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1. Resume

Med udgangspunkt i resultaterne af forprojekt 342-073 — Spillet om energien — er det dette projekts formal
at understgtte dansk energipolitik og Dansk Energis 41 punkts plan med anbefalinger til en aktiv
energipolitik for det naeste arti. Spillet om Energien faerdigudvikles. Prototypen og konceptet er udviklet og
testet i forprojektet. Formalet er at faerdigudvikle, formidle og forankre spillet i familien Danmark, med det
mal at motivere familien til gennem fokusering pa eget og familiens energiforbrug, typisk det ikke
kvotestyrede energiforbrug at optimere forbruget bl.a. gennem adfzaerdssendringer.

Formalet er desuden at skabe viden om spillet virkning som medie for laering, formidling af viden og
adferdsaendringer

Nectar KBH har vaeret projektleder og indgaet i alle faserne.
Experimentarium har primaert medvirket med udviklingen af spillets spgrgsmal og opgaver samt
overholdelsen af det anvendte laeringssyn samt deltagelse i de Ipbende familietests med paedagogisk feed

back pa spillesituationen.

Kuben Management, SEAS-NVE, Teknologisk Institut og Byg DTU har deltaget omkring sikring af spgrgsmal
og opgavers rigtighed.

LUDO Consult har deltaget med spilfaglig ekspertise og givet tilbagemeldinger pa spillets struktur,
underholdningsvaerdi mv.

SAMSKAB har deltaget i forbindelse med familietests undervejs i projektudviklingsforlgbet med henblik pa
padagogisk feed back pa spillesituationen.

Living Strategy har tilrettelagt og gennemfgrt endelig test, vurdering og analyse af spillet.

Faerdigudviklingen af spillet er sket i to spor, som er gennemfgrt parallelt og har krydset hinanden
undervejs ved en raekke milepaelstests.

De to sporer:
* Spildynamik og -struktur/design
* Spgrgsmal/indhold/viden

Undervejs i udviklingsforlgbet er spillet blevet spillet af testfamilier under padagogisk overvagning og
efterfglgende dialog med henblik pa at sikre, at spillet bliver bade leererigt og “spillevaerdigt” — dvs.
underholdende, sjovt og spaendende at spille.

Projektet har feerdigudviklet braetspillet “"Den store EnergiGEVINST”.

Sidelgbende med udviklingen af spillet er der udviklet formidlingsplan med henblik pa at skabe distribution
af spillet.

Der er udviklet website for spillet — www.energigevinsten.dk. Der er udviklet salgsfoldere for spillet, og der
har vaeret indrykket annonce for spillet i et husstandsomdelt magasin om energi.



Der er udsendt salgsfoldere til udvalgte potentielle distributgrer og virksomheder. Undervejs i
projektforigbet er der etableret kontakt til nogle potentielle distributgrer, som skal fglges op nu, hvor
spillet er endeligt faerdigt.

Spillet er desuden solgt direkte til nogle virksomheder og til privatpersoner.

Formidlingsarbejdet med henblik pa distribution og markedsforankring stopper ikke med
projektafslutningen. Nectar Kbh fortseetter dette arbejde egenfinansieret.

For sa vidt angar besparelsespotentialet har spillet potentiale til at nd en stor andel af de danske
energiforbrugere og her bidrage med viden om energiforbrug og energibesparelser. Familiespillet
henvender sig til alle familier i Danmark. Ifglge Danmarks Statistik findes der i dag 765.800 familier
bestaende af minimum en voksen og et barn i Danmark.

Et gennemsnitsforbrug for en familie pa fire personer i et enfamiliehus vurderes til at ligge pa 5.200
kWh/ar. Bgrn far typisk elforbruget til at stige med 500-1.000 kWh/barn/ar. Her kan saerligt teenagere ses
pa elregningen, da mange har pc, tv, dvd og musikanlaeg pa veerelset. For lejligheder er det tilsvarende
gennemsnitsforbrug 2.900 kWh/ar.

Det vurderes, at spillet bade vil have mulighed for at pavirke energiforbruget gennem adfeerdspavirkninger,
og at der samtidig er et potentiale for at generere energibesparelser gennem andringer i installationer og
klimaskaerm, som fglge af en stgrre opmaerksomhed pa mulighederne herfor.

Med helt enkle ndringer i de daglige energivaner kan der let skaeres 10 % af elforbruget, uden at det gar
ud over familiens komfort i det daglige. Det er vel at maerke besparelser alene pa elforbruget, hvorfor der
samtidig kan tilfgjes lignende potentialer for forbruget af vand og varme, alt afhaengig af de tekniske
installationer i husstanden.

Evalueringen af Den Store Energigevinst viser, at spillet opfattes som et sjovt og underholdende spil. Det
har en meget hgj leeringsveerdi, og spillerne far gennem spillet en raekke aha-oplevelser, som de bade synes
er sjove og anvendelige.

Spillet vurderes som fuldt pa hgjde med tilsvarende konkurrerende spil som fx Trivial Persuit, Besserwizzer,
Ego, Matador mv. Dog er det en smule sveert for spillet at 'Igbe fra dets DNA’. Det opfattes som et moralsk
spil, hvor der er rigtige og forkerte svar. Det er ikke kun ’sjov og ballade’. Dette bgr taenkes ind i den made

det bringes til markedet.

Spillet fungerer udmaerket i sin nuveerende form og kan med enkelte a&ndringer ggres endnu bedre.

Spillet og det laeringssyn, som det repraesenterer, skaber tilsyneladende en hgj energibevidsthed, og
konkrete erkendelser vedr. forskellige apparaters energiforbrug og fgrer til eendret adfaerd i boligen.

Spillet er anvendeligt som familiespil, og analysen viser, at det vil vaere szrligt anvendeligt til
undervisningsbrug i skoleklasser pa 6-8. klassetrin. Her kunne det fx indga i projektforlgb omkring
energiforbrug og -adfzaerd. Det vurderes, at bade bgrn, foraeldre, laerere og skoler vil synes, at spillet vil
repraesentere en attraktiv undervisningsform.



2. Projektets forudsaetninger

2.1 Formal

Med udgangspunkt i resultaterne af forprojekt 342-073 — Spillet om energien — er det dette projekts formal
at understgtte dansk energipolitik og Dansk Energis 41 punkts plan med anbefalinger til en aktiv
energipolitik for det naeste arti. Spillet om Energien faerdigudvikles. Prototypen og konceptet er udviklet og
testet i forprojektet. Formalet er at faerdigudvikle, formidle og forankre spillet i familien Danmark, med det
mal at motivere familien til gennem fokusering pa eget og familiens energiforbrug, typisk det ikke
kvotestyrede energiforbrug at optimere forbruget bl.a. gennem adfzaerdssendringer.

Formalet er desuden at skabe viden om spillet virkning som medie for lzering, formidling af viden og
adferdseendringer.

2.2 Relevans

Besparelsespotentialet er fortsat stort i Danmarks ca. 2,6 mio. private husstande. Bade i form af renovering
af klimaskaerm, konvertering fra olie- og gasfyr til varmepumpe, boligens installationer og den adfaerd
boligens beboere udviser. Men det kreever, at ejere og beboere realiserer dem.

Spillet har potentialet til at na en stor andel af de danske energiforbrugere og bidrage med viden om
energiforbrug og energibesparelser. Samtidig undgas “den Igftede pegefinger”, i stedet leges viden ind i
familien. Viden formidles, sa folk selv far lejlighed til at taenke og "selv fa ideen” — og dermed ogsa tage
stilling og ejerskab til projektet, frem for at fa det trukket ned over hovedet.

Set rent pa elforbrug og pa adfzerd vil det selv med enkle sendringer i de daglige vaner vaere muligt at skaere
10 % af elforbruget, hertil kan lzegges potentialer for besparelse i forbruget af vand og varme.

Tabellen giver et overslag pa det samlede besparelsespotentiale for spillet:

Hustande, Hustande,
villaer lejligheder lalt

Samlet antal i DK 1.589.268 964.117 2.553.385
Forbrug pr. hustand, [kWh/ar] 5.200 2.900 -
Samlet husstandsforbrug i DK, [MWh/ar] 8.264.194 2.795.939 11.060.133
Procent hustande, der ksber POWERengle 3% 3% -
Antal hustande, der kpsber POWERengle 47.678 28.924 76.602
Procent hustande, der influeres af ejere af POWERengle 2% 2% -
Antal hustande, der influeres af ejere af POWERengle 31.785 19.282 51.068
Ejerne af POWERengles samlede forbrug, [MWh/ar] 247.926 83.878 331.804
Samlet forbrug for husstande der influeres af ejere af
POWERengle, [MWh/ar] 165.284 55.919 221.203
Gennemsnitligt besparelsespotentiale 10% 10% -
Samlet besparelsespotentiale for hustande der ejer
eller er blevet influeret af ejere af POWERengle,
[MWh/ar] 41.321 13.980 55.301

Tabel 1: Udregninger af potentielle energibesparelser gennem Spillet om energien

Projektet bygger pa de resultater som er opnaet i projekt 342-073.




Projektet har relevans i forhold til PSO udbuddet fsva. adfeerdsaendringer — opnaet gennem udvikling af nye
vaerktgjer/virkemidler, som gennem effektiv formidling/forankring kan medvirke til at skabe
adfaerdsaendringer, der kan resultere i mere effektiv energianvendelse. Og til at opna ny viden om leg som
vaerktgj/motivation til lsering og adfaerdsaendring.

2.3 Markedet for braetspil

Markedet for spaendende braetspil er stadig stort. Typisk spilles braetspil, nar familien samles, foreeldre og
b@rn, bedsteforaeldre mv.. En meget stor del af braetspilsalget foregar i Danmark i november og december
men ogsa i sommerferieperioden er der fokus pa braetspil, seerlig somre med knapt sa godt vejr. Markedet
for braetspil i Danmark er pa over 250 mio. kr. pr. ar. Danmark er det land i verden, hvor der er solgt flest
Trivial Pursuit pr. indbygger. Et andet spil — Bezzervisser har siden lanceringen i oparbejdet en kundekreds
pa 150.000 mennesker i Danmark, og er nu gennem samarbejdsaftale med Mattel udbredt internationalt.
Tjek tall!

3. Mal

Det overordnede mal er at generere energieffektivisering gennem andret adfeerd fordrsaget af laering gennem
leg/spil. Og at skabe viden om spillet som medie for lzering, formidling af viden og adfaerdsaendringer.

Projektets mal er at feerdigudvikle, teste og forankre Spillet om Energien — som i forprojektet fik det forelgbige navn
POWERengle hos familien Danmark.

Spillet faerdigudvikles inkl. spgrgsmalsudvikling, testes og feerdiggeres klar til produktion.

Endelig er det malene:

* At etablere kontakt med distributgrer med henblik pa at fa spillet ud i butikkerne. (fx Dagligvarekader,
boghandlerkzder, legetgjskade r og lignende.

