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Executive Summary
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En utydelig spiller med stort potentiale.

Der eksisterer i dag en kleft mellem bern og unges typiske i.nt‘eresser_'og‘r_behov, og hvad de oplever spejderne kan tilbyde.

Konkurrence og progression (inkl. at blive bedre ift. andre) er et central parameter i forstaelsen af, hvad der driver barn og
unge. | dette univers opleves Spejderne ikke som en attraktiv aktivitet.

Ligeledes er distinktionen mellem fysiske og mentale (intellektuelle) behov og interesser afgarende for, hvilke aktiviteter
man foretraekker. | dette univers opleves spejderne ikke som et alternativ til sportsaktiviteter (fx fodbold og gymnastik).

Stor konkurrence

Undersagelsen i;ientificerer 5 - A -
arketyper, som kan beskrives ud fra |

parametrene konkurrence og : : -
fysiske/mentale behov. P L 'A

Modellen illustrerer hvor arketyperne

> Fysisk

placerer sig ift. de beskrivende

parametre, samt hvor de oplever, at

Spejder som aktivitet befinder sig.

Spejder

v

Lille konkurrence



Stolthed og selvvaerd som supplement til konkurrence

Stolthed og progression har tendens til at blive defineret meget snaeVéF't som konkurrence. Dette har Spejderne potentiale til
at udfordre samtidig med at imedekomme centrale behov og interesser hos bern og unge.

Ved at udvide begreberne stolthed og progression til

at omfatte andre personlige og sociale kompetencer
end konkurrence, skaber Spejderne en ny og bedre
position som interessant spiller.

rd

Centrale kompetencer og vaerdier er:

Selvsteendighed (klare sig selv).

Personlig udvikling (progression ift. sig selv).
Udfordre og flytte egne graenser.

Styrke (vedholdenhed).

Grundliggende sammenhold (oplever hinanden i
forskellige situationer, sover ssmmen og
hjalper/stotter hinanden).

Selvvaerd (sammenhold styrker tro pa egen vaerd).

Ledelse - fa sammenholdet til at fungere og fa blik
for synergier ved samspil (iseer aeldre malgruppe).

YA

Stor stolthed /
progression

A -
Spejder

Mentalt € —— > Fysisk

Lille stolthed /
progression



Anbefallnger

Yngre malgruppe har det sterste potentiale

* Hvis formalet med aktiviteter for ikke-spejderne ogsa er at rekruttere flere spejdermedlemmer, anbefales det
at fokusere pa de 11-13 arige (drenge og piger).

* Denne aldersgruppe indeholder storst poteritial'é, idet de i hgjere grad endnu ikke har specialiseret sig ift.
fritidsinteresser (se afsnit om aldersforskelle) — de ersaledes mere abne overfor nye fritidsaktiviteter.

Synlighed og dialog opnas mest effektivt via samarbejder

* De11-13 arJge pavirkes (stadig) i hej grad af deres familie, venner og nermilje. Det anbefales derfor at
- fokusere:pa dette ift. kanalvalg og dialog.

* Spejderne kan sadledes med fordel samarbejde med skoler og klubber (SFO og fritids-/juniorklubber) samt
andre foreninger for at blive synlige og komme i dialog med malgruppen.

« Deterfxoplagt at arrangere overnatning i telt med Spejdere, som satter aktiviteter i gang. Dermed kan
Spejderne udfylde det hul, som skoler og foreninger oplever pga. presset skonomi. Dette vil sdledes give
skolebgrn mulighed for hytteture ogudflugter.

* Ligeledes kan aktiviteter sdsom Adventure, Woop og Escape game tilbydes skoleklasser og/eller klubber (i
junior-udgaver).

* Hvis man ensker sterre synlighed og dialog med eldre malgrupper, anbefales det ligeledes at anvende sociale
medier (Facebook/Instagram) i kombination med uddannelsesinstitutioners interne kommunikationskanaler.
Dette inkluderer bade konkrete kanaler sasom intranet, men ligeledes de konkrete miljeer og ildsjele pa
institutionerne (fx rusvejledere, elevrad og fest-/aktivitetsudvalg).



| Anbéfalingver-'

Rollespil og weekend-/teltture er lavthangende frugter

* Aktiviteterne ‘Sov ude’ og ‘Rollespil’ appellerervi‘h@j grad til henholdsvis arketyperne ‘Hygge’ og ‘En anden
verden’. Det anbefales derfor at starte med at igangsaette disse aktiviteter.

Adventure og Escape game har potentielt grundlag for ssmmenhold og selvudvikling

* ldeen bagaktiviteterne Adventure og Escape game tiltaler pa tveers af aldersgrupper malgrupper, som kan ’
lide hard fysisk aktivitet, udfordringer (afpreve graenser) samt team-arbejde.

* Foratimedekomme denne interesse, anbefales det at udvikle lignende aktiviteter til yngre malgruppe.

Man gider ikke endnu mere skole

» Detanbefales IKKE at fokusere pa aktiviteter med referencer til skoleopgaver og skoleagtige workshops.
Dette er tilfaeldet med aktiviteterne “Stil skarpt“og“Klodens vogtere”, som-isin-nuvaerende beskrivelse
opfattes for skoleagtige.

* Dog anses aktiviteten “Ger en forskel i lokalmiljget” mere vedkommende og meningsfuld, da man direkte
selv kan se forskellen og indeholder mulighed for at bygge og designe ting.



Anbefalinger

Nedtone lange gature

* Forestillingen om 30 km lange gatureer en tllbagevendende barriere blandt interviewdeltagerne. Det
anbefales sdledes at nedtone denne aktivitet i dialogen med ikke-spejdere.

