulering ud fra jeres valgte case eller udfordring

Udvzelg spillekort og placer dem i felterne herunder
kit abende ud eres valgia kort. Veelg k. ud fra hvlket kort | finder mestinteressant, kedlgt. imnovativ o5

# innovationlab & KYST&NATUR

Spilleplade

‘ IDESKABELON Kg

Lad de udvalgte spillekort inspirere jer til at | Trends
udvikle idéer. Udfyld én idéskabelon for hver
idé | far. Fokuser pa at skabe MANGE idéer, = |
frem for at arbejde i dybden med fa.

‘ Titel pa idé:

H

Hvilke kort har | brugt til at udvikle idéen?

Idébeskrivelse
Hvad, hvem, hvordan
Supplér geme med tegninger, skitser etc.

T

Refleksion
Reflekter  fallesskab og skriv jeres noter herunder. Hem skaber
idéen vierdifor? og hvorfor synes | at idéen er god?

|deskabelon

UDVALGELSESMATRIX ( 4

Let at udfere
o nemmere, desto bedre score)

Hvordan ved du,
hvilken idé, der er
bedst? e

1 Gividéerne en
score ud frato Q

parametre. 9
2 Placer idéere |
matrixen.

3 Gé videre med

deln bedste idéter). 9

NB Forsog ot at udskito v}
paramlrons pé akserno med Y V)
Poglo andro, og 50 om jores

bedste ideer stadig er bect

placeret

Innovationshojde
o storre, desto bedre score)
/Andre parametre kan feks. vaere: ‘Match med strategi- ‘passion’.

“Rentabilet: Ressourceforbrug: ‘Forventat et os:

Udveelgelsesmatrix

Augmented Reality

Brugsdata

Spillekort

Ro og refleksion

Zero waste

&

“HVORDAN KAN VLI..” SKABELON (1)

Med udgangspunkt i jeres udfordring skal | starte spillet ud med at udvikle en *Hvordan kan vi.
sastning. Den vil vaere et omdrejningspunkt for jeres innovative proces og opsummerer formalet og
motivationen for jeres arbeide. Benyt denne skabelon til at formulere jeres egen HKV-szetning

Feks.: Hvordan kan vi

forbedre, lose, genopfinde osv:

En HKV-saetning er bygget op af en handling, et mne/malgriippe og et idByite.

Hvilken handling ensker I? Hvem/hvad ensker | at
Feks give nyt v, opfordre tl arbejde med?
Feks. kvindor, maend
hojt/lavt uddannede. storbyer.
udkantsdanmark osv.

bern.unge,

er sa den bliver mere involverende?

Huilket udbytte onsker 17
Feks. gnichingsost biligere, sovere.
engagerende os.

Kombiner jeres onskede handling, emne/malgruppe og udbytte i en setning og noter den pa
spillepladen

# innovationlab &

HKV-skabelon

DOT-VOTING (3

Hvis | har mange idéer. kan | (") =
lindsnaevre antallet og U
gere det mere overskueligt
med Dot-voting:

1.Samlalle jeres idéer

2. Inddelidéerne i temaer.
(Feks. ud fra malgruppe,
trends ellign)

3 Hvert gruppemediem
tildeles en farve, og

diskuteres.

NB. Er det oprindelige antalidéer
meget hajt, kan ‘dot-voting m

fordel gentages en eller flere gange.
inditiL| nr ot overskueligt antal idéer.

meerker stilhed de idéer g

de bedst kan lide (antallet 3

af dots pr. medlem skal ca D

udgore 25% af det totale

antal idéer) -

4 Idéerne med feerrest 4

emmmer kaos bor g m m
de resterende idéer kan nu

Ol E%
=
HEE

Dot-voting skabelon

( KONCEPTSKABELON (5)

Uddyb jeres bedste idé(er) ved at udfylde én
konceptskabelon pr.idé.

[T\tet pa konceptet

Veerdiskabelse

Interaktion
Huordan interagerer kunder/brugerne med konceptet? -
Sitser hele eller dele af brugerrejsen. (brug et bagsiden)

vem er méloruppen, hvilken vardiskaber koncepet fordem, | |
vordan adskilerct sig fra cksisterende konceplor? !
i
i
i
i
; | I
i
i
Konceptbeskrivelse | | Teknologi og ressourcer
Kresver konceptet serliteknologi ressourcer
Fhdor Gt srdan ir e ke uordngeroser | 1| KEverhenoeptl st eknog essurc
o vk e besic I
1 0m gor koncaptat relevant forjor? y
i
i
i
‘ !
A

Risikovurdering
ko isic og udorcinger kan der vepre ved koncsptot -
hvordan il éndlere dem?

