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Forord

For at udvikle Billund til et attraktivt epicenter indenfor leg, lzering og samskabelse med bgrn har CoC Playful Minds ivaerksat en analyse af
det erhvervs- og innovationsmaessige gkosystem for borns leg og leering.

Vores formdl med analysen er at fa et mere praecist overblik over aktgrerne og deres behov samt et indblik i, hvordan vi fremadrettet kan
styrke og udvikle branchen. Szerligt med fokus pa at udvikle et epicenter indenfor leg og lzering i Billund-omradet.

Oxford Research stdr bag rapporten, som er offentliggjort i november 2019.

Vi hdber, at vi kan bidrage til at kaste lys pa de potentialer og udfordringer, der kendetegner det danske gkosystem for leg, lzering og
samskabelse med bern. Samtidig gnsker vi at dbne op for dialog om, hvordan det igennem forskellige indsatsomrader kan styrkes.

God lzeselyst.

Om CoC Playful Minds

CoC Playful Minds er en udviklingsorganisation, der sammen med barn og eksperter fra hele verden er omdrejningspunkt for viden, metoder og praksis for ligeveerdig
samskabelse med born. | vores tre programmer samskaber barn produkter til barn, nye Ieringsformer og byrum i bernehgjde. Sadan bidrager vi til, at Billund bliver
Bornenes Hovedstad.

https://www.cocplayfulminds.org/

CoC.

Playful
ylfds


https://www.cocplayfulminds.org/

Analyse af det erhvervs- og innovationsmaessige
gkosystem for barns leg og laering

Udarbejdet af Oxford Research for CoC Playful Minds, April 2019
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Indledning og sammendrag

Formal og baggrund

Analysens formal er at give et bedre og mere
praecist overblik over det erhvervsmassige
gkosystem inden for leg, laering og samskabelse
med bgrn samt at komme med anbefalinger og
ideer til, hvordan der fremadrettet kan arbejdes
med at styrke og udvikle gkosystemet, herunder
saerligt med sigte pa at skabe en staerk klynge i
Billund-omradet.

Analysens fundament er en kortlaegning og
analyse af gkosystemet i hele Danmark, herunder
styrker og vaekstudfordringer inden for feltet
mere generelt, ligesom der vil blive stillet skarpt
pa internationale udviklingstendenser og
vekstpotentialer.

Herudover analyseres Billunds egne styrker og
udfordringer ift. at udvikle sig til et ‘epicenter’ i
det danske gkosystemet.

OXFORD
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Hvad er klynger og gkosystemer?

Erhvervsmaessige klynger defineres traditionelt som koncentrationer af relaterede
virksomheder, specialiserede underleverandgrer og videns- og
uddannelsesinstitutioner inden for en given industri, forretnings- eller
teknologiomrdde. Kendte klynger i Danmark inkluderer bl.a. biotek, offshore-
industrien, hgreapparatteknologier og fadevaresektoren.

‘Okosystem’ er et begreb der bruges til at beskrive det komplekse system af de
mange forskelligartede aktgrer, som er ngdvendig for at understotte

virksomhedernes vakst og skabe en staerk grobund for udvikling og innovation pa

tvaers af klyngen. @kosystemet afspejler sdledes netvaerket og samarbejdet mellem
virksomheder, uddannelsesinstitutioner, vidensaktgrer, offentlige institutioner og
myndigheder, investorer og radgivere (se desuden figur naeste side).

Forskel pa klynger og klyngeinitiativer

Mens en klynge og dens gkosystem altsa kan siges at vaere summen af virksomheder
og akterer inden for en given specialisering og deres indbyrdes relationer, er et
klyngeinitiativ et organiseret initiativ som arbejder pa at styrke sammenhangen og
dynamik i klyngens gkosystem og samarbejdet mellem de forskellige aktgrer.
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Figur: En klynges okosystem

[ Ficur2 |

Som figuren viser, udgeres erhvervsmeessige okosystemer af en lang reekke akterer og delelementer. For at opbygge steerke vaekstklynger med
international konkurrencekraft, vil det kraeve et alsidigt, dynamisk og teet sammenhengende okosystem, med tcette netveerk og samarbejder pa
tveers af alle aktorerne.

EN KLYNGES @KOSYSTEM

Vaerdiskabelse i en klynge Succesfulde virksomheder
reinvesterer i klyngens gkosystem
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Kilde: Napier & Hansen (2012), Ecosystems for Scalable Firms
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Hovedkonklusioner

Vardibaseret klynge med fzlles udfordringer

Kortlegningen viser fgrst og fremmest, at klyngen for bgrns leg
og lzering er en vaerdi- og vidensbaseret klynge. Det vil sige, at
der ikke er tale en om et traditionelt klyngefaellesskab omkring en
vaerdikaede eller et teknologiomrdade (sdasom robotklyngen eller
offshore-klyngen), men om fzelles tilslutning til en raekke vaerdier
omkring barn og berns leg og lering — herunder en raekke etiske
aspekter.

En dansk styrkeposition

Med mere end 2500 virksomheder og 20.000 arsvaerk udger
virksomhederne inden for berns leg og laring et vaesentligt
dansk erhvervsomrade. Udover LEGO er det dog smat med store
og internationalt forende danske virksomheder. Men netop de
staerke vaerdier omkring berns leg og leering fremhzaves af mange
aktgrer som en dansk styrkeposition og noget, der i stigende
grad efterspgrges internationalt.

Faelles udfordringer og potentialer samler gkosystemet

Ud over vaerdifaellesskabet er virksomheder og aktgrer feelles om
en raxekke udfordringer og potentialer, som mange af de
interviewede peger pa, kraever taettere samarbejde og relationer
pa tveers af gkosystemet.

Det drejer sig om de szrlige udfordringer ved at arbejde med
born som samskabere og marked. Udvikling af produkter til
berns leg og lzering stiller bade metodiske og etiske krav til
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”Det scerlige for denne klynge er, at de
alle sammen brender for at gore en
forskel for bgrnene. Et bgrne-

perspektiv er forskellen.”

- Virksomhed

virksomhederne, og flere virksomheder traekker pa specialiseret
viden om samskabelse og om bgrns psykologi og sociologi.

Herudover er der et szrligt vaekstpotentiale i koblingen mellem
de fysiske produkter og de nye digitale vaekstomrader. Her stdr
mange af virksomhederne over for at skulle (sam)arbejde med
flere platforme og i sammenhangende universer.

Omrdadet lider under en manglende samlet profil - herunder
politisk opmarksomhed og prioritering. Det resulterer bl.a. i
darlige ivaerksaetterkar og et fraveer af malrettede innovations- og
udviklingsmidler. Aktegrerne udtrykker generelt et gnske om en
steerkere fzelles profil.
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Fremadrettede perspektiver

@kosystemet er i dag praeget af relativt Igse og ofte lidt tilfeldige
relationer. Der er mange aktgrer og brancher, som har snitflader
med omrdadet, men der kun er fa sterre og samlende aktgrer.

Med CoC Playful Minds har gkosystemet allerede en vigtig aktgr,
som er med til at satte berns leg og lering pa dagsordenen og
styrke netvaerkene i klyngen. Men skal gkosystemet for alvor
samles og styrkes og potentialerne indfries, er der behov for at
udvikle og skalere CoC Playful Minds og dets aktiviteter
yderligere.

Billund som epicenter?

Herudover kraever det ogsa en ekstra indsats, hvis Billund for
alvor skal lykkedes med at blive det dynamiske center i
gkosystemet. Der er en lang raekke potentialer at bygge pa, men
der skal investeres i at gore tilbuddene til ivaerkszettere og
virksomheder staerkere og mere lokalt forankrede end de er i
dag. En nggle hertil er uden tvivl at fa sat de store videns og
kompetencemaessige ressourcer i og omkring LEGO-koncernen
endnu mere i spil. Selvom LEGO ikke kan forventes at abne op pa
alle omrader, sa er koncernen Billunds stgrste aktiv i forhold til at
udvikle sig som et mere dynamisk center i gkosystemet. Det er
derfor ngdvendigt at udnytte dette potentiale bedre fremover.

OXFORD
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LEGOs store betydning

LEGO er en af verdens ferende aktgrer inden for begrns
leg og lzering. Koncernen har hovedkvarter og en lang
rekke udviklings- og innovationsaktiviteter samt LEGO
Fonden placeret i Billund. Der er sdledes allerede et
international miljg tilstede i Billund, der repraesenterer en
stor koncentration af markedsledende viden,
kompetencer og ressourcer inden for begrns leg og
lering.