Lead the way - en alternativ lederuddannelse

+ lden ael,d'r/e malgruppe er der interesse for at tilegne sigledererfaring og —egenskaber. Dette ses i hgj
grad som CV-pleje mhp. fremtidig karriere.

*  Hvis man ensker at imedekomme dette behoy, anbefales det at aktiviteten opbygges som en
uddannelse indeholdende konkret undervisning, opgaver og feedback.



Drivers set i forhold til aktiviteter

Arketype Drivers ift. indhold og kommunikation

(prioriteret raekkefelge ift. hvor nem
arketypen er at tiltraekke)
1. En anden verden

(rollespil) Indlevelse

2. Hygge Socialt samvaer i sig selv
(med venner)

Stolthed
Succes (vinder)
Social accept

Adrenalin kick
Overskride graenser
Social accept

3. Konkurrence og sport
(sport)

4. Adrenalin
(gaming)

5. Udtrykke felelser _
(dans) Emotionel balance

Aktivitet med sterst appel
(men andre arketyper kan ogsa finde den naevnte
aktivitet interessant)

Rollespil

Sov ude
En dagiskoven
Camp

Adventure til forskellige aldre
Woop, orienteringslgb
Camp

(Hardcore overlevelse — fx Escape
game, hvis meget “gennemfart”)
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En anden verden - portraet

Sanne: Indlevelse med rollespil

"Det er sammenholdet med at
vi alle er vilde med Harry
Potter”
* Sanne er 15 ar og bor i hus med sin mor og lillesgster pa
12 ar. De bor i en mindre by i nerheden af Roskilde.
* Sanne bruger det meste af sin fritid pa at spille rollespil,
isaer pa sitet potterskolen.dk. Hun har en profil som
professor i eliksirer pa skolen, hvor hun oplzerer elever og
retter deres lektier. Desuden er hun guide for nye elever
* Sanne skriver desuden noveller og digte. Hun komi gang
med skriverierne via et forfattervaerksted pa biblioteket.
* Rollespil og skrivning giver Sanne en falelse af at komme
ind i en anden verden, hvor hun skal leve sig ind i andre Jle s e UL
personer og preve at se verden fra andres synsvinkler. W .,' 2 ||_‘_J[_2Ju_
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En anden verden - karakteristika

Stolthed ved at kunne klare sig selv —selv i seerlige situationer

Jobs to be done

Indlevelse i forskellige roller — ofte i fantasy.
Improvisere — og dermed blive mere selvstaendig. Kunne klare sig selv.
Spanding ved at have kampe mellem det gode og onde.

Type af feellesskab

Teet faellesskabsfalelse ved at dele samme interesse. Isaer inden for mere.
nichepraegede communities som potterskolen.dk.

Typiske aktiviteter

Rollespil

Drama

Laesning

Skrive egne historier, noveller, digte osv.

Perception af spejdere

Drivers: Seerligt feellesskab, blive selvstaendig ved at klare ting pa egen hand,
laere ting om sig selv og sine graenser.

Barriere: Mindre leg end i rollespil — mere klassisk oplaering i faerdigheder. Alt
for lange vandreture — som er for ensformigt.

© 2016 13

Demografi

Pa tveers af alder og ken.
Piger gar mere op i indlevelsesdelen. Drenge gar mere op i spaendingsdelen.

W | Wilke



Hygge - karakteristika

Glaeden ved at maerke og opleve livet sammen med andre!

Jobs to be done

Opleve gleden ved at veere sammen med andre om sjove, nye og hyggelige
aktiviteter. Blive udfordret og skabe relationer ved at preve nye ting med andre.
At mede nye mennesker, som er en del af ens sterre netvaerk (venners venner)
giver nye oplevelser og perspektiver.

Type af feellesskab

“Jo flere, jo bedre” — dog med en fast kerne pa 3-4 venner, som man fx sover
sammen med og slapper helt af med.
Klubben, fester og venners venner — go with the flow.

Typiske aktiviteter

(Fysiske) aktiviteter med primaert fokus pa sociale elementer (fx spille kort, here
musik, streetfodbold, basket, bungyjump, softball).

Arrangementer med fokus pa socialt samveer (fx telttur og spilaften
(kort/braetspil)).

Faste regler og rammer i for lang tid er begraensende og kedeligt.

Perception af spejdere

Drivers: Kender naturen — er aktive i naturen og far brugbare feerdigheder. Laerer
vedholdenhed.

Barriere: For meget natur / stille og rolig — ikke sa meget sport. Mange regler.

Demografi

© 2016 14

Pa tvaers af ken, alder og geografi (land og by).

W | Wilke



Konkurrence og succes - portraet

Anton: Udfordringer og modstand pa vej mod sejrsskamlen....

© 2016 15

Anton er 12 ar og bor sammen med sin mor, far og lillebror i et
villakvarter uden for byen.

Anton er social og kan godt lide at “haenge ud” med sine
venner og spille bold eller fx iPad.

3 gange om ugen spiller Anton fodbold + kampe i weekenden.
Det sociale ved fodbolden betyder meget, men det er lige sa
vigtigt at spille pa et hgjt niveau, sa man far modstand og
udvikler sig. Malet er i sidste ende at blive blandt de bedste og
vinde.

Aspirerer efter idoler og dremmen om succes.

‘ “Der er ikke sjovt at vinde 10-0”

W  Wilke



Konkurrence og succes - karakteristika

Man kunne maske lave en konkurrence om det bedste bal...