* At etablere samarbejde med eller distribution gennem med et eller flere energiselskaber (fx ved at anvende
spillet som gave, til salg, som praemie ved kundekonkurrence eller andre marketingtiltag).

* At etablere kontakt med en eller flere virksomheder omkring anvendelse af spillet fx. som firmagave til
medarbejdere og/eller kunder mv.

* Atspillet findes pa landets biblioteker.

4. Gennemfgrelse

4.1 Projektforlgbet:

4.1.1 Udviklingsplanen

Faerdigudviklingen af spillet er sket i to spor, som er gennemfgrt parallelt og har krydset hinanden
undervejs ved en raekke milepzelstests.



De to spor er:
* Spildynamik og -struktur/design
* Spgrgsmal/indhold/viden

Undervejs i udviklingsforlgbet er spillet blevet spillet af testfamilier under padagogisk overvagning og
efterfglgende dialog med henblik pa at sikre, at spillet bliver bade lzererigt og "spilleveerdigt” — dvs.
underholdende, sjovt og speendende at spille.

Desuden inddrages spilekspert i test og dialog af spillets underholdningsvaerdi.
Projektet afsluttes med egentlig test af savel laerings- som underholdningsvaerdi.
Sidelgbende gennemfgres formidlingsaktiviteter med det mal at skabe en fremtidig distribution af spillet.
Projektplanen var saledes:
1. Faerdigudvikling inkl. test af spil
Produktion og distribution af spil

2
3. Evaluering af spillet som kanal for leering og adfaerdspavirkning
4. Formidling - forankring - markedstraek

Ar 2011 Ar 2012
1 2 3 4 1 2 3 4
Fase 1 X X X
Fase 2 X X
Fase 3 X X X
Fase 4 X X X

Vi matte undervejs i forlgbet erkende, at planen var for stram. Faktum er naturligvis, at projektet ikke kan
starte, fgr den endelige bevilling er givet. Vi skulle naturligvis fgrst have angivet start i 2. kvartal. Projektet
havde kick off den 21. marts. Vi matte ogsa erkende, at det tog laengere tid end f@rst antaget at udvikle alle
spgrgsmalene og fa dem ekspertgodkendt. Endelig skulle tidsplanerne ogsa passe sammen for alle — inkl.
testfamilierne — nar vi undervejs i spiludviklingsprocessen gennemfgrte familietests. Projektet er derfor
forsinket % ar og afsluttes i stedet den 31.12.12.

Den effektuerede tidsplan ser saledes ud:
1. Faerdigudvikling inkl. test af spil — inkl. produktion af 2 spil til testformal.
2. Produktion og distribution af spil
3. Evaluering af spillet som kanal for leering og adfaerdspavirkning
4. Formidling - forankring — markedstraek

Ar 2011 Ar 2012
1 2 3 4 1 2 3 4
Fase 1 X X X
Fase 2 X X X
Fase 3 X X X
Fase 4 X X X X X X




4.1.2 Spiludviklingsprocessen

Udviklingsprocessen starter med kick off mgde den 21. marts 2011.
4.1.2.1 Leringssynet

Spillets formal er at formidle energi og energirigtig adfeerd. Det kan, selv indenfor spilgenren,
gores pa mange mader. Vi har derfor truffet en raekke valg baseret pa en bestemt holdning til,
hvordan man lzerer.

Overordnet taler vi om affektiv laering — en lzering, der aktiverer positive fglelser og motivation —
men ogsa om, at deltagerne selv skal konstruere deres viden.

Den afggrende forskel pa selv at konstruere viden og at fa den leest og paskrevet er, at den har
langt st@rre chance for at give ‘mening’. Der er afggrende forskel pa at vide, at ‘man bgr lukke
keleskabsdgren efter sig’ og sa til at omsaette det til, at ’jeg skal lukke min kgleskabsdgr efter mig’.

Laering er en aktiv proces.

Kundskaber bliver til gennem en aktiv proces — de konstrueres. Vi konstruerer vores egne
forestillinger om verden omkring os. Vi overtager ikke bare passivt andres kundskaber og
feerdigheder.

| spillet formidler vi ved at aktivere spillerne og fa dem til at forholde sig til hinanden og
omverdenen — sarligt til deres reelle energiforbrug, husstand og energivaner. Vi stiller fx opgaver,
hvor de skal vise kendskab til hinandens adfeerd med det ’skjulte’ formal at fa spillerne til at
diskutere, hvad hinanden egentlig gor.

Laering er en social proces.
Den konstruktive proces sker hos hvert individ, men den sker i en social sammenhang.

| spillet bruger vi gruppen (primaert familien) som udgangspunkt. Ved at spille sammen med andre,
far erkendelser effekt i hele gruppen og bliver dermed til en feelles viden om, at det fx betyder
noget at lukke k@leskabsdgren efter sig. Hermed bliver den ”Igftede pegefinder” ogsa mere
usynlig, da gruppementaliteten i familien ggr det automatisk belgnner acceptabelt og i denne
sammenhaeng energibesparende adfaerd i familiens hverdag.

Spillernes motivation er afg@grende

Menneskets hoved er ikke en “tom kasse”, som blot kan fyldes op med kundskab. Det indeholder
allerede en stor maengde struktureret kundskab. Den, der lzerer, har selv motiver, interesser, mal
0g meninger.

| spillet arbejder vi med en mangde motiverende faktorer for leering. Vi leegger vaegt pa
opgavernes relevans, at emnerne skal vaere 'taet pa' deltagerne, at vi bruger humor og et stort
glimt i gjet. Vi arbejder desuden med at brede problemstillingerne ud, hvor alle kan vaere med.



Det er vigtigt, at bade bgrn og voksne med helt forskellige forudsaetninger kan spille sammen pa
lige fod.

Den eksisterende kundskab har stor indflydelse pa ny lzering.

Enhver lzering ma starte der, hvor eleven selv befinder sig. Enhver konstruktion af ny kundskab
sker ved en &ndring eller forkastelse af den, som allerede findes. Man ma bygge pa elevernes
erfaringer og kundskaber.

| spillet tager vi udgangspunkt i kendte stgrrelser. | stedet for fx at tale om abstrakte begreber som
Kilowatt-timer, kan vi bruge mere relevante stgrrelser som fx en Tivolitur, en times Playstation.
Relevans betyder i denne sammenhaeng mere end praecision.

4.1.2.2 Proces og roller

Proces

Udviklingen er gennemfg@rt som en cirkulaer proces, hvor input opstar i og passerer mellem grupperne,
indtil der er enighed om savel det faktuelle indhold som om relevans. Grundig testing og research
omfattede begge grupper.

Spillets feerdigudvikling deltes i to spor - spgrgsmal/indhold og spildynamik/design. De to spor udvikledes
parallelt og krydsede hinanden ved en raekke milepalstests som skulle afdeekke den indbyrdes indflydelse
de to spor havde pa hinanden. Den endelige faerdigggrelse af spillet foregik i en helt integreret proces.

Til udvikling af spgrgsmalene var identificeret en raekke ngdvendige kompetencer. De fordelte sig i tre
omrader:

* Idé/livskompetence. Slutbrugerne er eksperter pa, hvad der er relevant for dem. Derfor skal de
reprasenteres i processen som testere og inputgivere.

* Faglig kompetence. Det er en forudsatning, at den viden, som formidles gennem spillet, er korrekt
og gennemresearchet. Til spgrgsmaludviklingen knyttedes derfor fagpersoner fra relevante
institutioner/omrader (Husholdning, IT/elektronik, bolig, transport mm.). Disse personer bidrog
ogsa i mindre omfang med forslag til relevante spgrgsmal.

* Formidlingskompetence. Samtaenkningen af det faglige input med slutbrugernes livsverden, samt
den overordnede redaktion og formulering af spgrgsmal sa den formidlingsmaessige og didaktiske
linje holdes.

Savel slutbrugere som fagpersoner knyttes til projektet i referencegrupper. Referencegrupperne deltager i
udviklingen og bindes sammen af formidlingsgruppen, som har det endelige redaktionelle ansvar.

* psykologisk/social kompetence. Vi laegger i vores didaktiske tilgang stor vaegt p3, at spillets laering
foregar i en positiv, social kontekst. Dette stiller krav til gennemtaenkning af de roller, som spillerne
har og tillaegges. Vi vil meget gerne undga at pege fingre af nogen eller male nogen op i en krog - fx
teenageres pga. deres hgje el-forbrug, foraeldres brug af bilen etc. Vi gnsker derfor at indleegge en
fase, hvor vi inddrager psykologisk/padagogisk kompetence for at sikre, at spillet kan spilles i og
skab en positiv og tryg stemning (som er en absolut forudsaetning for god formidling/leering). Dette
betyder ikke, at vi giver afkald pa at have et 'glimt i gjet' - tveertimod.

Roller
Nectar Kbh har vaeret projektleder og indgaet i alle faserne. Nectar Kbh har staet for design og udformning,
sammenfatning, konklusion og fremadrettet projektplan.
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Roller — spgrgsmalsudvikling
Antallet af spgrgsmal var sa hgjt, at arbejdet med redaktion og indhentning af ideer deltes i en
redaktionsfunktion og en formidlingsfunktion.

* Projektledelse — varetog overordnet proces herunder koordinering af redaktion og
formidlingsgruppens arbejde. (Nectar Kbh)

* Redaktionsgruppe — ansvar for endelig formulering af spgrgsmal, afstemning med
laeringssyn, testing, udarbejdelse af eksemplariske spgrgsmal, ledelse af
formidlingsgruppen samt referencegrupperne af slutbrugere. (Nectar Kbh og
Experimentarium)

* Formidlingsgruppe — varetog udvikling og research samt kontakt med faglige eksperter.
(Nectar Kbh og Experimentarium)

* Fageksperter — stod for den faglige gennemgang af sp@grgsmal og svar og knyttedes til
projektet gennem kontakt med formidlingsgruppen. (Kuben Management, SEAS-NVE,
Teknologisk Institut, DTU Byg)

Spildynamik/design:

Med udgangspunkt i forprojektets test blev den endelige spildynamik og design tilpasset. Spillet
blev herefter spillet i testfamilier ad flere omgange og mellem testene tilpasset og justeret med
det formal at opna den bedste laerings- og underholdningsveerdi.

Fsva. de spildynamiske/designmaessige kompetencer deltog fglgende:
* Nectar Kbh
¢ Experimentarium
¢ Ludo Consult

Den paedagogiske/psykologiske/sociale kompetence:
* SAMSKAB, Paedagogisk konsulent Anne Leopold

Test, vurdering og analyse:
* Living Strategy, Bo Holst Mikkelsen

4.1.2.3 Spgrgsmalsudvikling

Der gennemfgrtes en workshop af en dags varighed med deltagelse af hele projektgruppen med henblik pa
dels at drgfte struktur — men hovedsageligt at drgfte spgrgsmal — emner, krav til spgrgsmalenes karakter
mv.