LEGOs innovative fokus pa leg og laering og betydelige
investeringer i F&U gor samtidigt ogsa LEGO til en akter,
som har stor betydning pa tveers af hele gkosystemet.
LEGO udvikler i dag ikke kun fysisk legetgj, men lader
ogsa kerneproduktet LEGOklodserne vaere
omdrejningspunkt i en lang razkke lzaerings- og
undervisningsprodukter samt hele legeuniverser, hvortil
der udvikles digitale spil, platforme og animationsfilm. Pa
den mdade udger LEGO bade en stor potentiel kunde og
investor savel som videns- og innovationspartner for
mange danske virksomheder og start-ups.

LEGO kan derfor med fordel bringes endnu mere i spil i
styrkelsen af det danske gkosystem og udger uden tvivl
neglen til opbyggelsen af en staerk klynge i og omkring
Billund.
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Anbefalinger
Folgende er analysens vigtigste anbefalinger praesenteret. Anbefalingerne er uddybet i
analysens sidste afsnit.

) "Man kan jo se, at
Styrk okosystemet i Danmark interesseorganisationer
Pa baggrund af analysen anbefaler vi szerligt at CoC Playful Minds arbejder/styrker deres . & .
arbejde pa 3 folgende omréder: der arbejder professionelt

1. samling af gkosystemet for at sikre synergi mellem aktgrer, herunder i szerlig grad far Emg pa dqgsordenen
koblingen mellem forskning og erhvervsliv og far politisk indflydelse.

2. fortsat udvikling af metoder og vidensspredning inden for bgrns, leg og lzring Det er den vej man skal.

Forteelle resten af

3. sikre stgrre politisk fokus og prioritering af klyngen - herunder bl.a. at der pa sigt
gremaerkes nationale innovationsmidler til omradet Danmark, at der er

Skab et lokalt vaerditilbud, der kan gore Billund til epicenter i gkosystemet arbejdspladser og penge i
For at fremme Billund som epicenter i gkosystemet, anbefaler vi desuden, at CoC Playful det, og at det er en dansk
Minds i samarbejde med LEGO, Billund Kommune og andre relevante interessenter styrke, 4«

saerligt arbejder pa:

1. at etablere et attraktivt og staerkt profileret start-up hub og co-working space i - Virksomhed
Billund med fokus pa berns leg og lzering og taet koblet til LEGO

2. at skabe og afholde en rakke nationale og internationale fyrtarnsevents som 1-2
gange arligt samler hele det danske gkosystem samt markante internationale
akterer i Billund

3. etableringen af en lokal innovationspulje malrettet virksomheder og ivaerkszettere
der arbejder med bgrns leg og laering

Denmark | Norway | Sweden | Finland | Belgium



OXFORD
RESEARCH

Metode og dataindsamling

Analysen er baseret pa en kombination af interview med Virksomhedsinterview

centrale aktgrer, en virksomhedsrettet survey samt en
registerbaseret kortlaegning af virksomheder, brancher og Funday Factory Ledon

gkonomiske nggletal.
Momio Dantoys

Kortlagningen Carsten Brinch (ivaerksaetter)  LEGO System

e Virksomheder er kortlagt via en kombination af

Wil Fil LEGO B
registerudtraek, lister fra brancheorganisationer samt n GO Brand Group
egen desk research. Alinea Modu

* Pa baggrund af CVR-numrene er der trukket data pa |
antal ansatte, omsatning og eksport over en femarig bObles HEppiEs
periode. Wow Park Flexa

Play Consulting Monstrum

Interview og survey

* Der er gennemfgrt 24 interview med virksomheder og Interview med andre aktgrer

andre klyngeaktgrer. Vi har spurgt ind til centrale

forventninger, udfordringer og graden af samarbejde i Design to innovate Designskolen Kolding
klyngen.
Billund Erhvervsfremme CUDIM (AAU
* En survey er udsendt til de identificerede virksomheder. . v ( )
Vi har modtaget ca. 90 besvarelser med vurdering af AAU - Interacting Minds
omsatning og rammevilkdr i Danmark. Vision Denmark Centre

Brancheforeningen for
Spinderihallerne - Fablab Undervisningsmaterialer
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Analysens resultater
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@kosystemet for bgrns leg og leering - et vaerdimaessigt faellesskab

Det er et flles vaerdisaet der binder gkosystemet sammen
Mens de fleste kendte klynger og gkosystemer kan siges at vare Legetoj
vaerdikadebaserede eller teknologiorienterede systemer, hvor det er
et specifikt teknologidomane eller leverandgrrelationer, der binder
aktgrerne sammen, er det danske gkosystem for barns leg og lzering ‘

Bornemgbler s '

Legepladser

mere et vaerdibaseret feellesskab.

Danske virksomheder og aktgrer, som arbejder med bgrns leg og
leering, har sdledes som udgangspunkt et fzlles mal om at
understotte den gode og lerende leg (eller legende lzering). Digitale Sp”» -

Samtidigt bygger vaerdifzellesskabet pa danske/nordiske vaerdier om og indhold

at tage born og berns leg alvorligt, om barnet som kreativ skaber, om Forlystelses-
demokratisk inddragelse og respekten for bgrns rettigheder. Og om p | N parker
at understgttelsen af leg og lzering skal foregd pa bernenes _
praemisser — og ikke ud fra en voksens verden. Vaerdifallesskabet kan AL G 1

dermed fares tilbage til idealer om dannelse og padagogik, som har Undervisningsvaerktgjer
praeget danske skoler og institutioner sdsom hgjskolebevagelsen de
sidste 200 ar.

Internationalt eksisterer der mange producenter af legetgj, spil, film,

tv, barnemgbler m.v. Og ser vi bort fra LEGO, er det smdt med store Figur: Det danske okosystemet for berns leg og lcering
og internationalt fgrende danske virksomheder inden for omradet. @kosystemet for borns leg og Ieering er bundet sammen
Men netop de staerke vzerdier omkring begrns leg og lzering af et verdimessigt feellesskab, hvor der bl.a. legges

veegt pd at understgtte berns kreativitet, aktiv
inddragelse, og respekten for bgrns rettigheder. Og at
leg tages alvorligt.

fremhaeves af mange aktgrer som en dansk styrkeposition og noget,
der i stigende grad efterspgrges internationalt og hermed ogsa udger
et betydeligt dansk vakstpotentiale.

Denmark | Norway | Sweden | Finland | Belgium
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@kosystemet i tal

Virksomheder i vaekst

| alt har vi i kortlaegningen identificeret 2577 virksomheder, Udviklingen i antal ansatte (arsvaerk) i virksomhederne
der pa en eller vis arbejder med berns leg og leering. Samlet 25000

set skaber virksomhederne lige knap 20.000 arsvaerk (2017). 10000

Den pracise historiske udvikling er vanskelig at opgere, da e

det varierer, hvor stor en del af de enkelte virksomheders 10000

omszetning og aktiviteter, der i praksis er relateret til bgrns

leg og laering. For omkring 40% af virksomheder udger 5000

produkter og services relateret til berns leg og lzering o

stgrstedelen af deres omsaetning (60% eller over), mens 25% 2013 2014 2015 2016 2017
af virksomhederne kun kan relatere 5% eller mindre af deres —Antal drsvaerk eksl. Lego  ====Antal drsveerk inkl. Lego

omsatning til omradet. Samlet set har virksomhederne Kilde: Danmarks Statistik 2018

inden for bgrns leg og laering dog oplevet en relativ

. ° . Hvor stor en andel af virksomhedens omsaetning udgeres af
markant beskaftigelsesvaekst pa omkring 16% mellem 2013 ors e s oms=ning Ucgares

produkter eller services relateret til barns leg og laering?

og 2017.
1007%
Som resultaterne af virksomhedssurveyen viser, er der ca. Omkring 90 % e
. . Omkring 80 %  n—
1/3 af virksomhederne som har bgrns leg og lzring som Omiing 204 |
deres overvejende forretningsgrundlag. Der er dog ogsa en Omkring 60 % s
. . Omkring 50 %  —
relativt stor gruppe af virksomheder (30%) , hvoraf barns leg Omkring 40%
og leering udger 10% eller mindre af deres omsaetning, Omkring 30 %  mm—
Omkring 20 %  n——
Omkring 10 %  m—
LEGO udggr ikke blot en stor del af den samlede Mindre end eller omkring 5%  E— ————
. 3 . o Ved ikke  m—
beskzftigelse, men er ogsa med hensyn til omsatning i e
saerklasse den starste virksomhed i gkosystemet. Kilde: Virksomhedssurvey 0% 10% 20% 30% 40% 50%

Denmark | Norway | Sweden | Finland | Belgium
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@kosystemet i en international kontekst

Internationalt fyrtarn Antal ansatte (arsvaerk) fordelt pa underbrancher 2017

LEGO har de seneste ar vzret blandt de storste 15,000
legetojsproducenter i verden og giver med sine aktiviteter 186
Danmark en international fgrerposition pa omradet.