Sport (eller aktivitet) pa hejt niveau kombineret med socialt samveer.
Jobs to be done (Ligeveerdig) konkurrence, sa man oplever udvikling og progression — med
sejrsskamlen for gje.

Socialt samvaer og sport sammen med gode venner (klasse-
/holdkammerater).

Vare udenfor (i godt vejr) — grine sammen og samtidig bruge kroppen.
Udfordre og konkurrere med hinanden pa lige niveau (alle bliver bedre).

Type af feellesskab

Holdsport/-aktiviteter med konkurrenceelement — fx fodbold, handbold,

Typiske aktiviteter basketball.

Drivers: At man er meget udenfor (positivt nar godt vejr).

Perception af spejdere Barriere: Underligt med maerkerne —ikke rigtige medaljer. Ingen sport eller

konkurrence.

Iser drenge.
Pa tvaers af geografi, men lidt mindre i Kebenhavn.

S W | Wilke
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Adrenalin - portraet

Axel: Gaming ger mig til en del af faellesskabet

“Jeg bliver ikke drillet sd
meget mere... Jeg far mere
selvtillid af at spille”

* Axel er 12 ar og bor sammen med sin mor, papfar og
lillebror pa 5 ar

* Axel spiller hver dag pa PlayStation. | gjeblikket er det
GTA. Axel synes, at der er meget spaending i spillene, og
han bliver helt suget ind i kampene, han keemper — og
maerker pulsen.

* Envaesentlig grund til at bruge sa meget tid pa
PlayStation er, at naesten alle drengene i klassen ger det.
Axel foler sig bedre accepteret i faellesskabet, nar han
spiller. Han er meget bevidst om, at han kan virke lidt

anderledes, og derfor er det meget vigtigt for ham, at A b EFIiA" i«!
Sl

i alllill Q‘,?

han gar op i det samme som hovedparten af drengene.
* Axel gar desuden til badminton.

—_— W  Wilke



Adrenalin - karakteristika

Adrenalinkick og leg med graenser

Adrenalinkick — at keempe med og mod hinanden, og skyde fer man bliver skudt
Jobs to be done Lege med og overskride graenser — uden at det har konsekvenser
Blive inkluderet i faellesskabet

Online — samtaler over Skype med headphones. Dialog handler typisk om selve
Type af feellesskab spillet

Bade venner man kender fysisk. Og rene virtuelle venner — ofte internationale

Gaming med f.eks.:
Typiske aktiviteter GTA
Call of Duty

Drivers: Laere at overleve, selvstandighed
Perception af spejdere
Barriere: For lidt action. For ensformigt med meget lange gature

Primaert drenge

Demografi . .
9 | hele aldersspektret, men isaer 11-17 ar

S W | Wilke




Udtrykke falelser - portraet

Liv: Jeg kan udtrykke migidans

© 2016 19

Liv er 14 ar. Hun bor sammen med sine foraeldre og sin
lillesgster i en lejlighed i Valby.

Liv har et meget aktivt fritidsliv — nogle gange sa aktivt,
at hun bliver helt stresset, sa hun forsgger af og til at
koble af fra det hele.

Liv gar til dans. Hun holder meget af, at hun igennem
dansen kan udtrykke, hvordan hun fglelsesmaessigt har
det. Hun overvejer at skifte til hiphop street, fordi der er
mere puls, s& hun skal presse sig mere til sit yderste.
Liv maler og tegner af og til. Hun holder ogsa meget af
at kunne udtrykke sig pa denne made —for det er en
mere reflekteret og symbolsk made at vise sine

sindsstemninger.

“Jeg elsker at lave mine egne
danse foran spejlet”

W  Wilke



Udtrykke falelser - karakteristika

Far bedre balance med sig selv i aktiviteterne

Udtrykke sine fglelser gennem aktiviteter

LeleB iR SOl Komme af med felelserne — for dermed at opna balance

Type af feellesskab Holder af at kunne fjolle sammen

Dans
Typiske aktiviteter Gymnastik
Maling og tegning

Drivers: Det saerlige sammenhold

FETEE e & Pl Barriere: For beskidt og primitivt — iseer lejre med darlige toilet- og

badeforhold

Demografi Iseer piger

S W | Wilke
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Aldersforskelle ift. interesser

Specialisering af interesser stiger med alderen

* De unge har allerede som 11 arige en del interesser, men

generelt har man i den yngre alder ikke en sa klar 11-13 3r:
Bred vifte af

14-16 arige:
Specialisering og

intensiv dyrkelse

17-22 arige:
Specialisering,
men kompromis

forestilling om, hvad man synes om, og hvad man afviser. muligheder
* Det er sdledes nemmere at forme en 11 arig end en 16 arig,

ift. hvad der kunne vaere en interessant aktivitet.
* De 14-16 arige er typisk dem, der for alvor udlever deres

fritidsinteresse. De er dels specialiseret, og de har dels

stadig tid til at dyrke interessen fuldt ud.
* De 17+ arige har typisk specialiseret sig med interesser, men

har mindre tid til at dyrke dem pga. studier, job mv.

© 2016 22

af interesse

pga. uddannelse
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Aldersforskelle ift. kommunikationskanaler

Sociale mediers indflydelse vokser med alderen

* Venner har pa tvaers af alder stor indflydelse pa

fritidsinteresser, og hvad man ellers foretager sig i fritiden.