Oplaeg til drgftelse var:
Hvem:
Hvem er malgruppen? Vi gnskede en sa praecis malgruppe som muligt. En praecis malgruppe gav os

mulighed for at dyrke malgruppens kompleksitet og karakteristika specifikt — hvilket paradoksalt nok ofte
giver ngglen til generel appel. Familiens selvbillede og veerdier har indflydelse pa valg og fravalg i
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forbindelse med spil. Vi beskrev vores malgruppe som vidensbegeerlige uden at vaere eksperter. de skal
fole, at spillet beriger dem med konkret viden — blandt andet.

Spillets erkleerede malgruppe er bgrnefamilier. Denne meget brede gruppe afgraensede vi yderligere med
to generelle betragtninger til familier med bgrn i alderen 10-13 ar.
* Malgruppen skal kunne leese og abstrahere pa rimeligt niveau. Det peger pa bgrn, som er fra ca. 10
ar og opefter.
* Malgruppen teender pa at lege og konkurrere. Det peger pa bgrn i alderen op til 13 ar.

Hvad
Hvilken viden skulle vi formidle?
Overordnet befinder vi os i det vidensfelt, som er relevant og tilgeengeligt for den malgruppe, vi definerer
under "Hvem?’
Samtidigt har vi nogle konkrete fokusomrader for ELFORSK at forholde os til
¢ Husholdning, adfeerd og forbrug
* Installationer og apparater
* Klimaskaerm
* Kgle- og varmepumpeteknik
* Konkret gar vi efter viden om andringer, som har et godt forhold mellem indsats og effekt. Er der
en lille effekt (fx hvis du kgber en strgmskinne) sa skal indsatsen ogsa vaere lille for at det konkrete
vidensomrade optraeder i spillet. Omvendt — hvis en indsats er stor, sa skal effekten ogsa fglge med
(fx hvis du bygger et helt nyt energioptimeret hus). Opgaven er at identificerer vidensomrader og
vurdere indsats kontra effekt.
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Opgaven varetages af de tilknyttede fagpersoner i samarbejde med Formidlingsgruppen. Konkret foregar
det ved et heldagsmgde, som afholdtes pa Experimentarium.

Hvordan

Hvordan formidler vi den viden, vi identificerer under '"Hvad?’

Malet er at skabe og dele en raekke helt konkrete spgrgsmalstyper, som vi kan variere efter den viden, vi
skal formidle. De skabes pa baggrund af viden om formidlingssituationen. Opgaven ligger i krydsfeltet
mellem SAMSKAB, redaktions- og formidlingsgruppen

Opgaven var at fastlaegge et billede af malgruppens karakteristika for at besvare spgrgsmalet: Hvad er sjovt
for alle? At identificere situationer, roller eller relationer, som fungerer i forhold til at introducere viden i
det sociale feellesskab, som en familie er? Svaret pa disse spgrgsmal skulle lede os i retning af de
redskaber/spgrgsmalstyper, vi ledte efter.

Med udgangspunkt i workshoppen blev en raekke emner fastlagt, og redaktion, formidlingsgruppe og
eksperter begyndte udviklingen af spillets spgrgsmal.

4.1.2.4 Udvikling af spilstruktur og design

Sidelgbende med spgrgsmalsudviklingen blev spillets struktur og design justeret med udgangspunkt i de
tilbagemeldinger som vi havde faet i forprojektet. Struktur og design blev yderligere udviklet og tilpasset
efter familietest i juni.

4.1.2.5 Familietests

Der gennemfgrtes familietests i maj med deltagelse af redaktionsmedlem og paedagogisk konsulent, som
overvagede spillet og efterfglgende i dialog med familierne modtog feed back pa savel spgrgsmal, som
spilstruktur, design, dynamik i spillet, laerings og underholdningsveaerdi. Familietests blev gennemfgrt igen i
juni maned.
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Nedenstaende er refleksioner fra familietest 1 og 2:
Familietest 1 og 2 af energi spillet — Klimaklog/Energi geni.

| test 1 deltog tre familier med hver to bgrn. Bgrnenes alder 8 ar til 16 ar.
| test 2 deltog tre familier, med hver to bgrn. Bgrnenes alder 8 ar til 13 ar.

Fokus i denne beskrivelse er kommunikation, samspil og laering.

Hvad taenker vi nar vi ser spillet i butikken?

Temaet energi appellerer til drenge

Tag strgm pa din modstander — dejligt med humor

Klimaspil — det vil jeg gerne spille med bgrnene — pavirke holdninger
Meget uro pa laget — spgrgsmalene er fine — maske nogle af dem pa laget
Narrativerne pa aesken siger meget om strgm og fysik- er det sveert?

Hvad er det vi skal spille?

Testl

Her kunne en lille fortzelling om spillets tema, udfordringer og laeringssyn give familien og i maske
iseer bgrnene en tydeligere ide om spillets tema og muligheder.

Familien vil fra starten kunne beskrive "Energi”, relateret konkret til deres familie og bolig.

Test 2

Beskrivelsen af spillet og reglerne kraever koncentration og systematik for at i mgdekomme gnsket
om at komme i gang med spillet. Familiernes indbyrdes roller og kommunikation har stor
betydning for forlgbet med, at lzere reglerne at kende fungerer.

Beskrivelsen af spillet og reglerne skal hjzlpe til den tydelighed som familien ikke ngdvendigvis
skaber selv.

”Spillet handler om energi relateret konkret til netop min familie og bolig.”

Flere familier efterspgrger i starten "Hvad er det vi skal ggre?”

Beskriv elementerne og processen i spillet: Vaelg spgrgsmal — vaelg strategi - flyt din brik — laeg
powerbrik - tilbage til startfelt. Fortaellingen om hvad gar det ud p3a, kunne beskrives mere fakta
artigt og mere konkret helt i starten.

Hvordan kommer vi i gang?

Testl

Alle tre familier havde en vis erfaring med at spille braetspil sammen og brugte erfaringer herfra til
at fa indledt spillet.

For at imgdekomme familierne i opstarten af spillet kan det veere en fordel, at reglerne starter
med en trin for trin beskrivelse af seskens indhold og anvisning ”Spillepladen leegges pa bordet”.
Dette g@r det mere overskueligt nar der henvises til spillets gvrige delelementer.

Eksempel vis: at “Kraftfelt” ikke naevnes f@r spillepladen er lagt ud pa bordet, sa kan man relaterer
til det ved at kigge pa pladen.
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Test 2

Den samlede spilleplade skal rykkes frem i fgrste spalte, da der ofte er forvirring omkring hvordan
pladen skal ligge eller om hver spiller har sin egen spilleplade.

Det er forskelligt hvor mange detaljer i reglerne familierne fanger lige ved fgrste gennem laesning.
Vigtig at der skabes logik mellem regler og praesentation af begreber.

Elementerne i Kendmigspgrgsmalene hvor det er medspillerens svar man skal gaette kan blive
tydeligere.

Nar der i familien er stort fokus pa at praesenterer sin viden, kan det vaere vanskeligt at skifte til,
at have fokus pa sin medspillers forstaelse.

| denne familie test blev det tydeligt, at det virker godt at spille nu har tre spgrgsmals kategorier.
Det giver variations muligheder, strategiske muligheder og muligggr valg af spgrgsmal som tiltaler
alles fokus pa viden eller det relationelle.

Brug af Hazardkort, blev kun tydeligt for én familie, nemlig ved forkert svar. Ellers kom de kun i
anvendelse ved Kendmig kortene.

Hvad er vi mest optaget af mens vi spiller?

Det var forskel pa familiernes forventninger og fokus pa det at spille sammen.

e Samvaer
* Hygge
e Konkurrence
* Leering
Test 1

Der viste sig forskellige mader i familierne, at inddrage bgrnene i spillet pa.

Nogle forazeldre er meget omhyggelige med at beskrive og forklare om de forskellige emner, og
dermed give bgrnene en mulighed for at reflekterer over spgrgsmalene.

Eks. sparebruser

Nogle familier har meget fokus pa konkurrence elementerne, bade dem i spillet og i deres
forstaelse af at spille sammen. Det kan betyde, at det ikke direkte far foraeldrene til at vaere meget
opmarksomme pa inddragelse af isaer de yngre bgrn, men ogsa bgrnenes perspektiver pa
hverdag, bolig og energi.

Der vil muligvis blive mere fokus pa dette ved, at der i spille laegges op til konkret inddragelse af
bgrnene og deres perspektiver. Dette kunne maske ggres gennem den “lille fortzelling i
indledningen til spillet”, ved tydeligg@relse af, at laese op for hinanden og andet.

Nogle familier er vedvarende opmarksomme pa at inddrage ogsa mindre bgrn. Dette lykkes
meget fint i den ene familie, hvor en dreng pa 7 ar blev inddraget med spgrgsmal “Hvad tror du?”
og brik flytning osv.

Kunne der pa spgrgsmalskortene vaere Junior spgrgsmal? "Bruger en pare energi nar den er
slukket?” 11111
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Test 2

| alle tre familier virkede det fint at der nu er tre spgrgsmal kategorier. Det skabte mulighed for
mere variation og at blive opmaerksom pa de andres valg. Det fik bade en betydning for de
strategiske valg, men ogsa dialog om hvilken type sp@grgsmal hver isaer foretrak.

Familierne bliver opmaerksom pa strategi mulighederne pa forskelligt niveau. Der hvor familien
oplever strategien haenger sammen med den enkelte tur bidrager strategi mulighederne til
variation og fremdrift i spillet.

To af test familierne bliver optaget af, at overveje gennemgaende strategi for deres spil. En far
praesenterede familien for en samlet strategi mod ham, da ham havde samlet sine powerbrikker.
Pa den made virker strategi mulighederne som et element som spillerne kan inddrage pa
forskelligt niveau. Mange af bgrnene fanger hurtigt strategi mulighederne.

Der er forskel pa hvor meget fokus familierne har pa at fa laest fakta hgjt. Der var flere bud pa at
teksten/eller en ramme omkring kunne tydeligggre. En familie blev under spillet opmaerksom p3,
at den viden de havde faet gennem tidligere spgrgsmal og faktorbox, havde givet en viden som
gjorde de kunne svare pa efterfglgende spggsmal.

Hvad kom vi til at tale om?

Testl

”Man ved jo godt nogle gange hvad man skal svare nar det er et spil om energi man spiller, men...”
En familie blev optaget af at tale om der er forskel pa det den enkelte godt ved om energi og den
made den enkelte faktisk handler pa i hverdagen.

Spgrgsmal fra foraeldre til dreng pa 11 ar:

"Hvor meget lys har du faktisk taendt nar du er alene hjemme?” ”Jeg har lys over det hele.” "Har
du det? Det er ogsa ok, na .. det er jo heldigvis ikke sa tit det sker, du er alene hjemme, vel?”
Refleksion i familie med dreng pa 11ar:

Stand by — Hvad er det? Hvad er forskellen pa: ”Du skal slukke nu eller du skal holde op med at
spille nu?”

Test 2

"Det er sjovt med eerteposen der ikke kan komme ud af fryseren, det kender vi jo godt! Maske

skulle vi rime af lidt oftere.”