15.000
Sammenligner vi denne analyses tal inden for legetgjsproduktion 1000 B oi wm e

med Europzeiske tal, star det klart, at Danmark er blandt de EU- 5'002 . B B 2-7 22: 18_27 e
lande med flest ansatte inden for omradet. Og tages TS é & & Q -
befolkningens eller arbejdsmarkedets storrelse i betragtning, vil D AP R P AR -y
Danmarks specialiseringsgrad inden for legetgjsproduktion langt & < ,&?& .é-é@& éoéo
overgd lande som Tyskland og Storbritannien, der ellers F \oéob\ g&’
volumenmaessigt er svaervaegterne i europaisk  Kilde: Danmarks Statitik 2018 NN

legetgjsproduktion.

Figure 2.10 Manufacture of games and toys: number of persons employed, breakdown by country
14000

Danmark er desuden sammen med Norden ogsa internationalt
kendt for vores tilgang til leg, dannelse og laering. De danske | 12000
idealer repraesenterer i andre lande, og seerligt i Asien,
nytenkende og forholdsvist radikale bud pa paedagogiske
grundtanker. De danske idealer er dog i god trad med de | 890 1
voksende middelklassers opfattelse af opdragelse, leg og laering. 6000 -

10000

4000 -

Flere af de interviewede virksomheder fremhaever desuden den
goodwill, de mgder i udlandet, og at danske producenter | 2000
internationalt ogsa er kendt for hgj kvalitet og etik. Danske 0 -
produkter kan pa denne basis ofte lanceres i nye lande som high- 8Lk0a
end produkter.

(%] = W X o w o W >
':u.lfg ggazmmEZ v “ w0

EL*
LT*

= o
< 25

Source: Eurostat SBS. Note: * data for 2009 (EL) or 2008 (UK, LT). Data missing for Denmark, Malta, Luxembourg, Ireland.
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Underbrancher og geografisk spredning

Mange underbrancher

@kosystemet bestar af virksomheder fra mange
forskellige brancher. Der er tale om underbrancher,
hvor virksomhederne har meget varierende grader af
bergring med omrddet. Brancher som legetgj og
legepladser har bgrns leg og lzering helt centralt i deres
kerne, mens at andre brancher sasom TV og Film og
Museer kun i et vist omfang bergrer omradet.

Geografisk spredning:

Klyngen er som naevnt kendetegnet ved at vzre et
veerdifellesskab og ikke en traditionel geografisk
koncentration af virksomheder i en fzlles veerdikaede.
Produktionsvirksomhederne er spredt i landet med en
delvis koncentration i Jylland og pa Fyn. Handel, museer
og forlystelsesparker er naturlig spredt over hele landet,
mens at undervisning og laeringsvarktgjer, TV og film
samt spil og digitalt indhold er koncentreret omkring de
stgrre universitetsbyer. Billunds placering i naerhed af
animations-, design- og robotcentrene i henholdsvis
Viborg, Kolding og Odense udger bdde en
konkurrencemaessig udfordring, men giver ogsa en
reekke muligheder for at oge samarbejdet mellem
aktgrer i gkosystemet.

Tabel: Tabellen til hgjre viser de enkelte underbrancher,
antallet af virksomheder og den drlige omsetning (2017).

Specialisering/underbranche

Legetgj
Producenter af fysisk legetgj,
legeredskaber og spil

Legepladser og bernemgbler
Producenter og udviklere af legepladser
og bernemgabler

Forlystelsesparker
Forlystelsesparker, zoologiske haver,
akvarier og botaniske haver

Spil og digitalt indhold
Udviklere og udgivere af digitale spil og
indhold til digitale medier og platforme

TV og Film
Producenter af tv-programmer og film
samt biografer

Undervisnings- og
leeringsvaerktgjer

Producenter og udgivere af
undervisningsmaterialer og digitale
laeringsvaerktgjer

Handel
Handel med legetgj, babyudstyr m.v.

Museer
Kunst-, kultur og historiske museer samt
saerlige formidlings- og oplevelsescentre

Antal
virksomheder

120

28

194

276

431

742

575

212

15

Omsaetning Vaekst i
(Mia. DKK) omsatning
2013-2017
35,6 28 %
1,26 32%
3,6 24 %
1,01 17 %
4,3 3%
2,47 12%
59 nzx
0,6 1%
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Underbrancherne - Legetgij

Specialisering/ Antal Ca. antal Omsaetning 2017 Eksportandel
underbranche virksomheder ansatte (ekskl. LEGO)

Legetoj :
Producenter af fysisk legetgj, legeredskaber og spil. 120 4-500 35,6 m,la' — (52 %)
Tal i parentes er ekskl. LEGO. (319) (609 mio. DKK)

Karakteristika
* Udvikling og produktion af fysisk legetgj er en klar dansk styrkeposition - szerligt
inden for legetgj, der understgtter barns egen kreativitet og lzering.

* Branchen er i meget hgj grad domineret af LEGO (med over 9o % af
beskaeftigelsen og omszetningen inden for omradet).

* Enkelte nyere virksomheder som Plus-Plus og bObles har dog faet en vis succes
og er inspireret af de samme vaerdier.

e Branchen er koncentreret i Jylland med LEGO og Billund som det utvetydige
epicenter.

Tendenser, potentialer og udfordringer v

* Traditionelle markeder i EU, USA og Japan er forholdsvist mattede - hertil »
kommer en aldrende befolkning. Til gengaeld er der vaekstmuligheder pa de nye :
markeder i lande, hvor middelklassen vokser. L'\

+ Digitalisering er bade en udfordring og et potentiale. Udfordringen er at skabe *‘57 ‘

samme gode produkter, der griber de digitale muligheder, mens potentialet er

Ll

den kaempe vakst, der ligger i de digitale universer globalt set. I ]’

Denmark | Norway | Sweden | Finland | Belgium
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Underbrancherne - Legetgij

LEGO - en international sveervaegter inden for legetgj, leg og laering

Med en omszetning pa 35 Mia. DKK i 2017 er LEGO en af verdens ferende legetgjsproducenter sammen med Hasbro og Mattel.
Selvom LEGO-koncernens omsaetning faldt med 8 % fra 2016 til 2017, er der over en tidrig periode tale om en tredobling af
omsatningen. Antallet af ansatte er globalt set vokset fra lidt over 5000 ansatte i 2008 til over 17.000 ved udgangen af 2017.

Stor betydning for gkosystemet

LEGOs innovative fokus pa leg og laering og betydelige investeringer i F&U gor samtidigt ogsa LEGO til en akter, som har stor
betydning pa tvaers af hele gkosystemet. LEGO udvikler i dag ikke kun fysisk legetgj, men lader ogsa kerneproduktet LEGOklodserne
vaere omdrejningspunkt i en lang raekke laerings- og undervisningsprodukter samt hele legeuniverser, hvortil der udvikles digitale
spil, platforme og animationsfilm. Pa den made udger LEGO bdade en stor potentiel kunde og investor sdavel som videns- og
innovationspartner for mange danske virksomheder og start-ups. Det er derfor vigtigt for bade sterre og mindre akterer i det
danske gkosystem, hvor LEGO kigger hen i deres valg af underleverandgrer og samarbejdspartnere. LEGOs perspektiv som
international virksomhed er udpraeget pa det globale gkosystem.

Vigtigt for at forsta LEGO’s store betydning er desuden, at LEGO-koncernen i dag bestar af en raekke selskaber og fonde, som pa
forskelligvis er med til at styrke og drive udviklingen i gkosystemet (ogsa lokalt) via innovation, viden, kompetencer og kapital.