11-13 ar:

* De 11-13 drige bliver stadig pavirket af deres forzeldre ift. Foraldre,

venner, Klubben,
skolen

fritidsinteresser og ift. hvilke arrangementer, der er
interessante. Klubben pa skolen har desuden mange tilbud om
aktiviteter.

* Fra 13-14 ars alderen mindskes forzeldres indflydelse markant.

* Facebooks begivenheder er inden for det sidste ar blevet en
meget almindelig made for de 14+ arige at stede pa nye
arrangementer. Facebook giver et nemt overblik over
kommende arrangementer pa den platform, de unge alligevel
bruger. Desuden kan man se, hvem der ellers har lyst til at
deltage i begivenheden.

* Spejderne er hverken synlige ift. Klubben, skolen eller pa de

sociale medier.

© 2016 23

14-16 drige:
Venner,
Facebook, skolen

17-22 arige:
Facebook,
venner,
uddannelse

W  Wilke



Aldersforskelle ift. kommunikationskanaler

Naermiljg og institutioner spiller en vigtig rolle for isaer yngre malgruppe

KANAL 11-13 ar 17-22 ar

SKOLE og FRITIDSKLUB

FORALDRE

VENNER

AKTIVITETSMILJD

(sport, musikskole)

SOCIALE MEDIER

ARBEJDSPLADS

Grgn: Stor rolle
Gul: Lille rolle

© 2016 24 R@d: |ngen ro”e w | Wllke
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Umiddelbare associationer om spejderne — for ikke spejdere

Spejderne er udelivog mange praktiske aktiviteter

* De unge haefter sig isaer ved de praktiske aktiviteter, sa som at snitte pinde, lave bal og lave snobrad.

* Spejderne eri hgj grad forbundet med udeliv. Det betyder, at de unge, som foretraekker indeliv fra
starten afskaerer sig fra Spejderne.

* Spejderne er for dem, der gar meget op i naturen. Det betyder positivt, at man laerer en masse om
naturen og far mange naturoplevelser ved at vaere spejder, men omvendt er der ogsa en del, der
taenker, at de nok ikke selv gar nok op i naturen til at blive spejder.

+ Uniformerne ligger ogsa hgjt i bevidstheden. Hovedparten af de unge er neutrale over for ideen om
uniformer — og det paralleliseres med traeningsdragter for idraetsudevere mv. Men de 14-16 arige er
mere kritiske og kalder spejderuniformen for nerdet.

* Mange kommer ogsad i tanker om meerkerne, som spejderne skal opna. Hovedparten er neutrale over
for maerkerne, og de paralleliseres med idraetsudeveres medaljer ved vundne konkurrencer — dog har
maerkerne ikke den samme stolthedsvaerdi som medaljer, da man jo ikke har vundet noget.

» Opfattelse af spejdere er baseret pa historier fra venner og bekendte, men ogsa fra film og medier (fx

Rip, Rap & Rup med Grgnspaettebogen).

0 205 26 W  Wilke



Opfattelse af spejderbevagelsen blandt ikke-spejdere (positive associationer)

Natur, overlevelse og hgj arbejdsmoral.

* Natur. Man er meget ude i naturen (frisk luft).

+ Seerligt feellesskab. Man er s meget sammen som spejder, og man ser hinanden i mange forskellige
situationer — 0gsd om morgenen og hvis man bliver bange. Man far et dybere kendskab til hinanden, baret af
at hjaelpe hinanden.

* Overlevelse/praktisk klog. Man lerer at bruge ting i naturen og far praktiske faerdigheder, man kan bruge i
en presset situation.

 Selvstaendighed. Man far opgaver og udfordringer (maerker), som man selv skal klare (dog samtidig med
stort faellesskab og sammenhold).

* Udholdenhed og god arbejdsmoral. Man lzrer at “holde ud” og gennemfere en opgave/malsaetning.

* Strategi (eeldre malgruppe). Man lzrer at analysere og fokusere/koncentrere sig om en opgave, hvilket er et
godt fundament for at vaere strategisk.

* Lederskab/ansvar (eeldre malgruppe). Som gruppeleder far man mulighed for at have ansvar for andre og
lere at skabe gode rammer for motivation, samarbejde og udvikling. Kan bruges i arbejdsgjemed.

S W | Wilke



Opfattelse af spejderbevagelsen blandt ikke-spejdere (negative associationer)

Ensformigt og mange regler.

Ensformigt. Antal af aktiviteter, man forbinder med spejder, er begraenset (iszer snitte og lave bal), og man

forventer derfor ikke en stor bredde i aktiviteter.

» Hardt. Forestilling om, at spejdernes vandreture er meget lange — ofte 30 km og med tung oppakning. Flere
afviser at ga til spejder, fordi de forestiller sig, at de ikke er hardfere nok pga. de lange vandreture eller fordi
det er kedeligt. Samtidig er der dog ikke forventning om fysiske aktiviteter, hvor man far pulsen op (fx
styrketraening, leb eller fodbold).

* Disciplineret (mange regler). Man forventer at spejder som aktivitet er bundet op pa en raekke (gamle) regler
omkring adfzerd og tone.

* Gammeldags. Man lzrer at overleve i en gammeldags verden, hvor man f.eks. teender bal med to pinde. Men
hvorfor er det relevant i en moderne verden?

* For lidt performance/progression/konkurrence/succes. Ingen fokus pa progression (blive bedre/den bedste

til noget eller konkurrence som i fx konkurrencesport).

* Ingen sportsaktiviteter. Der er ikke forventning om, at spejder kan indeholde sportsaktiviteter.

o 238 0 W  Wilke



Drivers og barrierer ift. spejderbevagelsen blandt ikke-spejdere

Yngre malgruppe mere aben, men ogsa mere utalmodig.