"Tgrre vi ogsa radiatorer af?” Her opdagede bgrnene at renggring i deres hjem, var mere end de
havde lagt meerke til.

”Jeg synes Aktionspgrgsmalene er gode, her taler vi om det vi opdager.”
”Aktion kortene er gode nar der er mindre bgrn med i spillet”

"Det er sjovt med elmaleren som er med i spillet, her er der ingen der kender svaret pa forhand.”
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Hvad er mest overraskende?

Testl

Mulighed for at holde fremdrift i spillet.

Der var i alle tre familier en oplevelse af, at spillet tog lang tid og i hvert fald ind til alle havde
overblik over de strategiske muligheder en oplevelse af det gik langsomt.

Spillets lzeringssynet, under Den eksisterende kundskab har en stor indflydelse pa laering og gnsket
om “fremdrift” fik mig til at teenke pa muligheden med kort som traekkes tilfaeldigt i reekkefglgen
af spgrgsmalskort:

"Hvad har overrasket dig mest? — Et sjovt svar — et fjollet gaet — en overraskende nyhed” svaret pa
dette, som jo vil vaere helt vilkarligt fra spil til spil, kunne udlgse en gevinst eller bare veere et
pudsigt indslag hvor spillerne lige stopper op og taenker, griner eller.....

Test 2

De strategiske muligheder i spillet supplerer fint familierne forstaelse af mulighederne og det
fokus de har pa dette. Nar familien var optaget af strategi mulighederne, blev de ogsa anvendt
med opmaerksomhed pa barn/voksen, svaert/nemt og motivationsfaktor. Nar familien ikke var sa
optaget af strategi mulighederne, ggr reglerne det muligt at strategierne og
variationsmulighederne holder fremdrift i spillet.

Der var forslag fra familierne om, at der som ”superbruger” kunne anvendes benspand som for
eksempel: legge nogle felter gde, “Ga sammen mod”.

4.1.2.6 Eksperttest

Spillet er blevet drgftet med spilekspert, som Igbende har givet feedback og prgvespillet det med en
gruppe af “med-eksperter”. Eksperternes tilbagemeldinger er blevet drgftet vurderet i forhold til
spiludviklingen.

4.1.2.7 Testudvikling
Der er udviklet og gennemfgrt test af spillet. Test og testresultater er beskrevet under "Resultater”!

4.1.2.8 Formidling og distribution

Der er gennemfg@rt en raekke aktiviteter med henblik pa forankring i markedet. Dette er beskrevet under
resultater.
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5.1 Spillet

Spillet ”"Den store EnergiGEVINST” er udviklet. Et braetspil for hele familien, der stiller fokus pa energi. Pa
en sjov og underholdende made. Et spil, der rykker graenser, afslgrer meningsforskellig og holdninger til
energiforbrug i familien. Gennem falles leg saettes fokus pa familiens energiforbrug — uden Igftede
pegefingre — men gennem en masse sjov og a-ha oplevelser. Hvad betyder det for energiforbruget, nar du
skruer op for varmen i huset, eller lader alle apparater sta pa standby? Hvad tror du, at mor mener om
atomkraft? Spillet er en kamp pa viden, action, drilleri, held og en del taktik.

Spillet er for 2-6 personer. Den dynamiske spilleplade bestar af 6 trekanter, som laegges tilfaeldigt op, sa de
tilsammen danner en sekskant. Spillepladen kan saledes sendre sig fra gang til gang, og den kan ogsa
@&ndre sig undervejs i spillet. Hver spiller far en spillebrik og 3 ”pointbrikker”.

Vinder er den, der fgrst far placeret sine tre pointbrikker pa egne pointfelter pa spillepladen og kommer
tilbage til sit startfelt. For at fa lov til at placere en pointbrik, skal spillebrikken sta pa pointfeltet. Du
bevaeger dig rundt pa spillepladen ved enten at hoppe fra felt til felt, eller ved at dreje den spilletrekant, du
star pa, enten hgjre eller venstre om og derefter hoppe til et felt pa en anden spilletrekant. For at fa lov til
at hoppe og dreje skal du udfgre en opgave fra enten VIDEN-, kendMIG- eller ACTION kassen. Du vaelger
selv hvilken type opgave, du vil have, nar det bliver din tur. Lgser du opgaven, ma du hoppe og/eller dreje.

Med spillet fglger ogsa en el-maler, for nogle af ACTION kortene kraever, at du skal rundt i huset og finde ud
af hvad forskellige apparater forbruger.
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5.2 Evaluering af spillet

5.2.1 Formal: Evaluering og test af spillet

Evaluering og test af spillet er delt op i tre dele:

1. Evaluering af spillets kvalitet og potentiale

Testen vil sgge at afdaekke:

= Hvordan spillet (og dets elementer) vurderes, herunder om spillet indeholder
motivationsfaktorer for at spille et braetspil:

Underholdningsvaerdi (sjovt, aha-oplevelser og overraskelser)

Konkurrencevaerdi

Social veerdi

Leeringsveerdi (primaert i forhold til energiforbrug)

Hvordan spillet vurderes i forhold til andre populaere bratspil?

Om spillet bliver spillet i de familier, som har erhvervet sig spillet

2. Evaluering af spillets evner til at motivere til energirigtig adfaerd
Testen vil sgge at afdaekke:

=  Om spillet medfgrer en hgjere “energibevidsthed” og om spillet har en adfeerdsmaeessig effekt.

3. Evaluering af spillets leeringssyn

Testen vil sgge at afdaekke:

=  Lever spillet op til sit laeringssyn?

= Virker spillets laeringssyn i forhold til energibevidsthed og adfeerd?

kritiske

Med udgangspunkt i ovenstdaende konklusioner vil der endvidere blive givet input og forslag til eventuelle

justeringer/forbedringer af spillet samt strategi for anvendelse og udbredelse.

19



5.2.2 Executive summery

Evalueringen af Den Store Energigevinst viser, at spillet opfattes som et sjovt og underholdende spil. Det
har en meget hgj leeringsvaerdi, og spillerne far gennem spillet en raekke aha-oplevelser, som de bade synes
er sjove og anvendelige.

Spillet vurderes som fuldt pa hgjde med tilsvarende konkurrerende spil som fx Trivial Persuit, Besserwizzer,
Ego, Matador mv. Dog er det en smule sveert for spillet at 'Igbe fra dets DNA’. Det opfattes som et moralsk
spil, hvor der er rigtige og forkerte svar. Det er ikke kun ’sjov og ballade’. Dette bgr taenkes ind i den made
det bringes til markedet.

Spillet fungerer udmaerket i sin nuveerende form og kan med enkelte aendringer ggres endnu bedre.

Spillet og det laeringssyn, som det reprasenterer, skaber tilsyneladende en hgj energibevidsthed, og
konkrete erkendelser vedr. forskellige apparaters energiforbrug og fgrer til eendret adfeerd i boligen.

Spillet er anvendeligt som familiespil, og analysen viser, at det vil vaere sarligt anvendeligt til
undervisningsbrug i skoleklasser pa 6-8. klassetrin. Her kunne det fx indga i projektforlgb omkring
energiforbrug og -adfaerd. Det vurderes, at bade bgrn, foraeldre, laerere og skoler vil synes, at spillet vil
reprasentere en attraktiv undervisningsform.

5.2.3 Beskrivelse af spillet

Spillet er opbygget af fglgende elementer:

Spilleplade, der er delt op i 6 trekanter. Spillepladen kan laegges som man vil, sa leenge den udggr en 6 kant.
Hver trekant kan drejes i Igbet af spillet, hvilket kan give en spiller en fordel eller en ulempe.

6 spillebrikker, som hver spiller kan rykke rundt med pa pladen.
6 x 3 pointbrikker, som spillerne skal placere pa deres pointfelter pa spillepladen.

Nar det er en spillers tur, skal spilleren vaelge en kategori, spgrgsmalet eller opgaven laeses herefter op af
en anden deltager:

VIDENkort, der indeholder en raekke videnspgrgsmal vedr. energiforbrug. Spilleren far 3 svarmuligheder.
Desuden indeholder kortet en fakta tekst om emnet, som kan laeses op, efter svaret er givet. Svarer
spilleren rigtigt ma denne foretage 2 aktioner med sin brik — rykke den til et andet felt og/eller dreje
spillepladen, som den star pa. Der er frit valg, om man vaelger at flytte sin brik to gange, dreje spillepladen
to gange, eller rykke og dreje. Eller undlade at rykke sin brik, hvis det giver en fordel.
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kendMIGkort, der indebzerer, at spilleren veelger en duellant, som skal geette, hvad spilleren vil ggre i en
given situation. Der gives 3 scenarier. Svares der rigtigt, ma spilleren rykke sin brik og/eller dreje
spillepladen, som beskrevet ovenfor. Svares der forkert, bliver spilleren stdende, og duellanten skal traekke
et chancekort, som skal bruges med det samme.

ACTIONkort, der indeholder spgrgsmal/opgaver, som spilleren selv skal ud og undersgge i hjemmet, nogle
af dem ved hjalp af den medfglgende stremmaler. Svarer spilleren rigtigt, ma denne rykke sin brik og/eller
dreje spillepladen, som beskrevet ovenfor. Svarer spilleren forkert pa spgrgsmalet, skal spilleren traekke et
chancekort, der skal bruges med det samme.

Som det fremgar, indeholder spillet ogsa CHANCEkort, der indeholder en raekke handlinger, som bade kan
repraesentere en fordel eller en ulempe for spilleren.

Spillet gar ud pa, at hver spiller rykker sin spillebrik rundt pa spillepladen. Nar spilleren lander pa et af sine
pointfelter, kan en pointbrik lsegges pa pointfeltet. Nar en spiller har placeret alle sine 3 pointbrikker pa
pladen, skal spilleren have sin spillebrik tilbage til start. Vinderen af spillet er den, som fgrst far placeret
sine pointbrikker og vender tilbage til sit startfelt.

Med spillet medfglger en stremmaler (med saerskilt brugermanual)

Spillets regler guides via en spilvejledning.

Elementer i Den Store Energigevinst
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5.2.4 Beskrivelse af spillets laeringssyn

Den Store Energigevinst er udviklet med udgangspunkt i et specielt leeringssyn, der bestar af en raekke
komponenter, og som forudseetter, at leering og forankring af denne laering mest effektivt forgar:

- Nar der er tale om ’affektiv’ leering, dvs. at positive fglelser og motivation i forbindelse med
leeringssituationen aktiveres. Altsa typisk i sammenhang med sjov leg.

- Nar ny viden er noget, som deltagerne (fx i et spil) selv konstruerer — dvs. at ny viden sker som en
egen-erkendelse (ofte i forbindelse med en aha-oplevelse i modsatning til viden, man bliver paduttet
eller paskrevet som en “Igftet pegefinger”)

- Nar lzering og forankring er en social proces — dvs. at hele ‘gruppen’ laerer og erkender samtidigt og
hermed ogsa kan fastholde hinanden i ny lzering og adfeerd.