LEGO-koncernen bestar af:

* LEGO Gruppen (drift og udvikling af klodsforretningen),

* LEGO House (oplevelseshus i det centrale Billund)

* LEGO Foundation (fond som stetter forskning og filantropiske projekter der har barn, leg og lzering som omdrejningspunkter)
* LEGO Education (udvikler og markedsferer LEGO-baserede undervisningskoncepter)

* LEGO Ventures (skal investere i og udvikle start-ups ud fra baser i Danmark, Asien og USA)

Denmark | Norway | Sweden | Finland | Belgium
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Underbrancherne - Legepladser og bornemgbler

Specialisering/ Antal Ca. antal Omszetning 2017 Eksportandel
underbranche virksomheder ansatte

Legepladser og bernemgbler
Producenter og udviklere af legepladser og 28 440 1,26 Mia. DKK 387%
bgrnemgbler

Karakteristika

* Selvom der er tale om et forholdsvist lille antal virksomheder og fa ansatte, er Danmark
blandt de forende internationalt inden for udvikling og produktion af legepladser.
Flagskibet er Kompan, som star for nzesten halvdelen af omsaetningen.

e Det er skreddersyede legepladser, der understgtter kreativ leg og bevaegelse, som har
givet Danmark en international styrkeposition.

* Markedet for legepladser er i hgj grad drevet af offentlig efterspargsel (institutioner,
kommuner, bystyrer m.v.)

* Vihar ogsa en raekke virksomheder, der har fokus pa bgrnemgbler. Det tyder dog ikke p3, at
vii Danmark har en decideret styrkeposition her.

Tendenser, potentialer og udfordringer

* Legepladsen er det analoge frirum - digitalisering er ikke i samme grad som inden for
mange af de andre underbrancher efterspurgt her. Kan dog muligvis sendre sig i takt med at
virtual reality teknologier modnes.

» Stigende eftersporgsel efter kvalitetslegepladser og stigende eksport - bl.a. i vaekstlande
som Kina. Ogsa specialdesignede og handbyggede legepladser, som den danske
virksomhed Monstrum er blevet kend for, er der stigende international efterspargsel pa.

Denmark | Norway | Sweden | Finland | Belgium
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Underbrancherne - Spil og digitalt indhold

Specialisering/ Antal Ca. antal Omsatning 2017 Eksportandel
underbranche virksomheder ansatte

Spil og digitalt indhold

Udviklere og udgivere af digitale spil og indhold til

276 1.000

digitale medier og platforme

Karakteristika

Udvikling af digitale spil og indhold til digitale medier og platforme er en branche i hgj vaekst.
Fra 2009 til 2015 voksede de digitale visuelle industrier i Danmark med mere end 50% af de
identificerede virksomheder er 44 % under fem dr gamle.

Det vurderes, at vaekstpotentialet er stort for Danmark szerligt inden for nichespil og digitalt
indhold af hgj kvalitet — herunder ogsa malrettet barn. ‘Vi er gode til at fortzelle og omsaette
historier digitalt’ og gode til at kombinere spil, leg og lzering.

Vi har dog ikke en decideret international styrkeposition inden for omradet. Szerligt i Sverige
og Finland er der staerke virksomheder og miljger omkring spil og digitalt indhold malrettet
born og unge.

Tendenser, potentialer og udfordringer

Meget store vaekst- og eksportperspektiver - er generelt en branche i kraftig vaekst over hele
verden. Situationen i Danmark praeges dog af manglende politisk fokus, fa kulturstettemidler
og ingen produktionsrabatter, som der ellers gives i de fleste lande verden over.

Staerk tendens mod ‘universer’ fremfor enkeltstdende produkter og platforme, som
markedsfgres bade i form af digitale og fysiske produkter. Det kraever samarbejde.

1 mia. DKK

Ca.50%

”Den danske tilgang, med at tage
born alvorligt, og at kombinere
leering og paedagogiske tilgange
med den digitale spilverden tror vi
meget pd. Der er et stort potentiale,
hvor vi i Danmark har en scerlig
styrke — ogsd internationalt. Men
det vil kreeve en samlet indsats fra
bade det offentlige og det private.
Bade ift. at fa udviklet flere
virksomheder, lgsninger, kompe-
tencer, styrkede rammebetingelser
for de digitale virksomheder og ikke
mindst at fda styrket Danmarks
brand endnu mere pd omrddet.”

- Grundlzegger og direktor af digital
spilvirksomhed
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Underbrancherne - TV og film

Specialisering/ Antal Ca. antal Omsaetning 2017 Eksportandel
underbranche virksomheder ansatte

TV og Film . .
Producenter af tv-programmer og film samt biografer 431 2.700 4,3 mia. DKK Ca.157%

Karakteristika
* Generelt har Danmark en styrkeposition inden for tv- og filmproduktion — den gzelder dog
ikke i samme grad inden for film og tv malrettet barn.

* Omradet eri hgj grad styret og afhaengig af stetten fra det Danske Filminstitut (film) og af
DR pa tv-omradet.

* Meget fa danske filmproducenter satser pa bgrne- og familiefilm.

* Vi har dog starke kompetencer inden for bl.a. animation. DR’s bgrne- og
ungdomsproduktioner anses ogsa for at have en meget hgj kvalitet.

Tendenser, potentialer og udfordringer

» Digitalisering og universer: Film og tv bindes i hgjere og hgjere grad sammen med digitalt
indhold og spil samt fysiske produktserier. Det kraever innovation og samarbejde pa tveaers
af aktererne.

* Streamingtjenester vil formentligt fremadrettet begynde at satse mere pa egen
produktion af bgrneprogrammer, og hermed udggre et nyt potentielt marked for danske
produktionsselskaber.

e Det er dyrt at optage og producere tv og film i Danmark. Samtidigt har vi ingen
produktionsrabatter til film og tv-produktioner, som de fleste andre lande tilbyder.

Denmark | Norway | Sweden | Finland | Belgium
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Underbrancherne - Undervisnings- og leeringsvaerktojer

Specialisering/ Antal Ca. antal Omszetning 2017 Eksportandel
underbranche virksomheder ansatte

Undervisnings- og leeringsvaerktgjer

Producenter og udgivere af undervisningsmaterialer

742 1.800

og digitale lseringsvaerktgjer

Karakteristika

Danmark og Norden er generelt kendt for undervisnings- og laeringsvarktgjer af hgj
padagogisk og didaktisk kvalitet. Og vi er i Danmark blandt de absolut fgrende lande,
nar det kommer til digitalisering og brug af digitale lasninger i undervisningssektoren.

Markederne for undervisnings- og laeringsvaerktgjer er dog generelt stadig meget
nationale grundet store sproglige og kulturelle forskelle, s& eksport og
internationalisering er ikke ‘bare lige’.

Branchen er domineret af de store forlag - dog med et stigende antal start-ups inden
for digitale leringsvaerktgjer.

Tendenser, potentialer og udfordringer

Fokus pa digitalisering og samlede platforme - dog stadig stor eftersporgsel efter
fysiske materialer. Store forventninger til "edtech” i naermeste fremtid.

Vanskeligt marked for sma innovative start-ups. Lgsninger skal spille sammen med
tunge offentlige/kommunale rammesystemer. Samtidigt et offentligt drevet marked
med svert tilgengelige kunder for sma nystartertede virksomheder og meget
bureaukrati.

Ingen vaekst i Danmark - dog muligvis eksportmuligheder i Asien og Sydamerika.

2,47 Mia. DKK

Ca.10%

”Ser vi pd grundskolen er jeg ret
sikker pd, at vi i Danmark er i den
absolutte verdenselite, hvad angdr
digitale lceringsmidler.”

Vi teenker afgjort, at der er nogle
eksportperspektiver for os pga. af
vores inddragende og dialog-
baserede tilgang til lcering, som der
scettes pris pd andre steder

Forst og fremmest er der
potentialer ift. de andre nordiske
lande. Men pa den lidt leengere bane
kunne der ogsd veere vaekst-
muligheder for branchen i Asien og
Sydamerika.”

- Direktor , dansk
undervisningsforlag
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Underbrancherne — Handel

Specialisering/ Antal Ca. antal Omsaetning 2017 Eksportandel
underbranche virksomheder ansatte

Handel . §
Handel med legetgj, babyudstyr m.v. 575 2284 5,9 Mia. DKK Ca.33%

Karakteristika

* Med knap 1.200 ansatte (50% af branchen) og butikker i en raekke nabolande
udgjorde Top-Toy fer sin konkurs Danmarks klart sterste spiller inden for handel
med legetgj. Salling Group har opkegbt de danske Top-Toy butikker, men forventer
kun at viderefgre ca. 25 af butikkerne. Eksperter forventer at aktgrer som er staerke
pa nethandel som bl.a. Amazon, Coolshop, Coop og Bilka vil overtage en stor del af
markedet.

* Engros- og detailhandelsledet er bdde  beskaftigelsesmaessigt og
afsaetningsmaessigt en vigtig del af gkosystemet. Ift. innovation og udvikling i barns
leg og laering er aktgrerne inden for omrddet dog typisk mindre aktive.