Aktiviteter

Aktiviteter
Torklaede Socialt p& Karriere/lederskab
: tveers af ken
DRIVERS .
(l_Jmf:r;nh g . Vardier — skabe
jevnbyrdighe Aktiviteter en bedre
11 3r 14 &r 18 ar verden 22 ar
>
BARRIERER Kedeligt —for lidt “gang Man gar i forvejen til noget, Barnligt - kan man starte

i den” og for meget de
samme aktiviteter
(tror man).

© 2016 29

som man prioriterer hgjt.

Uniform —vil gerne
signalere
mere individuel (tgj)stil.

i sa en sen alder?
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Opfattelse af spejderbevagelsen blandt spejdere

Det er fellesskab og hygge, men ogsa serigst.

* Faellesskab. Man udfordrer, hjeelper og stetter hinanden i mange forskellige situationer. Helt saerligt
spejderfaellesskab, som giver venner for livet.

* Hygge. Man laver en masse forskellige ting sammen og “slapper af” sammen.

* Natur. Bliver fortrolig med naturen.

+ Selvstaendighed. Vedholdenhed ift. at lase opgaver kraever og styrker selvstaendighed.

* Serigsitet. Man tager opgaverne alvorligt — det er ikke bare for sjov.

* Overlevelse. Laerer om naturen og hvordan man kan bruge simple ting til at lase opgaver/et problem.

* Flow/proces. | forlaengelse af serigsitet, er det vigtigt at opgaver bliver lgst i en god proces (flow), hvor alle

deltager og samarbejder pa lige niveau.

« Darligt flow/proces. Det er irriterende, hvis der er nogen, der ikke statter op om en god proces/flow ift. at

lese en opgave (fx griner eller ikke tager det alvorligt). Det edelaegger det for de andre.
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Store forskelle pa arketyper

Specialisering af interesser stiger med alderen

Et saerligt faellesskab, men ensformigt

‘Sov ude’ har bred appel

Teambuilding og faellesskab er generelt interessant

S W | Wilke



Opfattelse af spejderbevagelsen blandt ikke-spejdere (for og efter evaluering af aktiviteter)

Mere moderne og variation — mindre disciplin end forventet

For aktiviteter

Efter aktiviteter

Natur

Faellesskab
Selvstaendighed
Overlevelse/praktisk klog
Strategi

Lederskab/ansvar (ldre malgruppe)

Ensformigt

Hardt (30 km vandreture)
Disciplineret (mange regler)
Gammeldags

For lidt performance/ progression/
konkurrence/ succes

Ingen sportsaktiviteter (fx fodbold)

Mere moderne

Mere bredde i aktiviteter og variation
Stolthed og selvudvikling

Fallesskab (fastholdt fra “fer aktiviteter”)
Natur (fastholdt fra “fer aktiviteter”)

Mindre disciplineret — mere udforskning end
forventet

Lange gdture fylder ikke sd meget som

forventet (frygtet)
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Evaluering af aktiviteter 11-16 arige (snit af interessetilkendegivelse)

‘Sov ude’ kan samle de forskellige arketyper

7.3

Bestar af
meget
heje, men
samtidig
enkelte
meget lave,
karakterer.

4,9

Enkelte

heje 319

karakterer
Enkelte
heje
karakterer

Sovude Rollespil Endagi Camp Woop  Gerenforskel Stil skarpt Klodens
skoven lokalt vogter
*Deltagerne er blevet bedt om at evaluere de respektive aktiviteter fra 1

til 10. 1 er ‘slet ikke interessant’ og 10 er ‘meget interessant’.
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Evaluering af aktiviteter— SOV UDE

Ren hygge — men kan ogsa nemt blive kedeligt!

Sov ude (8.1)

POSITIVT

Speciel oplevelse — ikke noget man ger sa tit.

Laerer hinanden rigtig godt at kende, ndr man sover i telt
sammen.

Hyggeligt — kan fx spille bold/frisbee, braet-/kortspil, snitte,
lave bal og lave natlgb.

Kan kombineres med ‘En dag i skoven’.

Billedet med stjernehimlen og de oplyste telte faenger og
signalerer hygge i seerlige omgivelser.

Giver indtryk af hvad det vil sige at vaere spejder

NEGATIVT

Hvis darligt vejr/kan ikke ga ind i hytte.

Hvis for mange regler — skal have lov til selv at udforske
omradet.

Kan blive kedeligt, hvis slet ikke noget at lave (ingen
aktiviteter eller ting i omradet)

MALGRUPPE
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Bred malgruppe afhangig af mulige aktiviteter og selve
omradet.

Iseer 'Hygge' arketypen, som har sterst interesse at “hange
ud og bare vaere sammen”.

Vil veere meget oplagt at lave i uddannelsesregi, som
alternativ til hyttetur.

Kunne du taenke dig at sove udenfor sammen
med dine venner, hvor | kigger stjerner, gar
nattetur pa stranden og sover med manen som

natlampe?
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Evaluering af aktiviteter —ROLLESPIL

At forsvinde ind i en anden verden

Rollespil (7.3)

POSITIVT

NEGATIVT

MALGRUPPE
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Kan spille en rolle — mulighed for at gere andre ting og
have andre kraefter end egen person.

Skal keempe og slas med gamle redskaber.

Andre faerdigheder end i hverdagen.

Strategi.

Sjovt at laere om overlevelse og natur via leg — fremfor
undervisning (som normalt forbindes med spejderne)

Hvis darligt vejr.