Konceptskabelon



Spillets forleb

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 saerlig case. Ellers kan | i faellesskab veelge en udfordring
baseret pa interesse, relevans for jeres undervisning el.lign.

Lav “Hvordan kan vi..." sesethingen
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.

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

Skab idéer

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 lesninger pa HKV-sastningen.
De valgte kort placeres ligeledes pa spillepladen. Forseg at brug kort fra flere temaer.

Udfyld Idéskabelon

Nar gruppen far en ideé til en lesning, udfyldes den medfelgende ideskabelon (skabelon
2) baseret pa idéen og de brugte kort. Laag den udfyldte skabelon til side.

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.

BOEBOEOROROES




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

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

T

Udfyld Konceptskabelon

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

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

O

11 Praesentation

Nar alle udfordringer er adresseret forbereder | en praesentation af jeres bedste idé for
de andre grupper.
Den bedste ide kan vaere baseret pa hvilken der er mest innovativ, radikal, rentabel
el.lign.

Videre arbejde

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

() (»)




Storbyturisme
BZAREDYGTIG OMSTILLING

Turismeindustrien var fgr Covid-19 ansvarlig for 8% af den
globale CO2-udledning, og det er derfor en forudsaetning for
turismen, at der arbejdes med en baeredygtig udvikling.

Baeredygtig turisme har en tredelt bundlinje; social,
miljgmaessig og skonomisk baeredygtighed. Opgaven er at
skabe stgrst mulig synergi mellem de tre.

Tag udgangspunkt i spgrgsmal som:

« Hvordan kan grgnne alternativer understgttes til forbrug
og transport pa lokationen?

« Hvordan kan besggende spredes mere ud i byen, sa
turismen kommer flere lokale til gode, og giver en positiv
gkonomisk udvikling flere steder?

Foto: Rolands Varsberg




Mgdeturisme

DET FYSISKE M@DE

Covid-19 har tvunget os til at veere mere digitale i vores
hverdag og arbejdsliv, og vist, at nogle mgder fint kan
afvikles online/virtuelt. Men krisen har ogsa understreget at
det fysiske mg@de kan noget saerligt nar det kommer til
networking, idéudvikling og problemlgsning.

Kunderne peger p3, at de i fremtiden vil veere mere selektive,
nar det kommer til at holde fysiske events og opveje om
eventets output star mal med forbruget af tid og ressourcer.
Dette betyder, at fremtidens fysiske mgder skal vaere mere
vaerdiskabende.

Tag udgangspunkt i spgrgsmal som:

« Hvordan kan konference- og eventsteder skabe mgder,
som forstaerker de unikke egenskaber ved et fysisk mgde
0g som maksimerer outputtet?

« Hvordan kan mgdeformater ggre det nemmere/bedre for
deltagere at netvaerke, opsamle viden og lignende?




Kyst- og naturturisme
REGENERATIV KYST- OG NATURTURISME?

Kyst- og naturturismen skal udvikles i synergi med det
omgivende samfund og bidrage til at Igse lokale udfordringer.
Det er malet at borgere og lokale ogsa far gavn af
turismeudviklingen i en destination, sa vi opnar det der kaldes
“regenerativ” turisme.

Vi skal bl.a. blive bedre til at fordele gaesterne, sa vi undgar
treengsel og slid pa destinationen, og vi skal sikre initiativer, der
bringer gaester og turister sammen i en feelles forstaelse for
lokalomradet.

Tag udgangspunkt i spgrgsmal som:

« Hvordan kan vi sprede gaesterne, sa vi sikrer en god
oplevelse for alle og undgar treengsel? (trafik, parkering,
mMange pa de samme stier, strande osv.)

« Hvordan kan vi gge adgang og kendskab til lokalomradets
kultur?

« Hvordan kan aktiviteter knytte borgere og gaester sammen
pa tveers? (ex. strandrensning, genplantning, lokale ravarer
0oSsV.)
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“HVORDAN KAN VI.." SKABELON

(*

- Med udgangspunkt i jeres udfordring skal | starte spillet ud med at udvikle en “Hvordan kan vi.."

saetning. Den vil vaere et omdrejningspunkt for jeres innovative proces og opsummerer formalet og '

motivationen for jeres arbejde. Benyt denne skabelon til at formulere jeres egen HKV-saetning.