Tendenser, potentialer og udfordringer
* E-handel - herunder konkurrence fra udenlandske e-handelstjenester.

* Supermarkeder er i stigende grad begyndt at szlge legetg.

* E-handel udger i stigende grad et billigere og mere ‘convenient’ valg end de fysiske
butikker. Fysiske butikker skal derfor generelt gore noget ekstra for at tiltraekke
kunder. Det skal i stigende grad vaere en ‘oplevelse’ at kgbe ind, hvis kunderne skal
lokkes ind i de fysiske butikker, eller der skal vaere en szerlig service og radgivning fra
de ansatte.

Denmark | Norway | Sweden | Finland | Belgium
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Underbrancherne - Forlystelsesparker

Specialisering/ Antal Ca. antal Omsaetning 2017 Eksportandel
underbranche virksomheder ansatte

Forlystelsesparker

Forlystelsesparker, zoologiske haver, akvarier og 194 3.500 3,6 Mia. DKK Ca.107%
botaniske haver

Karakteristika

* Pa trods af mange arbejdspladser og mange parker, kan Danmark ikke siges at
have en egentlig international styrkeposition inden for forlystelsesparker. Dette
haenger sammen med, at producenter af selve forlystelserne samt de storre
internationale operatgrer ikke er danske.

* Billund har til gengzeld som turistdestination en styrkeposition relateret til
kommercielle forlystelsesparker.

* De store og rent kommercielle forlystelsesparker har et relativt begraenset
vaerdifellesskab med resten af gkosystemet — der er mere fokus pa ren
underholdning end pa leg og lzering . De er typisk ogsa vanskelige at arbejde med
ift. udvikling og innovation pga. korte ssesonpraegede tidshorisonter.

e Omvendt har en raekke af de andre typer af forlystelser som zoologiske- og
botaniske haver en central placering i vaerdifaellesskabet. Hos disse aktgrer er
der netop ofte et fokus pa at udvikle oplevelser kombineret med steerke
leringselementer.
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Underbrancherne - Museer

Specialisering/ Antal Ca. antal Omsaetning 2017 Eksportandel
underbranche virksomheder ansatte

Museer
Kunst-, kultur og historiske museer samt szerlige 212 3.400 0,6 Mia. DKK Ca.1%

formidlings- og oplevelsescentre

Karakteristika

« Museer har generelt oplevet et stigende antal besggende de Besggstal museer 2009-2017
seneste ar - szrligt de statsanerkendte museer far flere 12.000.000
b d U —Statslige i henhold til
esggende. museumsloven
10.000.000
* Der ser ogsa ud til at vaere en tendens mod ggede investeringer i /

_ 8.000.000 Statsanerkendte i
storre og mere moderne museer, der skal fungere som lokale og g _/—/ henhold ti
regionale ‘fyrtarnsseveaerdigheder’ (Sgfartsmuseet, Tiblitz, Nyborg § 6.000.000 museumsloven

. . @
Slot, Naturhistorisk Museum) ®  000.000 ~——Andre statsstottede

* Museer er med til at styrke Danmark og landets lokalomrader 2.000.000 %
som destinationer. Museer er dog i hgj grad drevet af offentlig

statte, hvorfor de ikke som sddan kan siges at udggre et stort 0
erhvervsmaessigt vaekstpotentiale.

Ikke-statsstpttede

2009
2010
2011
2012
2013
2014
2015
2016
2017

* Ud fra et gkosystemperspektiv er museerne dog relevante, da de
i stigende grad efterspgrger innovative, kreative og interaktive
formidlingslgsninger, lzeringskoncepter, m.v. — ofte med fokus pa Kilde: Danmarks Statistik 2018
borns leg og lzering.
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Gap-analyse: Rammevilkar

Gap-analyse

Pa baggrund af de kvalitative interview har vi
identificeret en razkke centrale faktorer, som
suppleret med traditionelle klyngefaktorer danner
udgangspunkt for en gap-analyse. | analysen har
vi spurgt virksomhederne pa tveers af de
forskellige underbrancher, hvilke forhold der er
vigtige for at have en staerk erhvervsmassig
position inden for berns leg og lzering, og i hvor
hej grad disse forhold er tilstede i dag. Pa den
made kan vi udlede forskellene, sdkaldte ‘gaps’
mellem de eksisterende og de gnskede
rammevilkar.

Rammevilkar

Gap-analysen bekrzefter, at der er en rzkke
uforlgste potentialer, der kan indfries med en
bedre koordinering og profilering af gkosystemet.
”Adgang til kvalificerede medarbejdere” vurderes
som den vigtigste faktor, men ikke som den
starste udfordring. De stgrste forskelle mellem de
eksisterende og gnskede rammevilkar findes
inden for ”Stettemuligheder til innovations- og
udviklingsprojekter” og "’En staerk profilering i det
landspolitiske miljg” efterfulgt af ”Adgang til det
offentlige som marked.

OXFORD

RESEARCH

ik Vigtighed for en staerk erhvervsmaessig styrkeposition

izl hvilken grad er dette tilstede i dag

Adgang til kvalificerede medarbejdere

En staerk profilering i det landspolitiske

miljg Adgang til risikovillig kapital

Stettemuligheder til innovations- og

Adgang til testfaciliteter/mulighed udviklingsprojekter

Adgang til det offentlige som marked
(salg til offentlige institutioner og
myndigheder)
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”Der er ikke nogen steerk kultur for at samarbejde pa dette omrade — det er en
udfordring, som er scerlig stor, fordi omrddet er preeget af mange forskellige
typer af akterer med forskellige perspektiver. Mange af de mennesker, der
arbejder med leg, kan godt opfatte sig selv som isolerede i hverdagen. Der er
brug for, at der skabes relationer mellem mennesker. Det er med til at fremme
bdde den personlige og faglige motivation, at der er et netveerk.”

”Det kunne ligeledes vere rart, hvis der var nogle flere fonde eller puljer, som
ville finansiere aktiviteter inden for leg og Icering . Det er lidt en jungle, hvordan
man kan sgge penge til noget, der ikke sadan lige kan puttes i en kasse. Nogle
gange har man ogsa brug for, at der kan sgges midler til noget, der ikke har et
specifikt formdl. Naturen af leg gor, at det er sveert at vide pa forhand, hvad
man skal have ud af det . ”

- Leder af virksomhed inden for leg og lzering
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GAP-analyse: Samarbejde og adgang til viden

Samarbejde og adgang til viden

Vi har ogsa bedt virksomhederne om at
vurdere graden af samarbejde og adgang til
viden, og hvorvidt det er vasentligt for en
staerk erhvervsmaessig styrkeposition.
Adgang til viden handler ikke kun om
geografisk afstand, men ogsa om abenhed
for udveksling og kendskab til andre aktgrer.

Besvarelserne bekrzefter, at der ikke er tale
om en almindelig teknologi- eller
produktorienteret klynge, idet samarbejdet
mellem virksomheder i gkosystemet vurderes
som mindre vasentligt. ”Samarbejde med
videns- og forskningsinstitutioner” og
”’Samarbejde med offentlige institutioner og
akterer” vurderes derimod som de vigtigste
faktorer. Den storste forskel mellem de
eksisterende og de gnskede forhold findes
for ”Adgang til viden om at inddrage bgrn i
design og produktudvikling” efterfulgt af de
to feornzvnte og ”Fzlles events og
samlingspunkter”.  Gap-analysen  peger
sdledes pa en razkke konkrete punkter, hvor
indsatsen kan saettes ind.

i Vigtighed for en staerk erhvervsmaessig styrkeposition

{1 hvilken grad er dette tilstede/sker det allerede i Danmark i dag

Samarbejde med videns- og
forskningsinstitutioner

Samarbejde med offentlige

Fzell n mlin nkter
lles events og sa gspunkte institutioner og aktorer

Adgang til viden om bgrns psykologi
og sociale liv

Taet samarbejde mellem virksomheder
pa tvaers af gkosystemet

Adgang til viden om at inddrage bern i
design og produktudvikling
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Andre aktgrer i gkosystemet

Pa de folgende suier beskriver vi kort de vaeser.]thgste aktgrer, events og initiativer Omrade Vaesentlige aktgrer
med hovedvaegt pa dem som er blevet naevnt af informanterne.
Branche- og * CoC Playful Minds

klyngeorganisatio * Vision Denmark
* Interactive Denmark

Overordnet er der tale om folgende karakteristika:

* Branche og klyngeorganisationer: Da ogkosystemet indbefatter mange ner « D3i
underbrancher, er der en lang raekke klynger og brancheorganisationer med « Danmarks Design Center
snitflader til omradet. CoC Playful Minds er dog de eneste, som har et decideret : ;"Odtceg’c?"ef]ingenf I