Hvis ikke i malgruppen: Markeligt — man forstar ikke
konceptet og reglerne.

Giver spejderne et endnu mere nerdet image

Appellerer isar til malgruppe, som gribes af ideen om
en anden verden og anden personlighed (‘En anden
verden’ arketype).

Opleves af nogen som “maerkelig” (forstar ikke
rollespils-konceptet generelt)

Kunne du forestille dig sammen med
dine venner at forsvinde vaek i en anden
verden inspireret fra computerspil, hvor
| skal lase opgaver gennem kreativitet,
afkodning og gadelasning?
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Evaluering af aktiviteter — EN DAG | SKOVEN

Mange muligheder - men kan ogsa nemt blive kedeligt!

En dagiskoven (7.0)

POSITIVT

NEGATIVT

MALGRUPPE
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Gode rammer for aktiviteter (hvis godt vejr).

Fx gemmeleg, klatre i traeer, snitte, hugge
braende, orienteringsleb, (mad over) bal.

Kan kombineres med ‘Sov ude’.

Giver indtryk af hvad det vil sige at vaere spejder

Hvis darligt vejr [ kan ikke ga ind i hytte.
Kraever planlagte aktiviteter — ellers hurtigt
kedeligt.

Ingen konkurrence

Hvis kedelig skov (fx skal have hgje traeer, gode
gemmesteder og mulighed for seje huler).

Bred malgruppe, da aktiviteten kan indeholde
mange forskellige aktiviteter.

Iseer 'Hygge' arketypen, som har sterst interesse
i at "haenge ud og bare vaere sammen”.

Kunne du forestille dig at deltage en lerdag
sammen med dine venner eller forzldre, hvor |
klatrer i traeer, bygger huler og slutter af med
at lave mad over bal?
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Evaluering af aktiviteter - CAMP

‘En dag i skoven’ og ‘Sov ude’ pa samme tid.

Camp (7.0)

POSITIVT

NEGATIVT

MALGRUPPE
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Kan bygge ting (med hjzelp fra zldre spejdere).
Forskellige muligheder — valgfrihed.

Sove i telt/hytte — hyggeligt

Automatiske vandkanoner — sa kan man bygge dem
forst og have det sjovt med dem bagefter.
Kombination af ‘En dag i skoven’ og ‘Sov ude'.
‘Nerd camp’.

Giver indtryk af hvad det vil sige at vaere spejder.

Lang tid, hvis man keder sig.

Hvis ingen aktiviteter, man synes er
spaendende/sjove.

Hvis man skal ga langt og mange regler.

Kunne du forestille dig at deltage pad en weekend, hvor
du sammen med andre bern og unge bygger,
eksperimenterer og hygger. For eksempel bygger
robotter eller automatiske vandkanoner, laver jeres

Bred malgruppe pa tvaers af arketyper, da der kan egen film eller tager pa tur i naturen, hvor du bade
indlaegges mange forskellige aktiviteter og sover og laser forskellige sjove opgaver?
mulighed for at "haenge ud” (‘"Hygge' arketypen).
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Evaluering af aktiviteter - WOOP

Sjovere end lange gature

Woop (6.7)

POSITIVT

NEGATIVT

MALGRUPPE

Minder om orienteringslgb og skattejagt.

Minder om geocatching — og det er en sjov made at bruge
sin smartphone pa i naturen. Det skaber spaending og
variation.

Hvis udfordrende og sjove opgaver undervejs (ikke kun
spergsmal — ogsa fysiske forhindringer).

Interessant at man selv kan designe en tur med
udfordringer.

Flere har prevet den —

Hvis darligt vejr.

Afhangig af mobil — hvis taber/gar i stykker eller ikke mere
batteri.

Hvis lange straekninger, hvor man bare skal ga.

Teknik og spejder passer ikke umiddelbart sammen (dog
blandede holdninger).

Ikke nogen direkte henvisning til spejderne.

Appellerer til malgruppe (pa tvaers arketyper), som kan lide
at vaere udenfor og kan lide praktiske og fysiske
opgaver/udfordringer.

Appellerer mindre til ‘Hygge’ arketypen - for mange regler
og forudbestemt struktur.

Kunne du taenke dig at udfordre dine venner til en
skattejagt, hvor de via en app skal finde vej, vaere
hurtige og svare rigtigt pa spergsmal, du har fundet
pa?
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Evaluering af aktiviteter - G@R EN FORSKEL | LOKALMILJGET

Man kan bygge ting samtidig med at hjeelpe lokalsamfundet.

Ger en forskel i lokalmiljget (6.4)

POSITIVT

NEGATIVT

MALGRUPPE
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Kan gere en konkret forskel.

Kan se forskellen i eget lokalmilje.

Mulighed for at bygge ting — blomsterkasser er paenere og
sjovere at arbejde med end at samle affald, som er mere
beskidt og en sur pligt.

Forskellige aktiviteter giver valgmuligheder.

Kombinerer social aktivitet med at hjzelpe.

Bliver hurtigt kedeligt kun at rydde op.

Hvorfor rydde op efter andre?

Hvis ingen mulighed for at vaelge forskellige aktiviteter.
Hvis aktiviteten ikke “giver mening” (risikerer at blive
ligegyldigt, hvis man ikke selv kan se vaerdien)

Appellerer i mindre grad til ‘Konkurrence og succes’ og
‘Adrenalin’ —isaer hvis det "kun” er at samle affald og det
ikke indeholder konkurrence.