- Nar leeringen opfattes som relevant, narvaerende, vedkommende — og tager udgangspunkt i (og
udfordrer) eksisterende viden og holdninger.

5.2.5 Analyse design

Evaluering og test foregar bade via en kvalitativ og en kvantitativ undersggelse.

Kvantitativ undersggelse

Denne analyse gennemfgres som en webbaseret dataindsamling. Respondenter identificeres ved at
personer, der har kgbt spillet eller har faet det foreeret som gave, opfordres til at registrere sig.
Spergeskemaet bestar af spgrgsmal, hvor respondenterne bedes vurdere forskellige kvaliteter ved spillet
samt bedes om at vurdere spillets effekt pa energibevidsthed og adfzerd. Spgrgeskema fremgar af bilag 1.

Kvalitativ undersggelse

Den kvalitative analyse foretages gennem gruppeinterviews med familier, der har spillet Den Store
Energigevinst flere gange. Endvidere er der foretaget telefoninterviews. Den kvalitative analyse stgtter op
omkring den kvantitative analyse og undersgger respondenternes vurdering af spillets kvalitet og spillets
adfeerdsmaessige effekt. Fordelen ved gruppe interviews er, at svarene kan blive uddybet og nuanceret, og
at det kan kvalitetssikres, om der svares rigtigt og eerligt pa spgrgsmalene og ikke ”politisk korrekt”.
Kvalitativ spgrgeramme fremgar af bilag 2.

Data- og kildekommentering

Der er 32 respondenter, der har besvaret spgrgeskemaet. Der er foretaget 5 gruppe/familie interviews og 5
telefon interviews med foraeldre. Dette er naturligvis en noget begraenset ‘sample’ (hvilket primaert skyldes,
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at spillets udbredelse pa nuveerende tidspunkt er begraenset). Tilbagemeldingerne fra bade den kvalitative
og den kvantitative undersggelse peger dog i samme retning, og der er forholdsvis lille spredning i
tilbagemeldingerne, og det vurderes derfor, at undersggelsen giver en forholdsvis god indikation af spillet
og dets kvaliteter. Der er en smule overlap mellem respondenterne i den kvalitative og den kvantitative
analyse.

5.2.6 Analyseresultater

Bade den kvalitative og den kvantitative undersggelse giver overordnet set en meget positiv vurdering af
spillet.

Underholdningsvaerdi

De fleste synes, at det er et rigtig godt spil, som er sjovt og underholdende at spille. Dette stgttes af
resultaterne fra bade de kvalitative interviews og det kvantitative spgrgeskema. Som det fremgar af figur 1,
siger hele 78% "ja” eller ”ja, helt sikkert” til spgrgsmalet, om det er sjovt at spille Den Store Energigevinst.
Kun 6% vender fingeren nedad til dette spgrgsmal.

FIGUR 1
Sp@rgsmal: Synes du, det var sjovt at spille “Den Store Energigevinst”?

Det er iser de 3 kort kategorier (Viden, kend mig, action), der fremhaeves. Det er en sjov idé, at der kan
veksles mellem 3 forskellige kategorier. Det skaber dynamik og afveksling — og ggr naturligvis, at spillet har
et stort speend i forhold til preeferencer, aldersgrupper, mv. At kortene generelt opfattes som gode stgttes
ogsa af den kvantitative undersggelse. | figur 2 kan det saledes ses, at 69% er positive (ja og ja, helt sikkert)
i forhold til spgrgsmalet, om spgrgsmalene i spillet er gode. 31% er neutrale, og ingen er generelt negative.
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FIGUR 2
Sp@rgsmal: Synes du sp@rgsmdlene i “Den Store Energigevinst” er gode?

Spillerne far dog hurtigt en ’kort favorit’, og da det er frit at veelge, hvilket kort der traekkes, betyder det
desveerre, at spillerne begynder at tage den samme type kort igen og igen. Dette gar ud over dynamikken i
spillet. Det bliver en smule monotomt, og enkelte siger ogsa, at det faktisk kan skabe en smule irritation fra
de andre spillere. ”Ah alts4 far, du tager ogsa altid kun videnkortene”.

Vurdering af de forskellige kortkategorier

VIDENkort: Vurderes som en rigtig god kategori. Kortene giver en masse interessante aha-oplevelser i
forhold til energiforbrug. Selv personer, der i forvejen havde stor viden om energi, kan blive overrasket og
fa disse aha-oplevelser. Det naevnes dog af flere, at der er stor forskel i sveerhedsgraden i kortene. Og at der
er mange spgrgsmal, som de yngste bgrn ikke har mulighed for at svare pa. Nogle af spgrgsmalene er
saledes meget tunge/lange (man har nasten glemt, hvad de gar ud pa, nar man er feerdig med at laese det
op). Det navnes ogsa, at enkelte af spgrgsmalene er for lette at regne ud. Det er for let at se, hvad det
"moralsk korrekte’ svar er.

ACTIONKkort: Vurderes om en rigtig sjov idé. Der, hvor det fungerer bedst, gar hele familien pa ”skattejagt”
efter energibesparelser. Der er dog ogsa mange, som siger, at kategorien var sjov i starten, men at man
hurtigt bliver traet af den. Den tager for meget tid og gdeleegger det sociale samvaer (hyggen) rundt om
spillet, fordi man hele tiden bliver afbrudt. Afbrydelsen betyder, at spillerne begynder at ggre andre ting
(sende sms, ga pa facebook, mv.) og det er svaert at bringe fokus tilbage pa spillet. Der er ogsa en vigtig
anke pa ACTIONkortene i forhold til den medfglgende stremmaler. Den er svaer at aflaese og sveer at bruge,
da den kan bade vise volt, ampere og Watt, uden at det fremgar hvilken maleenhed, der er tale om. Dette
skaber irritation og opfattes som besveerligt.

kendMIG kort: Denne kortkategori vurderes generelt som meget sjov og fgrer til feelles erkendelser
omkring hinanden i forhold til energiforbrug. Det er de unges foretrukne kategori. Det virker dog ulogisk for
mange, at begge parter far belgnning, nar "kend mig” gaettes. Og at nar der svares forkert, at ‘duellanten’
far et changekort (som kan vare en fordel). ”Den skulle vi lige laese to gange i manualen”, som der var en,
der sagde.
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CHANCEkort. Denne "ekstra” kategori bidrager til at skabe dynamik, og stort set alle vurderer, at dette
overraskende og tilfeeldige element er et sjovt og velkomment bidrag. Flere gnsker saledes, at der var flere
CHANCEKkort, og at de fik en mere fremtraedende rolle i spillet. Der efterlyses mere ‘tilfeeldighed’ og ‘held’ i
spillet.

| denne forbindelse (tilfeldighedselementet) bgr det neevnes, at der er et stort flertal i de kvalitative
interviews, der efterlyser en terning. Det er man ligesom vant til, nar man spiller et spil, og det er ens tur.
Der er saledes flere, der siger, at en eller anden form for terning kunne bibringe mere tilfeeldighed (fx i form
af hvor mange gange, man ma flytte, eller hvilket kort man skal vaelge) og det anfgres ogsa, at man bliver
mere fokuseret p3, at nu er den ens tur, og nu skal man "tage sig sammen”. Altsa pa samme made, som
man kender det fra spil som Ludo, Matador, Besserwizzer, Trivial Persuit, mv.

Spillepladen fremhaeves ogsa som et unikt og spaendende element. Det er interessant, at den kan vendes,
og at en spillers planer derved kan forpurres. Og sa er der ogsa mange, der synes, at den er ”skide flot” og
"lekker”.

Der er dog ogsa dem, som siger, at spillepladen er sjovere i teorien end i praksis. Det er sveert for mange at
se, hvem der fgrer i spillet, og hvem man skal "efter” og rotte sig sammen imod. Der er flere, der efterlyser
en eller anden form for mekanisme (enten pa spillepladen eller pa anden vis), der viser, hvem der er foran,
og hvem ”der skal til at tage sig lidt sammen”. Som det er nu, kan man pludselig blive faerdig/vinde, hvilket
"gor det til en lidt flad fornemmelse at vinde”. Konkurrence-elementet i spillet er pd denne baggrund en
smule sat ud af kraft.

At spillepladen kan drejes giver ogsa det problem, iszer hvis det er fa, der spiller spillet, er det hurtigt
overstaet. Det kan indimellem vaere overstaet pa kun 5-10 minutter. Og som flere siger ”sa skal man i gang
med forhandlinger om, at spille spillet en gang til”.

Laeringsveerdi

Spillet har meget stor laeringsveerdi. Det giver en masse aha-oplevelser i forhold til dagligdags
energiforbrug. Der naevnes med stor entusiasme aha-oplevelser i forhold til sparepaerer, kogning af vand i
elkedel, veerdien af at seette log pa gryden, vandforbrug ved brusebad, elforbrug ved standby, mv. Det er
naerveaerende og sjovt og bidrager til en hgj underholdningsveerdi. Og som flere naevner, sa er der tale om
brugbar viden (i modsaetning til fx spgrgsmal i Besserwizzer og Trivial Persuit).

Det, som isar virker godt, er, at der er tale om en felles aha-oplevelse/erkendelse i familien. Og hele
familien kan derfor blive bevidst og blive enig om at andre deres adfeerd. Og det er interessant, at
bgrnene/de unge faktisk begynder at opdrage pa foraeldrene. ”Far, det er altsa dig som tager de leengste

Illl

brusebade her i familien ... men det tror du vist ikke hva

At spillet har en meget hgj leeringsvaerdi stgttes ogsa af svarene i spgrgeskemaet, som fremgar af figur 3.
Her kan det ses, at hele 85% mener, at de leerer noget ved at spille Den Store Energigevinst.
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FIGUR 3:
Sp@rgsmal: Laerte du noget ved at spille “Den Store Energigevinst”?

Det bgr dog i fortsaettelse af ovenstaende ogsa naevnes, at spillet netop qua den hgje ’brugbare’
leeringsveerdi opfattes som et “moralsk spil” med en “opdragende effekt” og dermed ogsa en lille smule
”|gftet pegefinger”.

Spillet har sveaert ved at Igbe fra dets DNA. Og der er flere, der efterlyser, at dette skulle man maske vare
mere eerlig omkring. Det er let at gennemskue, at der er moralsk rigtige og moralsk forkerte svar. Det er
ikke bare sjov, spas og leg.

Den sociale veaerdi / egnethed i forhold til malgruppe

Den Store Energigevinst har en hgj social vaerdi. Som naevnt, fgrer spillet til sjove faxlles erkendelser
omkring energiforbrug og omkring hinanden. Som om det ogsa fremgar af det foregaende, er der dog
enkelte elementer i spillet, som har en negativ effekt pa den sociale vaerdi, som fx nar ACTIONkortene
afbryder hyggen rundt om spillet/bordet.

Bade den kvalitative og kvantitative analyse viser, at spillet vurderes til at vaere et godt spil at spille
sammen med familien.