° . * Danske Undervisningsforlag

har fokus pa begrns leg og lzering. S ——

* Forskning: Der er meget begranset forskning som preacist falder inden for Forskning « Designskolen Kolding (design og
krydsfeltet mellem berns leg og laering og udviklingen af teknologier, produkter leg)
eller services. Samtidigt er der generelt en opfattelse af, at meget af forskningen i ’ S'LI'JUO(gtDIfU I(Pa?d;SElglk))

. . . . © n luavikiin
relation til berns leg og leering er for langt vaek fra virksomhedernes behov og * AAU (tiknglzgil:dvikling)
hverdag. _ _

Uddannelse * Designskolen Kolding
* Uddannelse: Der er kun fa specialiserede uddannelser direkte malrettet omradet, * Kunstakademiets Designskole
. . . . * Filmskolen
herunder DgSIgnskolen Koldings l\/\aster- [ Pgsngn for I.Dlay og en raxekke relevante + Animation Workshop i Viborg
men dog mindre uddannelser relateret til digitale medier. « Truemax i Kebenhavn (animation
* Investorer og start-ups: Meget fa investorer med kompetencer og fokus inden gg VFX) .
. o . * Dania Games i Grenaa
for omradet udover LEGO Ventures. Inden for de helt tidlige investeringer har (computerspil)
innovationsmiljget Capnova spillet en vigtig rolle ift. digitale spil. * DTU (it- og software ingenigrer)

* AAU (Medialogy)

Innovationsmiljgordningen lukkede dog i begy-ndelsen af 2019, som et re§ultat af « IT Universitetet (bl.a. kandidat

ny lov om erhvervsfremme. For nuvaerende orienterer start-ups sig omkring ‘Games")

underbrancherne og finder fallesskaber i mere almene ivaerksaettermiljoer * Det Danske Akademi for Digital

seerligt i universitetsbyerne. el U ts e
 Fonde, initiativer og partnerskaber herunder LEGO Fonden og CoC Playful Minds, e tgﬁ:o\gmures

som arbejder med at udvikle og samle gkosystemet.
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Andre aktgrer - Forskning og universiteter

Fokus pa egne fagligheder

De fleste danske universiteter forsker i bgrns leg og lzering.
Universiteterne har for det meste selvstandige forskningsaktiviteter og
projekter kgrende, men arbejder ogsa i visse tilfelde sammen om
forskningen. Center for Bgrn og Natur er et eksempel herpa, hvor bade

KU, SDU, AU, VIA University College samt Friluftsradet arbejder sammen ‘
om at fa flere begrn ud i naturen med henblik pa at stgtte bgrnenes leg

og leering i naturen.

Det er kendetegnende for universiteterne, at de traditionelt har vaeret
orienterede omkring forskning i vuggestuer, bgrnehaver og skoler og
dermed mod forskningsbidrag til de respektive faguddannelser omkring
borns udvikling. Der er saledes forst i de senere ar kommet fokus pa
brugerinddragelse og teknologiudvikling omkring barns leg og laering. |
de seneste ar er der derfor kommet en raekke af centre og sterre

tvaerfaglige forskningsprojekter til. ”Der skal bygges ny forskning op
Potentiale i at gge koblingen mellem universiteter og virksomheder p& omradet. Der er ﬂere borne-

Der er formentlig er stort potentiale i at inddrage universiteterne mere i .

gkosystemet, men det kraever, at man finder metoder og projekter som forskere | Norden, men de trcenger
binder de forskellige dagsordener bedre sammen. Virksomhederne : : ”

folger konkrete emner og har personlige relationer til enkelte forskere. til at blive stovet Gf.

Universitetsverdenen opleves af mange af de interviewede

virksomheder generelt som noget hgjtravende og fjernt fra de konkrete _ Brancheorganisation
udfordringer, virksomhederne star overfor. Surveyen viser dog samtidig,

at virksomhederne vurderer samarbejdet med universiteter som vigtigt

og som et stort gnske.
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Andre aktgrer - LEGO Fonden og CoC Playful Minds

LEGO Fonden

LEGO Fondens formal er at skabe en fremtid, hvor lzering gennem leg styrker bgrns dannelse,
kreativitet og engagement sdledes, at de bliver ’lifelong learners’. LEGO Fonden har et
internationalt perspektiv og har tre indsatsomradet:

. Communities of Learning through Play (arbejder med at fremme samarbejde i
lzeringsgkosystemet med geografisk fokus pa Danmark, Mexico, Ukraine og Sydafrika)

. Connecting Play and Education (udbreder innovative og skalerbare lzringskoncepter til
verdens bgrn)

. Early Childhood (fokuserer pa udbyttet af barns leg og lzering i de tidlige ar)

Fonden har desuden ogsa oprettet Centre for Creativity, Play and Learning, som forsker i at
forsta og kommunikere den rolle, leg spiller, med henblik pa at stette og fremme et mere
kreativt og fleksibelt samfund. Centeret samarbejder med en bred gruppe af internationale
samt nationale forskningspartnere, herunder bl.a. Aarhus Universitet og Kebenhavns
Universitet.

Capital of Children - CoC Playful Minds

Capital of Children er et partnerskab mellem LEGO Fonden og Billund Kommune. Visionen er at
gore Billund til Barnenes Hovedstad - ikke blot i Danmark, men i verden. Madlet er at udvikle
Billund som centrum for leg og lzering, sa leg og laering er allestedsvaerende og integreret i
byens fremtidige udvikling.

CoC Playful Minds er den organisation, der udvikler de konkrete programmer, der skal fa det til
at ske. Der arbejdes med tre programmer: Playful Innovation, Playful Skills og Playful Spaces.

Via forskellige programmerne tilbyder Playful Minds skraddersyede forlgb til danske
virksomheder, kommunens skoler og borgere. Nogleordet er samskabelse med bern.

Play User Lab

Play User Lab er er et
testlaboratorium og innovations-
forleb, som CoC Playful Minds
udbyder i samarbejde med
Designskolen Kolding.

Formalet med Play User Lab er at
styrke  konkurrenceevnen hos
virksomheder, der arbejder med
leg, lzering og kreativitet, ved at
gge deres innovationsevne og
barnefokus, for dermed at sztte

dem i stand til at ga forrest i at
designe fremtidens leg.

Laboratoriet, der er beliggende i
Billund, giver deltagerne mulighed
for at teste teori af i praksis, og for
at dele viden og erfaringer, udvikle
sig i et felles fagligt miljo og styrke
deres netvaerk med
videnspersoner inden for design,
leg, lzering og kreativitet.
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Andre akterer — Andre initiativer og events

En raekke andre mindre initiativer og begivenheder som forsgger
ogsa at samle aktgrer i gkosystemet fremhzaeves ogsa i interviewene:

Counterplay Festival bygger p3, at leg gor vores liv bedre. Formalet
med festivalen er derfor at bringe legefulde mennesker sammen fra
alle dele af samfundet og verden med henblik pa at udforske og
forsta leg bedre.

Legetaenketanken er en sammenslutning af forskere og praktikere,
der arbejder for en starre forstaelse af leg overalt i samfundet.

Future Classroom Teacher er en szrlig toning af lereruddannelsen,
hvor der zoomes ind pa teknologi som vilkar for den moderne skole.
Malet med profilen er at opbygge lzrerfaglige kompetencer,
herunder at arbejde paedagogisk og didaktisk med teknologi sdsom
lasercuttere, robotter, virtual reality og spil.

Design 2 Innovate (D2i) er en klynge- og netvaerksorgansiation
oprindeligt startet af Designskolen Kolding i 2011 i samarbejde med
Region Syddanmark, Syddansk Universitet, Design City Kolding og
en raekke virksomheder som et regionaludviklingsprojekt. D2i er
senere blevet et nationalt innovationsnetvaerk stgttet af Styrelsen
for Forskning og Uddannelse. Omdrejningspunktet for D2i er at
udbrede og udvikle designtankning og designmetoder generelt set.
D2i har dog ogsa lgbende haft fokus pa design for og med bern,
samt hvordan leg kan have en positiv indflydelse pa designprocesser
og deres slutresultater.

Awss
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DENMARK

kn K, ﬁ
FUNDAYM" ﬂ g‘gﬁmg{'“ FILMBYARHUS ”""Lgfgggg! CROSS :motlon

Digital Kids Today er en event, som bl.a. Interactive Denmark
Vest og Funday Factory star bag. Eventen er en del af Games
Week Denmark og har til formal at levere viden og inspirere folk,
der arbejder med digitalt design og har bern som deres
malgruppe.