Mulighed for at bygge ting appellerer iseer til 'Hygge’, hvis
der er relativt frie rammer og fokus pa samveer.

Kunne du forestille dig at vaere med til, sammen med
dine venner, at gere noget godt for miljget, der hvor du
bor? Det kunne eksempelvis vaere at samle affald pa det
lokale torv, bygge og opsaeette skraldespande eller
arrangere en dag, hvor hele jeres klasse bygger
blomsterkasser til skolegarden.
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Evaluering af aktiviteter — STIL SKARPT

Meget snak — skulle man maske hellere lave en indsamling?

Stil skarpt (4.9)

POSITIVT

NEGATIVT

MALGRUPPE

© 2016 40

Mulighed for at hjaelpe andre mennesker og
give dem et bedre liv / livskvalitet.

Kan laere noget nyt.

Kan laves som “teater”, hvor man skal prgve at
leve som andre mennesker, for bedre at kunne
forsta dem.

Skoleopgave

Hvad hjaelper det bare at snakke — maske bedre
hjaelp at indsamle penge?

Langtrukken og kedelig proces — svaert at holde
gejsten.

(For) meget snak.

Ikke spejderagtig.

Samtlige deltagere har svaert ved at blive
oprigtig begejstret for aktiviteten. Positive
elementer vedrerer primaert, at det altid er godt
at hjelpe (selvom det er kedeligt).

Kunne du forestille dig, at du sammen med dine venner
valgte et aktuelt tema, sdsom flygtninge, mobning eller
ensomhed, og at | undersggte det ved at snakke med
nogen, laese avis, eller tage pa biblioteket? Nar | var
feerdige, ville | fortlle andre, hvad man kunne gere,
nar nogen bliver mobbet, eller hvad man kan gere for at
hjaelpe flygtninge.
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Evaluering af aktiviteter - KLODENS VOGTER

Det er godt at gere en forskel, men bliver lidt for skoleagtigt.

Klodens vogter (3.9)

POSITIVT

NEGATIVT

MALGRUPPE
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Mulighed for at hjeelpe og have indflydelse.
Vigtigt at passe pa miljeet.

Kan lzere noget nyt.

Kan starte en positiv domini-effekt — fx hvis folk
smider mindre affald, fordi et omrade er blevet
peenere.

Skoleopgave.

Politik.

Langtrukken og kedelig proces.
(For) meget snak.

Gider ikke rydde op efter andre.
Ikke spejderagtig

Samtlige deltagere har svaert ved at blive
oprigtig begejstret for aktiviteten. Positive
elementer vedrerer primaert, at det altid er godt
at hjaelpe (selvom det er kedeligt).

Kunne du have lyst til at finde ud af, hvordan du og
dine venner kan varne mere om naturen? | kunne
for eksempel ga en turi omradet og finde et sted, |
gerne ville gere renere, | kunne besage politikere
og snakke om klimaudfordringer, eller | kunne

undersgge madspild i jeres familier. w ’ Wllke



Evaluering af aktiviteter 17-22 arige (snit af interessetilkendegivelse)

Teambuilding og personlig udfordring (adventure) er motiverende

Adventure evalueres til 5 eller over af
alle, hvorimod de tre andre aktiviteter

alle modtager enkelte meget lave
karakter (og opefter).
I

Adventure Lead the way Start-up

Escape Game

*Deltagerne er blevet bedt om at evaluere de respektive aktiviteter fra 1

til 10. 1 er 'slet ikke interessant’ og 10 er ‘meget interessant’. w ’ WI I ke
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Evaluering af aktiviteter —ADVENTURE

Man kan udfordre sig selv med hjzlp fra andre

Adventure (8.0)

Teambuilding og samarbejde (stette hinanden i
udfordrende situationer).

POSITIVT Bruge sin krop pa forskellige mader og lokationer
(forskellige aktiviteter og steder).
Udfordre sig selv / prave graenser fysisk og psykisk.
Minder om tree hopping.
Hyggeligt hvis kombineret med efterfelgende
spisning (har knyttet band hele dagen).
Konkurrence (gerne mod spejderne).

Spejderagtig — pa en ny og mere moderne made.

Kunne du forestille dig at deltage med dine
studiekammerater eller venner i et adventurelab,
NEGATIVT bliver bange). hvor | gennemfarer forhindringer i byen, i skoven

Hvis man kommer til skade. og pa vandet ved falles hjalp og spiser sammen
inden fredag bliver til lerdag?

Hvis det bliver FOR graenseoverskridende (hvis man

Bred malgruppe pa tvaers af arketyper, da der kan
indlaegges mange forskellige aktiviteter (inkl.

MALGRUPPE sociale “hygge” aktiviteter).
Appellerer i mindre grad til ikke-fysiske personer.
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Evaluering af aktiviteter — LEAD THE WAY

En god lederuddannelse skal have inspirerende undervisere.

Lead the way (6.5)

POSITIVT

NEGATIVT

MALGRUPPE

Hvis form for lederkursus med underviser og
serigse opgaver (fx inkl. hjemmeforberedelse).
Positiv laeringssituation (ikke bare klassevaerelse).
Samarbejde og teamwork.

Godt til CV'et.

Hvis ustruktureret forleb uden undervisning og
feedback (at sta pa en elkasse og tale har ikke
veerdii sig selv).

Hvis traditionel undervisning uden
samarbejdsevelser/aktiviteter.

Sveert helt konkret at forstd, hvad der vil forega.
Vigtigt at billedet giver en indikation af
leringsformen.

Bliver for hurtigt trivielt og noget man allerede ved.