F.eks.. Hvordan kan vi

En HKV-saetning er bygget op af en handling, et emne/malgruppe og et udbytte.

sa den bliver

Hvilken handling ensker I?
F.eks. give nyt liv, opfordre til,
forbedre, l@se, genopfinde osv.

Hvem/hvad onsker | at

arbejde med?

F.eks. kvinder, maend begrn, unge,
hgjt/lavt uddannede, storbyer,
udkantsdanmark osv.

Hvilket udbytte ensker I?
F.eks. gnidningslest, billigere, sjovere,
engagerende osv.

spillepladen

Kombiner jeres gnskede handling, emne/malgruppe og udbytte i en saetning og noter den pa




IDESKABELON

Lad de udvalgte spillekort inspirere jer til at
- udvikle idéer. Udfyld en idéskabelon for hver
- idé | far. Fokuser pa at skabe MANGE idéer, :
. frem for at arbejde i dybden med fa. 5

Titel pa idé:

ldebeskrivelse
Hvad, hvem, hvordan
Supplér gerne med tegninger, skitser etc.

1
1
[
[
1
1
[
[
1
1
[
[
1
1
[
[
1
1
-

I>

( >
Trends

Hvilke(n) eksisterende trends og viden kan understotte idéen?

!

Refleksion
Reflekter i faellesskab og skriv jeres noter herunder. Hvem skaber
ideen veerdi for? og hvorfor synes |, at idéen er god?




IDESKABELON

Lad de udvalgte spillekort inspirere jer til at
- udvikle idéer. Udfyld en idéskabelon for hver
- idé | far. Fokuser pa at skabe MANGE idéer, :
. frem for at arbejde i dybden med fa. 5

Titel pa idé:

ldebeskrivelse
Hvad, hvem, hvordan
Supplér gerne med tegninger, skitser etc.

1
1
[
[
1
1
[
[
1
1
[
[
1
1
[
[
1
1
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( >
Trends

Hvilke(n) eksisterende trends og viden kan understotte idéen?

!

Refleksion
Reflekter i faellesskab og skriv jeres noter herunder. Hvem skaber
ideen veerdi for? og hvorfor synes |, at idéen er god?




IDESKABELON

Lad de udvalgte spillekort inspirere jer til at
- udvikle idéer. Udfyld en idéskabelon for hver
- idé | far. Fokuser pa at skabe MANGE idéer, :
. frem for at arbejde i dybden med fa. 5

Titel pa idé:

ldebeskrivelse
Hvad, hvem, hvordan
Supplér gerne med tegninger, skitser etc.

1
1
[
[
1
1
[
[
1
1
[
[
1
1
[
[
1
1
-
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( >
Trends

Hvilke(n) eksisterende trends og viden kan understotte idéen?

!

Refleksion
Reflekter i faellesskab og skriv jeres noter herunder. Hvem skaber
ideen veerdi for? og hvorfor synes |, at idéen er god?




IDESKABELON

Lad de udvalgte spillekort inspirere jer til at
- udvikle idéer. Udfyld en idéskabelon for hver
- idé | far. Fokuser pa at skabe MANGE idéer, :
. frem for at arbejde i dybden med fa. 5

Titel pa idé:

ldebeskrivelse
Hvad, hvem, hvordan
Supplér gerne med tegninger, skitser etc.

1
1
[
[
1
1
[
[
1
1
[
[
1
1
[
[
1
1
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( >
Trends

Hvilke(n) eksisterende trends og viden kan understotte idéen?

!

Refleksion
Reflekter i faellesskab og skriv jeres noter herunder. Hvem skaber
ideen veerdi for? og hvorfor synes |, at idéen er god?




IDESKABELON

Lad de udvalgte spillekort inspirere jer til at
- udvikle idéer. Udfyld en idéskabelon for hver
- idé | far. Fokuser pa at skabe MANGE idéer, :
. frem for at arbejde i dybden med fa. 5

Titel pa idé:

ldebeskrivelse
Hvad, hvem, hvordan
Supplér gerne med tegninger, skitser etc.

1
1
[
[
1
1
[
[
1
1
[
[
1
1
[
[
1
1
-

I>

( >
Trends

Hvilke(n) eksisterende trends og viden kan understotte idéen?

!

Refleksion
Reflekter i faellesskab og skriv jeres noter herunder. Hvem skaber
ideen veerdi for? og hvorfor synes |, at idéen er god?