Hej skal vi lege? er en kampagne oprettet af
Borneulykkesfonden, DGI og bObles. Kampagnen kerer hvert ar
og har fokus pa bgrns leg og motorik.

Smabegrnsloftet er en alliance primaert af organisationer og
kommuner, der straeber efter at give alle bgrn samme chancer
for at trives, lzere og udvikle sig.
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Opsamling: Tvaergaende tendenser, vaekstudfordringer og potentialer

Opsamling

Kortleegningen af gkosystemet har vist, at der er tale om et vaerdi- og vidensbaseret fallesskab, hvor det szerligt fokusset pa den
‘gode og lerende leg’, som er det samlende punkt. Generelt har Danmark stserke kompetencer og virksomheder inden for
omradet. Mens der ogsa i udlandet er flere steder, hvor de enkelte underbrancher ogsa hver iszer star staerkt, har vi ikke kunnet
identificere et internationalt profileret gkosystem omkring berns leg og laering, hvorfor det ogsa virker naturligt at udvikle den
danske styrkeposition yderligere.

| Danmark stdr de forskellige underbrancher over for en raekke udfordringer og er hver iszer praeget af forskellige trends. Alligevel
er der en raekke udfordringer og tendenser, som gar igen pa tvaers af brancherne og som sdledes ogsa taler for at udvikle og
styrke de fzelles rammebetingelser og et sammenhangende gkosystem.

Tvaergdende markedstendenser og vakstpotentialer

+ Digitalisering er i store traek bade det store potentiale og den store udfordring. Selvom der stadig er nogle vakstpotentialer
relateret til mere fysiske produkter og lgsninger, herunder bl.a. pa vaekstmarkederne uden for EU, USA og Japan, viser analysen
helt overordnet, at de storste vaekstpotentialer er relateret til det digitale. Szerligt at fa knaekket koden til koblingen mellem
den fysiske legeverden og den digitale verden ser ud til at indeholde store potentialer. Men det er samtidigt ogsa noget mange
virksomheder udfordres af.

* Universer frem for enkeltstdende figurer og udgivelser vinder frem. Det gezelder i hgj grad om at have en steerk
erhvervsmaessigklynge og mangfoldigt gkosystem, som kan levere produkter, services, lgsninger og indhold ind til de mange
forskellige platforme og formater, som universerne straekker sig over.

| forhold til begge tendenser har vi i Danmark staerke kompetencer og en lang raekke innovative virksomheder. Generelt peger
analysen dog pa, at vi sakker bagud i den internationale konkurrence, bl.a. fordi rammebetingelser for udviklingen og
produktionen af digitale lasninger og produkter, herunder ogsa film og tv, ikke er lige sa gode i Danmark som i en lang raekke
andre europziske lande.
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Fzelles vaekstudfordringer
* At udvikle til og med bgrn stiller nogle helt saerlige (og store) metodiske og etiske udfordringer, som virksomhederne har behov
for hjzelp til at udvikle og anvende.

* Manglende politisk fokus og prioritering af omradet - bl.a. ift. de digitale potentialer.

* | Danmark gives der ikke de sdkaldte produktionsrabatter til internationale film-, tv- og spilproduktioner, hvilket er kutyme i stort
set alle EU-lande. Produktionsrabatter seenker udgifterne til produktionen typisk gennem refusion af udvalgte udgiftstyper.

* Der er ingen udviklings- og innovationsmidler, som er mdlrettet omradet, samtidigt er berneomradet ikke prioriteret szerligt hgjt i
nationale kulturstettemidler.

* En stor del af forskningen inden for berns leg og leering er for langt vaek fra virksomhedernes behov. Virksomhederne
eftersparger svar pa konkrete emner og mere business case” -baseret forskning.

* Vanskelige kar for ivaerkszettere og de mindre virksomheder: Der er fa investorer, der har fokus pa og kompetencer inden for
berns leg og laering, der er ingen gremaerkede innovationsordninger inden for omradet, ej heller specialiserede inkubatorer og co-
working spaces, som det ses inden for mange andre sektorer, klynger og gkosystemer. Samtidigt er markedet inden for nogle af
omrdderne, herunder szerligt markedet for lzerings- og undervisningsvaerktgjer, vanskeligt at komme ind pa.

Mange aktgrer - men ikke et sammenhaengende gkosystem
* Der er mange aktgrer med sterke kompetencer — men mange bevager sig i udkanten af gkosystemets kerne. Samtidigt er
samarbejde og relationer pa tvaers af gkosystemets forskellige aktarer sporadiske og ‘lidt tilfseldige’.

* Der er behov for en aktgr, som gennem konkrete events og aktiviteter kan samle aktgrerne og hermed sikre, at de forskellige
kompetence- og videndomaner mgdes og bliver sat sammen og at der i hgjere grad arbejdes sammen om fzlles udfordringer og
potentialer end tilfseldet er i dag.

* Herunder er der ogsa behov for at styrke og facilitere koblingen mellem universiteter og virksomheder i gkosystemet.
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Billunds styrker og udfordringer

Billunds styrker ift. at blive epicenter i gkosystemet for borns leg og leering

* LEGO - er en af verdens forende aktgrer inden for berns leg og laering. Koncernen har hovedkvarter og en lang raekke udviklings-
og innovationsaktiviteter samt LEGO Fonden placeret i Billund. Der er saledes allerede et international miljg tilstede i Billund, der
repraesenterer en stor koncentration af markedsledende viden, kompetencer og ressourcer inden for bgrns leg og lzering, som
med fordel kan bringes endnu mere i spil i opbyggelsen af gkosystemet

* CoC Playful Minds er med deres fokus pa at understgtte innovation og udvikling i relation til berns leg og lzering og ikke mindst
samskabelse med bgrn en unik akter bade i Danmark og internationalt. CoC Playful Minds tilbyder desuden i dag allerede en
raekke services, faciliteter og aktiviteter, som efterspgrges af mange virksomheder inden for omradet.

* Billund er en staerk turistdestination, der hvert ar tiltraekker et meget stort antal danske savel som udenlandske bgrnefamilier.
Selvom forlystelsesparkerne kan vare vanskelige at etablere innovationssamarbejder med, udger de mange besggende
bornefamilier i sig selv et potentiale for andre virksomheder ift. at teste produkter, afholde samskabelsesaktiviteter,
markedslanceringer m.v.

* Bdade i kommunen og hos kommunens skoler er der fokus pa leg og lzering og dbenhed ift. at samarbejde med virksomheder
omkring samskabelsesprocesser. Billund Kommune har de seneste fire ar bl.a. kert Billund Builds, der er en projektuge, som
samler kommunens dagtilbud og skoler i dbne, kreative og eksperimenterende processer under et fzlles overordnet tema.
Udover projektugen lzegger Billund Builds op til, at skolerne og institutionerne implementerer den legende, eksperimenterede og
samskabende tilgang til leering aret rundt. Billund har desuden en anerkendt international skole, som allerede i dag tiltraekker
barn fra et stort opland uden for kommunen.

* Herudover har Billund Danmarks anden stgrst internationale lufthavnh og nyder godt af naerheden til starke by- og
uddannelsescentre som Kolding og Aarhus, der giver adgang til hgjtkvalificeret arbejdskraft og muligger samarbejde med vigtige
uddannelses- og forskningsinstitutioner.
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Billunds styrker og udfordringer

Billunds udfordringerne ift. at blive epicenter i gkosystemet for berns leg
og laering

Billunds udfordringer ift. at blive et staerkt centrum i gkosystemet
relater sig i hgj grad til manglen pa sterre by- og uddannelsesmiljoer i
kommunen. De store bymiljger har via deres ‘kritiske masse’ og
tilstedevaerelse af markante uddannelses- og forskningsinstitutioner
langt lettere ved at tiltraekke hgjtuddannet arbejdskraft og
vidensintensive virksomheder og start-ups. Selvom Billunds nzerhed
til en raekke betydelige by- og uddannelsescentre pa den ene side er
en fordel ift. at sikre adgang til kvalificeret arbejdskraft, er disse ogsa
staerke konkurrenter ift. bosaetning og tiltraeekningen af virksomheder
og start-ups.

Mens Billund qua LEGOs tilstedevaerelse har et staerkt videns- og
kompetencemiljg omkring berns leg og lzering, mangler byen og
kommunen attraktive miljoer og faciliteter for start-ups og mindre
virksomheder.