Tilbagemeldingerne p3a, om spillet er godt at spille sammen med venner, er mere blandede — bade fra de
voksne og fra bgrnene. Det vurderes for lidt for ‘bgrneagtigt’ af de voksne til at veere noget, som de vil
spille sammen med voksenvenner (maske er det noget med spillepladen, som en nzvner). Og omvendt er
det er lidt for "serigst”, “opdragende” og “moralsk” til at vaere noget som bgrn gnsker at spille af egen drift

sammen med deres venner.
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FIGUR 4:
Spgrgsmdl: Er “Den Store Energigevinst” et godt spil at spille sammen med familien?

FIGUR 5:
Er ”"Den Store Energigevinst” et godt spil at spille sammen med venner?

Det bgr i fortsaettelse heraf ggres opmaerksom p3a, at stort set alle i de kvalitative interviews — bade bgrn,
unge og voksne — pa eget initiativ navner, at spillet vil vaere helt genialt til at saette fokus pa energiforbrug i
en skoleklasse — ca. 6-8. klassetrin eller alternativt anvendes i en SFO. Alle vurderer, at skolebgrnene vil
tage imod det med kyshand, fordi det er sjovere at spille Den Store Energigevinst end traditionel
undervisning. Det kunne kombineres med, at bgrnene skulle lane spillet med hjem og spille det sammen
med familien.

Vurdering af spillet i forhold til andre spil

Den Store Energigevinst er generelt et velfungerende spil, og spillet vurderes i de kvalitative interviews til at
vaere pa hgjde med konkurrerende spilkoncepter som fx Settlers, Partners, Matador, Besserwizzer, Borgen,
Trivial Persuit, Ego, m.fl.

Dette underbygges af den kvantitative undersggelse, som viser meget fine resultater. | figur 7 kan det
saledes ses, at hele 44% faktisk siger, de vil foretraekke Den Store Energigevinst i forhold de spil, de normalt
spiller. Dette tal er dog reelt set nok lavere, fordi der skal tages hgjde for nyhedens interesse, mv., men det
er dog en klar indikation af, at spillet vurderes rigtigt godt i forhold til tilsvarende konkurrerende spil.
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FIGUR 6
Sp@rgsmal: Er “Den Store Energigevinst” lige sG godt som de spil, | normalt spiller?

FIGUR 7
Spargsmal: Vil du foretraekke at spille “Den Store Energigevinst” i forhold til de spil, som | normalt spiller?

De meget fine bedgmmelser af spillet i forhold til konkurrerende spil bakkes op af resultaterne fra de
kvalitative interviews. Dog ikke entydigt. De familier, som havde faet Den Store Energigevinst forzeret,
svarede nej til et hypotetisk spgrgsmal, om de ville kgbe det i fri handel.

Dertil vil det blive opfattet som for “moralsk” og for “beleerende”, som normalt ikke bliver opfattet som
sjovt. Det vil ikke blive opfattet som et velegnet spil til at tage med i sommerhuset. Eller som naevnt veere et
spil, som kan spilles voksen til voksen eller i en gruppe af bgrn. Og derfor ville man vaelge andre spil, hvis
man skulle kgbe det.

Ovennavnte finding understreges ogsa af, at Den Store Energigevinst var et spil, som mange havde spillet,
men sa ikke fundet frem igen. Se ogsa figur 8, der viser, at kun et fatal har spillet spillet ”ofte”.
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FIGUR 8
Spgrgsmadl: Spiller | ofte “Den Store Energigevinst” i familien?

Energibevidsthed og adfaerdsmeessig veerdi
Der er meget, der tyder pa, at Den Store Energigevinst fgrer til en hgjere energibevidsthed blandt de

familier, som har spillet det. Og det er vel at meerke en faelles energibevidsthed, der er tale om. Og
familiemedlemmerne er dermed med til at fastholde hinanden i denne bevidsthed (og adfaerd).

Disse findings stgttes af bade de kvalitative interviews og af spgrgeskemaundersggelsen. Se figur 9.

FIGUR 9 - Energibevidsthed for og efter

Spargsmdl: Fgr/efter du spillede “Den Store Energigevinst”, hvor meget taenkte du sd over energiforbruget i
forbindelse med ...

Svarkategorier: 1. Overhovedet ikke; 2. Naesten ikke; 3. Lidt; 4. Meget; 5. Rigtig meget
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Der er ogsa meget, der tyder p3, at spillet fgrer til en reduktion af energiforbruget. Kun 14% siger, at spillet
slet ikke har pavirket deres adfeerd. Mens hele 48% siger, at deres adfaerd er pavirket i nogen grad, hgj grad
eller i meget hgj grad (se figur 10).

Der, hvor det navnes, at spillet har en adfeerdsmaessig effekt, er fx i forhold til at slukke ungdvendigt lys,
iseetning af spareparer, slukning af standby-strem, madlavning, vandforbrug, varme og udluftning. At
feelles energibevidsthed fgrer til aendret adfeerd, kan som det nzevnes i de kvalitative interviews,
simpelthen ikke veere anderledes. "Nar vi nu alle sammen ved, at det koster 40% ekstra at koge vand uden
Iag, sa husker vi jo alle hinanden pa at bruge lag”. Og lignende udtalelser findes der i forhold til konkret
brug af elkedler, brusebad osv. Der var ogsa en som navnte, at de nu havde opsat et stopur til at tage tid
pa brusebadet, og besparelsen blev udbetalt som lommepenge.

FIGUR 10
Spargsmdl: Har det, du har laert, ved at spille "Den Store Energigevinst” haft indvirkning pd dit el- og dit
vand og varmeforbrug?

Spillet f@rer ogsa til overvejelser i forhold til indkgb af nyt udstyr og apparater eller at ggre noget for at
reducere energiforbruget i huset. Der naevnes i den forbindelse stgrre anskaffelser og investeringer som fx
jordvarmeanlaeg, isolering, renovering af taget, solcelleanlaeg, nye vinduer, ny fryser. Men ogsa mindre
anskaffelser som investering i stremspareskinner til tv og spillekonsoller og vandspare pa bruser bringes pa
banen.

| de kvalitative interviews fortaelles det, at spillet giver en energibevidsthed, der er med til at saette disse
ting pa familiens agenda, og at det uden tvivl vil have en effekt fremover.
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FIGUR 11
Sp@rgsmal: Har det du har leert ved at spille “Den Store Energigevinst” faet dig til at overveje anskaffelse af
nyt udstyr og nye apparater eller ggre noget for reduktion af energiforbruget i dit hus?

Evaluering af spillets virkning som medie for leering, formidling af viden
og adferdseendringer.

Som naevnt er Den Store Energigevinst udviklet med udgangspunkt i et specielt laeringssyn, der bestar af en
rekke komponenter. Laeringssynet forudsaetter, at leering og forankring af denne laering forgar mest
effektivt, nar der er tale om ’affektiv’ laering, dvs. at positive fglelser aktiveres fx i forbindelse med sjov leg.
Nar ny viden er noget, som deltagerne (fx i et spil) selv konstruerer — dvs. at ny viden sker som en egen-
erkendelse (aha-oplevelse). Nar laering er en social proces, hvor hele ‘gruppen’ leerer og erkender og
hermed fastholder hinanden i ny leering og adfaerd. Og nar laeringen opfattes som relevant, narvaerende,
vedkommende — og tager udgangspunkt i (og udfordre) eksisterende viden og holdninger.

Lever spillet op til det forudsatte leeringssyn

Med udgangspunkt i den foretagne evaluering ma det konkluderes, at det i hgj grad er lykkes med at leve
op til det lzeringssyn, som var udgangspunktet for spillet. Spillet opfattes som sjovt og underholdende —
som en leg, der vaekker positive fglelser. Ny viden sker ofte som en aha-oplevelse og ikke som en Igftet
pegefinger, der paduttes spillets deltagere (selvom det selvfglgelig skal naevnes, at spillet i sit udgangspunkt
har en opdragende/belarende effekt, hvilket godt kan gennemskues). Laeringen foregar i en social
sammenhang — familien. Og det har ofte held til at veere relevant og vedkommende for spillets deltagere
(selvom enkelte af fx videnspgrgsmalene er for sveere for de yngste).

Skaber spillets lzeringssyn energibevidsthed og energirigtig adfeerd

Det ma ogsa konkluderes, at det laeringssyn, som spillet reprasenterer, tilsyneladende skaber resultater i
forhold til energibevidsthed og adfeerd. Der er stor vaerdi i, at deltagerne i spillet far aha-oplevelser og selv
efterspgrger viden/svar pa spgrgsmalene. Laering og leg gar sdledes op i en hgjere enhed. Og det er noget
der tilsyneladende faestner sig i forhold til adfaerd. Iseer fordi den sociale kontekst er med til at forandre
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energibevidsthed og energirigtig adfeerd. Som det naevnes, det er sveert ikke at laegge |ag pa gryden, nar nu
alle i familien ved at det koster 40% mere.

Forslag til justeringer af spillet

Som naevnt ovenfor i forbindelse med evalueringen, bliver spillet vurderet som et rigtig godt spil med en
masse gode elementer. Der er dog pa baggrund af isaer de kvalitative interviews blevet sat fokus pa en
raekke ting, som med fordel kunne justeres.

Mere tilfeldighed og overraskelse

Det bgr overvejes at fglge interview personernes tilbagemelding pa at indfgre en eller anden form for
terning. Som det tidligere er navnt kunne en traditionel terning bruges til at bestemme, hvor mange felter
man rykker. Eller en specialterning kunne bestemme forskellige udfald fx i forhold valg af kort eller andet.

Tilpasning af spilletid

Spilletiden for et spil med to-tre personer kan vaere nede pa 10 min. Det bgr overvejes, om spilletiden kan
gores leengere ved fx at udvide spillepladen med flere felter. (Antallet af pointbrikker kan evt. tilpasses
afhaengigt af hvor mange der deltager). En spilleplade med flere felter vil ogsa fremsta mindre "bgrneagtig”

Mindre afbrydelse (det sociale element)
ACTIONkortene repraesenter i den nuverende form en uheldig afbrydelse, der kan resultere i, at spillerne
bliver fokuseret pa andre ting. Det bg@r overvejes, hvordan dette kan Igses.

Konkurrenceelement

Der er flere, der kritiserer, at det er svaert at se, hvem der er foran, og at det er en lidt flad fornemmelse at
vinde. Pludselig er spillet slut. Det bgr derfor overvejes, hvordan der kan indfgres en mekanisme, der ggr
dette mere tydeligt (evt. er dette noget som kan Igses i sammenhaeng med flere felter/pointbrikker pa
spillepladen).

Lettere at ga til
Spillet bestar af mange elementer og bedgmmes af flere til at veere en smule kompliceret — i hvert fald i

begyndelsen.

- Fgrst og fremmest bgr der arbejdes med at ggre brugermanualen lettere at leese. Den skal ggres mere
"rolig”. De mange grafiske elementer i brugermanualen synes at forvirre modsat hensigten.