Unge, pa tvaers af arketyper, som gerne vil have
lederkompetencer, som de kan bruge fremadrettet.
Afhangig af arketype kan motiv variere (fx
lederegenskaber for at vinde ift. at hjaelpe andre til
at blive bedre).

Kunne du taenke dig at deltage i et leringsforleb
sammen med andre unge, hvor | sammen bliver
klogere p3, hvad det vil sige at vaere en god leder, som
kan skabe begejstring og deltagelse i en gruppe? Som
en del af forlabet kunne | tage pa natleb, sta pd en
olkasse og give en tale eller noget helt tredje.
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Evaluering af aktiviteter - START-UP

Det skal ikke blive for skoleagtigt.

Start-up (6.4)

Mulighed for at finde pa og bygge lidt mere
avancerede ting.

POSITIVT Hvis mentor (erfaren spejder) kan hjalpe med
konstruktion/design af produkt.

Give redskaber gennem laeringsforlab til
personer som gerne vil gere en forskel for andre,
men ikke ved hvor de skal starte

Hvis det bliver som skoleprojekt
NEGATIVT (skrive/workshop).
For meget computer og teknik (skal ikke fylde ret

Kunne du teenke dig at fa gode ideer sammen med
andre unge og leve dem ud med det samme? Det
kunne for eksempel vaere en workshop om unge og
meget). digitale faellesskaber, eller at | bygger en

Hvis ingen hjeelp til fx design og byggeteknik. temmerflade drevet af solceller. Det kunne ogsa vare

Ikke spejderagtigt —isaer digitale faellesskaber. et lengerevarende forleb, som kunne gere en forskel
for andre mennesker eller for klimaet?

Hvis IKKE for skoleagtigt, bred malgruppe pa

tveers af arketyper, da der kan indlaegges mange
MALGRUPPE | forskellige aktiviteter. Hvis relativt frie rammer,

kan det ogsa appellere til 'Hygge' arketypen.
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Evaluering af aktiviteter - ESCAPE GAME

Et escape room med uanede muligheder

Escape game (6.4)

POSITIVT

NEGATIVT

MALGRUPPE
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Ikke noget man praver tit (noget seerligt)
Udfordrende (ude af comfort zone).

Laerer at handtere pressede situationer (god
egenskab ifm. arbejde).

Teamwork og samarbejde.

Som escape rooms — bare udenfor (giver mange
flere muligheder).

Bruge andre former for intelligens end
akademisk, sa flere personer kan fale sig kloge

Hvis fokuserer (for meget) pa computerspil-
verdenen — hvorfor henvise til computerspil? Sa
bliver det bliver for snaevert til gamere.

Uklart hvad det gar ud pa (skal vaere meget
gennemtaenkt/gennemfert i udferelse).

Iseer malgrupper, som allerede kender — og synes
godt om —relaterede aktiviteter (fx escape
rooms). Isaer ‘Adrenalin’ arketype.

Kunne du forestille dig sammen dine venner, hvor |
forsvinder vaek i en anden verden inspireret fra
computerspil, hvor | skal l@se opgaver og finde
vejen ud af et eller flere mytiske rum gennem
kreativitet, afkodning og gadelgsning?
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Store forskelle pa arketyper

Specialisering af interesser stiger med alderen

Et saerligt faellesskab, men ensformigt

‘Sov ude’ har bred appel

Teambuilding og faellesskab er generelt interessant
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Forslag til andre aktiviteter

Teambuilding og faellesskab er generelt interessant

Spilaftener (forskellige braet- og kortspil. Evt. ogsa sociale konsolspil)

Softball og/eller paintball aktivitet (i skoven)

Forskellige afarter af Adventure pa tvaers af aldersgrupper (svaerhedsgrad).

Vandaktiviteter (fx svaeevebane over/i vand)
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Baggrund og formal
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Baggrund og metode

Baggrund
Baggrunden for analysen er at opnd en dybdegdende forstaelse af malgruppen, bern og unge i alderen 11-22 ar.

Foreningen Spejderne ensker at fa viden om malgruppens behov, adfaerd og deres interaktion. Hvad optager
malgruppen, hvad er driver/barriere for malgruppen, hvilket sprog skal benyttes for at na ind til malgruppen? Mv.

Formalet er at udvikle aktiviteter til malgruppen, som kan vaere med til at udvikle barn og unge med fokus pa bl.a.
at tage et samfundsansvar, at skabe ledere med empati og at gare verden til et bedre sted at veere. Herudover er
formalet at fa indsigt i, hvordan Foreningen Spejderne skal kommunikere og formidle sine budskaber til
malgruppen.

Metode

Til at fa indblik i og dybdegdende forstdelse af malgruppen er der gennemfeart 8 duo (ikke-spejder og spejder) og
16 single (ikke spejder) in-home interviews.

Interview-processen er baseret pa jobs-to-be-done metoden. Metoden er unik for sin egenskab til at komme under
huden pa interviewpersonerne og dermed identificere de underliggende behov hos malgruppen. Kerneidéen med
jobs-to-be-done tilgangen er sdledes, at alt udvikling af produkter/koncepter/idéer bar ske med udgangspunkt i,
hvad malgruppen virkelig leder efter.
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Kontakt

Wilke w

Julie Nygaard

Senior Consultant
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Leif Bonderup Odense

Senior Innovation Consultant Jens Benzons Gade 54B
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Kebenhavn
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1414 Copenhagen

Heidi Lindberg Jensen

Qualitative Assistant

+45 536372 80
hj@wilke.dk

S W | Wilke