Herudover viser en nylig gennemfort vaekstanalyse fra Billund
Kommune, at der i Danmark reelt set er fa der ved hvad Billund by og
kommune kan byde pa - udover LEGOLAND, Lalandia og lufthavnen.
Alene at veaere kendt som turistdestination er selvfglgelig en
udfordring ift. at komme pa virksomheders og ivaerksaetteres
landkort.

Hvad forbinder du med Billund Kommune?

LEGO/LEGOland [
Lufthavn |
Lego house [

Lalandia '

0 20 40 60 80 100

B Omegn M @vrig DK

Figur: Survey gennemfort af Oxford Research for
Billund Kommune 2018. | undersggelsen er et
repraesentativt udvalg af borgere i Billunds
nabokommuner samt resten af Danmark blevet
spurgt om, hvad de forbinder med Billund
Kommune. Spergsmadlet har veeret stillet som et
abent spgrgsmdl med mulighed for at svare flere
ting, og svarene udtrykker pa den made
personernes umiddelbare associationer med
Billund. Kun meget fa personer navnte andre ting
end LEGO, LEGOLAND, LEGO House, Lalandia og
‘lufthavn’.
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Anbefalinger - styrkelse af gkosystemet i Danmark

En styrkelse af det samlede danske gkosystem og udviklingen af Billund som et dynamisk center i ‘klyngen’ skal ses
som to sammenhangende indsatser. Det er vigtigt, at det samlede gkosystem far en staerkere og mere koordineret
profil. Med et styrket gkosystem kan CoC Playful Minds igangsaette aktiviteter i Billund, der kan spille sammen med
og traekke pa de styrkede relationer. For at fremme gkosystemet i Danmark samlet set anbefaler vi pa baggrund af
analysen derfor, at CoC Playful Minds arbejder for at:

I

7

* Hjelpe med at udvikle og formidle metoder og etiske
retningslinjer for udviklingsprocesser med og for bgrn. Pa
sigt kan det undersgges om der er behov for en egentlig
certificeringsordning

» Samle aktgrer og virksomheder pa tvaers af gkosystemet
og sikre mere synergi, samarbejde og relationsdannelse.
Dels blandt gkosystemets forskellige akterer. Dels blandt
gkosystemets forskellige specialiseringer og
underbrancher. Det er dog vigtigt at anskue opgaven som

en balancegang, hvor det galder om at inddrage de * Markedsfgre gkosystemet og de danske kompetencer i

eksisterende akterer og samtidigt ikke komme til at
overlappe, hvad der allerede ggres inden for eks. design,
digitale medier, film, m.v. Sdledes vil det vaere afggrende
med et skarpt og udtalt fokus pa berns leg og lzering.

facilitere og styrke koblingen mellem forskere og
virksomheder og ivaerksaettere

Arbejde pa at fa nationale innovations- og
udviklingsmidler malrettet omradet

ind- og udland - dels for at styrke opmaerksomheden pa
danske styrker og potentialer og dels for at tiltraekke
international opmarksomhed  fra  virksomheder,
investorer, arbejdskraft m.v.

Arbejde pa at fa storre politisk fokus pa og prioritering af
omradet ift. at forbedre rammebetingelser bl.a. ift.
produktionsrabatter, kulturstgtte og flere uddannelser.
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Anbefalinger - Billund som epicenter

| forhold til at udvikle Billund til et staerkt nationalt og internationalt epicenter i gkosystemet for berns leg og leering har kommunen
og byen qua sin stgrrelse naturligvis en raeekke udfordringer. Skal Billund lykkedes, drejer det sig derfor i hgj grad om at gere noget
saerligt og skabe en raekke unikke vaerditilbud til virksomheder og iveerksaettere, som de ikke i samme grad kan fa andre steder. Med
tilstedevaerelsen af LEGO har Billund et helt unikt videns- og kompetencemiljg i international saerklasse, som hvis det aktiveres, vil
kunne danne basis for dette. Samtidigt ber CoC Playful Minds i samarbejde med Billund Kommune arbejde pa at give virksomheder i
Billund adgang til relevante test og demonstrationsfaciliteter, malrettede innovationsmidler og muligheder for at samarbejde med
kommunens skoler, institutioner og foreninger. Og sa drejer det sig ogsa om at fa sat Billund pa det erhvervs- og innovationsmaessige
landkort for bgrns leg og lzering . Dette kan bl.a. gores ved at tiltraekke og afholde fyrtarnevents og ved at kommunen selv gar
forrest ift. at investere i og arbejde serigst, innovativt og nytaenkende med at understgtte bgrns leg og lzering i skoler, institutioner,
foreninger og byrum

 Etablering af start-up hub og co-working space for ivaerksaettere og mindre virksomheder
Mens store veletablerede virksomheder ofte er svaere fa til at flytte, er det lettere at tiltraeekke ivaerksaettere og mindre
virksomheder samt eventuelt ogsa mindre udviklings- og innovationsenheder fra de store virksomheder . Skal Billund lykkedes
med dette kraever det dog stadig noget szerligt. Vi anbefaler derfor, at der | Billund etableres et start-up hub og co-working
space dedikeret til virksomheder, der arbejder med bgrns leg og lzering — og gerne med szerligt fokus pa digitale teknologier og
krydsfeltet mellem det digitale og fysiske legeunivers. For at gare det attraktivt vil det vaere afggrende at hub’en kan tilbyde en
raekke unikke services og faciliteter — og her spiller LEGO en afgerende rolle. Det kunne eksempelvis veere:

* Mentorordninger og ‘ekspert-adgang’ i samarbejde LEGO.

* Adgang til/samarbejde med investorer, eventuelt tilbud om acceleratorforlgb - eksempelvis i samarbejde med LEGO
Ventures.

* Events og aktiviteter hvor fgrende nationale og internationale forskere, eksperter, etablerede virksomheder, investorer
m.v. inviteres ind.

» Adgang til mdlrettede innovationsmidler.
* Radgivning og sparringsforlgb ift. samskabelse med begrn / at udvikle til barn.
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Anbefalinger - Billund som epicenter

* Innovationspulje malrettet omradet
Mange af de interviewede virksomheder efterspgrger innovations- og udviklingsmidler malrettet omradet. En lang raekke andre danske
klynger og gkosystemer er netop ogsa blevet styrket gennem malrettet offentlige investeringer i innovation. Derfor kan der med fordel
oprettes en innovationspulje i Billund Kommune malrettet virksomheder og ivaerksaettere, der arbejder med bgrns leg og lzering. Hvis
midlerne kun kan sgges af virksomheder og ivaerkszettere placeret i kommunen, vil det samtidigt styrke Billunds attraktivitet. Vi vurderer at
det iszer vil vaere efterspargsel efter en pulje, hvor der relativt let og hurtigt kan seges om mindre belgb pa mellem 50.000-500.000 DKK.

* Test og demonstrationsfaciliteter
Specialiserede test- og demonstrationsfaciliteter er ogsa typisk noget, som er afggrende for at tiltraekke virksomheder og aktiviteter til et
givent omrdde. Inden for berns leg og lzering tilbydes der i dag stort set ingen specialiserede test og demonstrationsmuligheder. Samtidigt
har iszer mindre virksomheder svaert ved at fa adgang til test og demonstration i folkeskoler og andre offentlige institutioner. CoC Playful
Minds kan derfor med fordel ga forrest ved at:

* Hjeelpe virksomheder (szerligt de mindre) med at fa adgang til test og demonstration i kommunens skoler og institutioner

* Opbygge testfaciliteter med real-time test-muligheder af nye lege- og leeringsprodukter og lgsninger til bern

* Synliggorelse af Billund som et farende centrum for berns leg og laering
Vil man som mindre by eller kommune vaere et epicenter i et storre gkosystem er der desuden afggrende at der arbejdes med synlighed
gennem konkrete aktiviteter og satsninger. Dette kan bl.a. vaere via:

* Afholdelse af nationale og internationale fyrtarnsevents — eksempelvis konferencer og messer, der samler virksomheder og akterer
omkring berns leg og laering. Et farste konkret skridt kunne vaere en opskalering af ‘Digital Kids Today’ og tiltraekning af konferencen
til Billund.

* At Billund som kommune bliver ved med at gar forrest ift. barns leg og leering og lgbende overvejer, om der kan igangsaettes nye
indsatser, s& profilen ift. leg og laering skaerpes yderligere. Kan fokus pa lzering gennem leg og kreativitet i kommunens skoler
eksempelvis styrkes endnu mere og/eller kan kommunen ga forrest ift. at afpreve og investere i nye lgsninger og produkter i
kommunens institutioner, skoler og byrum?
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