- Det bgr ogsa overvejes, at man reducerer antallet af budskaber pa pakken. Som der var en der sagde,
minder det jo om et tilbudskatalog fra Netto.

- Strgmmaleren er svaer at anvende og viser mange forskellige enheder. Dette bgr Igses. Der er i den
nuvarende version ogsa problemer med brugervejledningen til den.
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Det bgr overvejes om VIDENkortene kunne deles op i en kategori for bgrn (eller en markering af at det
er et ‘bgrnevenligt kort’). Det b@gr ogsa overvejes, at gennemga dem for at luge lidt ud i ‘tungheden’.

Spillet indeholder en masse speendende elementer. Og der er kommet forslag om at spillet sagtens
kunne deles op i flere spil. Eksempelvist kunne VIDENkortene udmaerket bruges i en Trivial Persuit
sammenhang. ACTIONkortene kunne fint fungere som udgangspunkt for en ’skattejagt’, hvor bgrn gar
pa jagt efter gemte "energiskatte”. Spillet kunne altsa danne udgangspunkt for en ”spilpakke” med
forskellig anvendelse.
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Input til strategi for anvendelse og afsaetning/markedstraek

Som nzevnt tidligere, er det stort set alle, som synes, at spillet vil vaere oplagt at bruge i skoler.

Det foreslas, at Den Store Energigevinst kunne fungere som omdrejningspunkt for undervisning om energi
og energirigtig adfeerd for skolebgrn i 6.-8. klassetrin — hvor adfeerd i forhold til energi stadig er meget
pavirkelig. Spillet kunne danne rammen om et projektforlgb eller i forbindelse med Natur og teknik
timerne. Som en del af projektet skulle bgrnene lane spillet med hjem og spille det sammen med familien.

Spillet vil anvendt pa denne made vaere tro mod sit DNA. Det vil ikke skulle ‘skjule’, at det er et moralsk spil,
hvor der er en 'rigtig’ adfaerd og en ’forkert’ adfeerd.

Bgrnene vil tage imod det med kyshand, fordi spillet repraesenterer et laeringssyn, som er meget sjovere
end at lzere gennem bgger

Foraldrene ville synes, det vil vaere sjovt at blive inddraget i projektet og bruge tid sammen med deres
bgrn. Og de vil sikkert ogsa saette pris pa, at bgrnene bliver opdraget til at taeenke energirigtigt, uden at de
selv skal Igfte deres egne pegefingre.

Skolerne og kommunerne vil sikkert ogsa saette pris pa initiativet, da spillets laeringssyn vil appellere til den
moderne laerer/underviser. Og investeringen i spillet er begraenset i forhold til investeringer i tilsvarende
bogpakker.

Spillet kan naturligvis ogsa i fortsaettelse heraf ogsa anvendes i SFO’er.

5.3 Formidling og markedsforankring

5.3.1 Formidlingsplan

Formal med planen
Planen beskriver den planlagte indsats med henblik pa at etablere distribution af spillet og dermed
udbredelse.

Baggrund

Spillet er udviklet og testet i familierne med henblik pa lzering og underholdningsvaerdi.

Malet med spillet er at skabe en adfaerdsandring. Derfor skal der nu iveerksaettes aktiviteter, sa vi far skabt
en udbredelse/distribution og efterspgrgsel af spillet.
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Malgrupper
Slutbrugeren:
* Familien Danmark. Familien med bgrn —fra 10 ar — for hvem det ikke er fremmed at spille spil i
feellesskab. Disponenten er typisk kvinde (mor eller bedstemor).

Potentielle distributgrer:
Boghandlerkaeder
Legetgjskeeder
Dagligvarekader
@vrige spilrelevante kader/butikker
Spilrelevante Online-butikker
Spilrelevante Online/offline specialbutikker
Evt. Online rabat sider

Virksomheder — som firma/medarbejdergaver:

Energiselskaberne

St@rre virksomheder med en klima-/miljgholdning (CSR-strategi med klima-/miljgvenlig profil)
Firmagaveleverandgrer

» Effektuering af energisparepotentialet ligger hos slutbrugeren, da det er endemalet, skal spillet ud
til flest mulige familier.

* Malet er en bred distribution gennem de navnte malgrupper.

* Det oprindelige mal var julehandlen allerede 2011. Vi har erkendt, at det var for ambitigst. Vi skulle
i sa tilfeelde have veeret i stand til allerede i april/maj maned at ga i dialog med potentielle
distributgrer — og havde ikke pa det tidspunkt en prototype at kunne vise frem.

* Nuvarende mal er distribution i udvalgte forretninger og som firmagaver i Igbet af
foraret/sommeren 2013 og samarbejde med en eller flere distributgrer til julehandlen 2013.
Konkret er malsaetningen for 2013 at afseette minimum 1.000 spil.

* Der skal efterfglgende sattes nye mal for 2014.

Strategi

Markedet for braetspil i Danmark er pa over 250 mio. kr. pr. ar. 60 % af braetspilsalget i Danmark foregar i
november og december. Indsatsen koncentrerer sig om at vaere synlig pa markedet op til julen 2013.
Herefter viderefgres indsatsen med henblik pa et egentligt gennembrud henover vinteren, sa spillet bliver
et “must have” i 2014

Vi arbejder med en direkte strategi overfor de naevnte aktgrer. Dvs. direkte henvendelse med opfglgende
salgskontakt.

Denne strategi suppleres med en pr-strategi, hvor vi er direkte opsggende overfor navngivne spil-
journalister og bredt overfor den gvrige presse.
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Konkrete aktiviteter:

Website:
Der udvikles website for spillet

Direkte salgshenvendelse til potentielle distributgrer og firmagaveleverandgrer:

Der udsendes folder og salgsbrev til distributgrernes indkgbere Der fglges telefonisk op pa udsendelserne
med henblik pa etablering af mgder. Mg@der gennemfgres med praesentation af det fysiske spil. Der fglges
telefonisk op pa megder.

Direkte salgshenvendelse til udvalgte virksomheder og energiselskaber:

Der udsendes folder og salgsbrev til marketingchefer og HR-chefer i de respektive virksomheder. Der fglges
telefonisk op pa udsendelserne med henblik pa salg — eventuelt etablering af mgder. Eventuelle mgder
gennemfgres med praesentation af det fysiske spil. Der fglges telefonisk op pa mgder.

Pressen:
Der udsendes pressemeddelelse og et spil til navngivne spileksperter tilknyttet stgrre dagblade, tv stationer
og online spilrelevante medier.

Desuden udsendes generel pressemeddelelse med billeder af spillet til dags- og ugepressen og udvalgte
magasiner.

Salgsstgttematerialer:
Der tilbydes salgsstgttematerialer til distributgrer og firmagaveleverandgrer i form af feerdigt
annoncemateriale til fx kataloger, banner til webshops, pos-materialer fx plakat, hyldesvirper, salgsstander.

Virkemidler:
*  Website
* Salgsfolder til distributgrer og firmagaveleverandgrer
¢ Salgsfolder til udvalgte virksomheder og energiselskaber
* Folgebreve
* Pressemeddelelse
* Salgsstgttematerialer:
o Annoncemateriale print
Annoncemateriale web
Plakat til forretning
Hyldesvirper
Salgsstander

O

O

O

O
5.3.2 Gennemfgrte aktiviteter
Website:

Der er udviklet website for spillet. Pa www.energigevinsten.dk kan man lzese om spillet, se spillet og bestille
det direkte online.
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@vrige formidlingsmaterialer:

Fglgende materialer er udviklet:
* Brochure til udsendelse til virksomheder
* Brochure til udsendelse/levering til potentielle distributgrer
* Annonce til indrykning i Magasinet Energilndsigt

Produktion af spil:
Der er i foraret 2012 produceret i alt 100 spil — egenfinansieret af Nectar Kbh. Disse er anvendt dels til salg,
dels til salgsaktiviteter med henblik pa at skabe distribution af spillet.

Forhandleraktiviteter:

Formidlingsaktiviteterne startede allerede i sommeren 2011, hvor der blev etableret et mgde med FDB
med en praesentation af den fgrste prototype pa spillet. Prototypen blev efterfglgende praesenteret for
COOP med henblik pa julehandlen 2011. Da alt i braetspil var disponeret hos COOP for 2011 pa dette
tidspunkt, aftaltes det at genoptage dialogen i starten af 2012. Efterfglgende har vi vaeret i dialog med
COOP, som var meget positive overfor spillet, men ikke vurderede, at det passede ind i deres sortiment, da
deres erfaring var, at de ikke kunne szlge de dyrere spil, det passede simpelthen ikke ind i forhold til deres
kundeunderlag, vurderede de.

Vi har desuden vaeret i dialog med Index Retail som star for de tre st@grste boghandlerkseder i Danmark.
Dialogen blev etableret i sommeren 2012 uden konkret resultat. Men den skal genoptages med
udgangspunkt i det nu feerdige og testede spil.

Experimentarium har som projektdeltager valgt at lade spillet indga i deres butiks sortiment.

Vi besluttede i sommeren 2012 at afvente testresultaterne, for vi gik videre med distributgrkontakten, vel
vidende at dette ville betyde en forlaengelse af indtraengningsperioden. Men vi habede, at testresultaterne
ville vaere af en sddan karakter, at vi ville kunne bruge dem i vores salgsargumentation, vi er ikke blevet
skuffede.

Virksomheder:

Der er udsendt henvendelse til energi- og forsyningsselskaber med henblik pa anvendelse af spillet som fx
firmagave, medarbejdergave, marketingmaessig anvendelse, eller som direkte salg gennem deres forskellige
kanaler.

Forelgbig har SEAS-NVE og Frederiksberg Forsyning kgbt spil — begge til brug som praemier i forbindelse
med kundekonkurrencer.

Desuden har en enkelt virksomhed kgbt spil - til brug som medarbejdergaver.

Endelig har ELFORSK modtaget spil til brug for medarbejdere og samarbejdspartnere.

Salg direkte til slutbruger:

Der er annonceret for spillet i Magasinet Energilndsigt (egenfinansieret af Nectar Kbh), som udkom i

450.000 eksemplarer i februar 2012. Med henvisning til website, hvor det var muligt direkte at bestille
spillet. Der er sket et mindre direkte salg til slutbrugere, som har bestilt spil gennem energigevinsten.dk
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6. Den fremadrettede plan

Projektet er nu faerdigrapporteret. Den fremadrettede plan gennemfgres saledes uden for dette projekt —
egenfinansieret af Nectar Kbh.

Den fremadrettede plan sker ad to spor. Dels vil vi vurdere de tilbagemeldinger og forslag til optimering af
spillet, som testresultaterne peger pa. Dels vil vi intensivere indsatsen for at fa skabt en bred distribution af

spillet.

6.1 Optimering af spillet

Vi vil gennemfgre og vurdere nedenstaende andringer/justeringer:

Umiddelbare @&ndringer, som udfgres:

Teksten pa boksen andres, sa det bliver mere synligt, at dette ogsa er et leerings-spil.
Spillereglerne rettes til og ggres mere enkle at laese.