DOT-VOTING

Hvis | har mange idéer, kan
| indsnaevre antallet og
gore det mere overskueligt
med Dot-voting:

1. Saml alle jeres idéer.

2. Inddel idéerne i temaer.
(Feks. ud fra malgruppe,
trends el.lign.)

3. Hvert gruppemedlem
tildeles en farve, og
maerker i stilhed de ideer
de bedst kan lide (antallet
af dots pr. medlem skal ca.
udgere 25% af det totale
antal ideer).

4. |déeerne med faerrest
stemmer kastes bort, og
de resterende idéer kan nu
diskuteres.

NB. Er det oprindelige antal idéer
meget hojt, kan ‘dot-voting' med
fordel gentages en eller flere gange
indtil | nar et overskueligt antal ideer.,

>

o bl




UDVALGELSESMATRIX 4

Let at udfore
(Jo nemmere, desto bedre score)

A

Hvordan ved du,
hvilken idé, der er 0
bedst? ae

Ide

ldé
1. Giv idéerne en
score ud fra to @
parametre. de v
2. Placéridéerne i
matrixen.

3. Ga videre med

de(n) bedste ide(ern). @

Ide

Ide

NB. Forseg evt. at udskifte @
parametrene pa akserne med e @
nogle andre, og se om jeres

bedste idéer stadig er bedst
placeret.

Idé

—

Innovationshegjde

(Jo storre, desto bedre score)

Andre parametre kan feks. vaere: "Match med strategi’, ‘passion’,
‘Rentabilitet’, “Ressourceforbrug’, “Forventet effekt” osv.



UDVALGELSESMATRIX 4

Let at udfore
(Jo nemmere, desto bedre score)

A

Hvordan ved du,
hvilken idé, der er 0
bedst? ae

Ide

ldé
1. Giv idéerne en
score ud fra to @
parametre. de v
2. Placéridéerne i
matrixen.

3. Ga videre med

de(n) bedste ide(ern). @

Ide

Ide

NB. Forseg evt. at udskifte @
parametrene pa akserne med e @
nogle andre, og se om jeres

bedste idéer stadig er bedst
placeret.

Idé

—

Innovationshegjde

(Jo storre, desto bedre score)

Andre parametre kan feks. vaere: "Match med strategi’, ‘passion’,
‘Rentabilitet’, “Ressourceforbrug’, “Forventet effekt” osv.



KONCEPTSKABELON

Uddyb jeres bedste idé(er) ved at udfylde en
- konceptskabelon pr.ide.

Titel pa konceptet:

.

Veaerdiskabelse
Hvem er malgruppen, hvilken veerdi skaber konceptet for dem,
hvordan adskiller det sig fra eksisterende koncepter?

@nceptbeskrivelse

Hvad er det? Hvordan virker det? Hvilke udfordringer laser
det? Hvilke kompetencer, interesser, netvaerk mm. besidder
[, som gor konceptet relevant for jer?

N

5

mteraktion

Hvordan interagerer kunder/brugerne med konceptet? -
Skitser hele eller dele af brugerrejsen. (brug evt bagsiden)

\_

~

!

\

Teknologi og ressourcer
Kraever konceptet szerlig teknologi, ressourcer,
samarbejdspartnere el lign?

Risikovurdering
Hvilke risici og udfordringer kan der vaere ved konceptet -
hvordan vil | hAndtere dem?

\




KONCEPTSKABELON

Uddyb jeres bedste idé(er) ved at udfylde en
- konceptskabelon pr.ide.

Titel pa konceptet:

.

Veaerdiskabelse
Hvem er malgruppen, hvilken veerdi skaber konceptet for dem,
hvordan adskiller det sig fra eksisterende koncepter?

@nceptbeskrivelse

Hvad er det? Hvordan virker det? Hvilke udfordringer laser
det? Hvilke kompetencer, interesser, netvaerk mm. besidder
[, som gor konceptet relevant for jer?

N

5

mteraktion

Hvordan interagerer kunder/brugerne med konceptet? -
Skitser hele eller dele af brugerrejsen. (brug evt bagsiden)

\_

~

!

\

Teknologi og ressourcer
Kraever konceptet szerlig teknologi, ressourcer,
samarbejdspartnere el lign?

Risikovurdering
Hvilke risici og udfordringer kan der vaere ved konceptet -
hvordan vil | hAndtere dem?

\