Reglerne til KENDmig kortet @ndres til, at hvis modstanderen gzetter duellantens svar, far
duellanten et traek. Gaetter modstanderen ikke svaret, ma duellanten rykke hans spillebrik til et
valgfrit felt.

Der tilfgjes en forenklet vejledning til elmaleren.

POINTbrikkerne ggres stgrre.

Alle VIDENSkort gennemgas og opdateres i forhold til d.d..

Zndringer som overvejes:

Vi vil overveje at lave 9 felter pa spillepladen og tilfgje en terning. Dette for at forleenge spilletiden.
Terningen skal sa bestemme hvor mange felter man ma rykke. Dette vil ggre det sveerere at komme
i mal - lidt ligesom i Ludo, hvor man star og hanger lidt til sidst i feltet - og andre kan na at fglge
med i oplgbet.

For at undga 10-minuters spil, kunne man med POINTbrikkerne lave en opdeling i spillereglerne. Sa
nar man spiller 2-4 spillere skal man have 6 POINTbrikker lagt pa spillepladen og ved 4+ spillere: 3
POINTbrikker lagt.

Kortene: Man kan overveje en anden mulighed. Helt at slette ACTIONkortene og ELmaleren - som
kan bryde spillet op. | stedet kan man dele VIDENSkort op i EKSPERT og BEGYNDER - hvor
BEGYNDER har en aldersgraense pa f.eks. 12 ar. De kort fra ACTION som ikke involverer en elmaler
kan maske fordeles ud i disse 2 bunker. KENDMIGkortene forbliver - sa man stadig har 3
muligheder. Dette vil vi overveje. Testen er ikke entydig pa dette punkt, nogle kan lide
actionkortene, andre kan ikke. En anden mulighed er at ggre det mere klart i vejledningen, at der er
frit valg mellem kort-kategorierne, sa har man ikke lyst til action, kan man bare lade veere.

Teksten pa boksen kan vi eventuelt ggre endnu mere direkte, hvor man hovedsageligt taler til den,
der betaler spillet (foraeldrene). “Tjent hjem pa en eftermiddag” hvor man appellerer til foraeldrene
om at banke noget viden ind i hovedet pa deres teenage bgrn - det betaler sig! Sa er spillet i
virkeligheden ikke sa dyrt, hvis de sparer 800 kr pa stréem og vand naste ar...

For at ggre POINTbrik systemet mere overskueligt, kunne man lave en spillebrik a’la Trivial pursuit,
hvor man har 3 brikker nede i. Sa er det nemt at se, hvem der har lagt brikker pa de tomme huller i
spillebrikken.
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6.2 Formidling

Formidlingsarbejdet fortseetter med udgangspunkt i den beskrevne formidlingsplan.

Konkret er vi i dialog med 2 potentielle aftagere af spillet.

Vort mal er at skabe mulighed for en stgrre produktion af spillet, sa det ogsa bliver muligt at have et
mindre lager, som kan anvendes til salgs- og pr-fremstgd. Dette har afggrende betydning for vores
muligheder for at ivaerksaette bredere salgs- og pr-aktiviteter.

Med det som udgangspunkt vil vi iveerksaette yderligere tiltag:

Vi vil tilmelde spillet til konkurrencen om Guldbrikken — arets spil i 2013 og til Index Retails pris 2013.

Vi vil med udgangspunkt i testresultaterne og den optimering, som vi foretager af spillet, opdatere vores
salgsmaterialer og websitet og starte dialog med potentielle distributgrer.

Vi vil ligeledes rette henvendelse til en raekke potentielle virksomheder med henblik pa brug af spillet som

virksomhedsgave.

Vi vil ivaerkseette pr-indsatsen, sa snart vi har et antal spil feerdigproduceret, som vi kan anvende til
formalet.

Endelig vil vi vurdere mulighederne - som anbefalet i test-kommentarerne - for at skabe afsatning gennem

skoler.

Projektgruppen
31.12.2012
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Bilag 1: Kvantitativ analyse — sporgeskema

Vi vil gerne bede dig om at besvare fglgende spgrgsmal.

Hvor gammel er du?

Mand/dreng

Kvinde/pige

Hvilket kgn er du? (szet kryds)

Hvor stor er din familie?

personer

EVALUERING AF SPILLETS KVALITET

(seet kryds)

Nej slet ikke

nej

Neutral

Ja

Ja, helt sikkert

Synes du, det var sjovt at spille “Den Store
Energigevinst”?

Lerte du noget ved at spille "Den Store
Energigevinst”?

Synes du spgrgsmalene i ”Den Store
Energigevinst” er gode?

ANVENDELSE

(seet kryds)

Nej, slet ikke

Ind imellem

Ja, ofte

Spiller | ofte "Den Store Energigevinst” i
familien?

Spiller I ofte andre spil i familien?

Hvilke spil spiller | oftest?

(naevn gerne flere)
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1. 2. 3. 4, 5 6. 7
(seet kryds) Nej slet Neutral Ja, helt
ikke sikkert
Er “"Den Store Energigevinst” lige sa godt
som de spil, | normalt spiller?
Vil du foretreekke at spille “Den Store
Energigevinst” i forhold til de spil, som I
normalt spiller?
Er "Den Store Energigevinst” et godt spil at
spille sammen med familien?
Er "Den Store Energigevinst” et godt spil at
spille sammen med venner?
Energibevidsthed og adfaerd
Hvordan vil du vurdere din families energiforbrug ...
F@R | spillede ”Den Store Energigevinst”
Lavt forbrug Medium forbrug (taenker lidt over | Stort forbrug

(teenker meget over energiforbruget)

det)

(gor ikke noget for at spare pa
energien)

Hvordan vil du vurdere din families energiforbrug, EFTER | spillede "Den Store Energigevinst”

Lavt forbrug

(vi tenker meget over

energiforbruget)

Medium forbrug

(vi teenker lidt over det)

Stort forbrug

(vi gor ikke noget for at spare pa
energien)

| det fglgende vil vi stille dig nogle spgrgsmal til din energibevidsthed i forhold til en raekke forskellige ting

(1=lav energibevidsthed, 5= hgj energibevidsthed)
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FAR du spillede ”"Den Store Energigevinst”, hvor meget taenkte du over energiforbruget i forbindelse med:

(seet kryds)

1.

Overhovedet
ikke

2.

Naesten ikke

Lidt

Meget

5.

Rigtigt meget

6.

Ikke relevant
spgrgsmal  for
mig

Madlavning

Vandforbrug (bad,
opvask, renggring)

Tgjvask og tgrring

TV, radio, computer,
standby forbrug

Belysning (taend/sluk,
lav energipaerer)

Opvarmning og
udluftning af bolig

Transport

Indkgb af nyt udstyr
og nye apparater
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EFTER du har spillet “Den Store Energigevinst”, hvor meget taenker du sa nu over energiforbruget i forbindelse med:

(seet kryds)

1.

Overhovedet
ikke

2.

Nasten ikke

3.

Lidt

4.

Meget

5.

Rigtigt meget

6.

Ikke

relevant

spgrgsmal  for

mig

Madlavning

Vandforbrug (bad,

opvask, renggring)

Tgjvask og tgrring

TV, radio,
standby forbrug

computer,

Belysning (taend/sluk,
lav energipaerer)

Opvarmning og
udluftning af bolig

Transport

Indkgb af nyt udstyr
og nye apparater

(seet kryds)

Nej
ikke

slet

Nej

Ja, lidt

Ja, noget

Ja, meget Ja, rigtig

meget

Har det, du har leert, ved at spille "Den
Store Energigevinst” haft indvirkning pa dit

el- og dit vand og varmeforbrug?

Abent spgrgsmal

Hvor og hvordan har du

adfaerd?

iseer eendret
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(seet kryds)

Nej slet ikke

nej

Neutral

Ja

Ja, helt sikkert

Har det du har laert ved at spille “Den Store
Energigevinst” faet dig til at overveje
anskaffelse af nyt udstyr og nye apparater
eller ggre noget for reduktion af
energiforbruget i dit hus.

Abent spgrgsmal

Hvor overvejer du iseer at investere?
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Bilag 2: Kvalitativ analyse — spgrgeramme

ANVENDELSE
Hvor ofte spilles spillet?

Hvem tager initiativ?

Hvem er med?

BED@MMELSE AF SPILLET

] Om spillet indeholder kritiske motivationsfaktorer for at spille et braetspil:

Konkurrenceelementet

Det sociale element

Underholdningsvaerdi (sjovt, aha-oplevelser og overraskelser)
Leeringsveaerdi (primaert i forhold til energiforbrug og adfaerd)

] Hvordan spillet vurderes i forhold til andre populzere brzetspil

ADFARDSMASSIG EFFEKT

FOR

EFTER

HVAD FORTSATTER MAN MED?

Madlavning

Ovn

Komfur

Elkedel

Kgleskab

Opvask

Renggring/vask

Bad
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TV/Radio

Computer/Spil

Standby

Belysning

Opvarmning

Udluftning

Transport

Have

Indkgb af nye apparater/udstyr
Kgleskab

Varmepumper
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Solceller
Isolering
Vinduer

Klimaskaerm

| forhold til indkgb af nyt udstyr/investeringer:
Hvilke barrierer/udfordringer opleves i forhold til at komme videre?
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Bilag 3

Salgsbrochure — malrettet distributgrer

evinsi- ,Jl

Udvikiet af eksperter

Spillet er udvikiet af Nectar Kbh | samarbejde med Expenmentarium, Samskab,
Living Strategy, med fra Institut, DTV,
NRGI 0g SEAS-NVE og med sparring fra spilekspert 0g spil-anmeider ved Politiken
Thomas Vigild. af spilet e af Dansk Energi, ELFORSK.

Testet med succes

Spillet er blevet testet lobende i udviklingsprocessen, Famiier med bom | alders-
gruppen fra 10-14 har spiliet og givet deres tibagemelding. Vi har testet for under-
holdningsvaerds, leringsvaerdi og spillets laengde. Vi har justeret undervejs. Spillet
vurderes | test som undarhokiende og sjovt, de karer noget og biver bavidste om
deres energivaner. Spitvarigheden er ca. 30-45 minutter. - hele 78 % siger, at det
er sjovt at spille.
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Bilag 4

Salgsbrochure malrettet virksomheder

DEN STORE

<Gey)

~Glaagt :

,, I”'"e Médarhejdere og kunder
igein action
drilleri held
taktik

taktic med den unikke, ©
Underveis tr du 09 de andre 60 mas

Udvikiet af eksperter, 04
testet met Succes
Nectar Kbh | samarbejde med splekspenter,

Spillet e udhviklet af 3
Experimentanum. Samakab, Living Strategy °§ med ekspertbistand fra
TWNMLDN.NRGWMWW!#«U
desuden stottet af Dansk Energl, ELFORSK.
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