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This project explores how interactive digital installations can enhance lear-
ning experiences for children in science museums, with a focus on complex
topics like climate and sustainability. Through field visits, observational re-
search, and theoretical grounding in constructivist learning theories, the study
highlights the importance of play, movement, and multisensory engagement.
Digital tools such as gamification, motion sensors, and responsive design are
proposed as key elements in creating immersive, inclusive, and motivating
learning environments for children aged 9-15




Metode

Til udviklingen af installationen har gruppen anvendt metoder introduceret
i modul 1 og 2, med fokus pa en iterativ, brugercentreret proces.

Design Thinking (IDEO) fungerede som overordnet ramme for idéudvik-
ling og processtyring, idet metoden understotter kreativ eksperimentering
og tidlig fejlleering.

Til den daglige opgavestyring blev SCRUM board benyttet som visuelt
veerktgj, hvilket skabte overblik og fremmede en agil arbejdsform.

| de kreative faser anvendtes Figma Jam til idéudvikling, moodboards og
visuel strukturering, mens Figma og blev brugt til prototypeudvikling af
spillet.

Til produktion af markedsfaringsmateriale og visuelle koncepter benytte-
des Adobe lllustrator, grundet dets preecision og velegnethed til grafisk
arbejde.

Desk research gav overblik over eksisterende viden og relevante tenden-
ser, mens field research — herunder observation og shadowing — muliggjor-
de indsigt i malgruppens adfeerd i kontekst.

Til tolkning og malgruppeforstaelse blev der anvendt SMOK-analyse for
at vurdere segmentets potentiale, samt persona og The Golden Circle til
at konkretisere malgruppen og tydeliggere formidlingsstrategien gennem

n "

fokus pa projektets "why”, "how” og "what".

Metodevalget har samlet set sikret en solid brugerforankret tilgang gen-
nem hele udviklingsprocessen




Indledning

Dkolariet i Vejle er et formidlingscenter med fokus pa klima, natur og
baeredygtighed og modtager arligt ca. 93.000 geester, heraf op mod
17.000 skoleelever. Centret skal nu udvikle en digital, interaktiv installa-
tion, der formidler den Grgnne Trepartsaftale — en kompleks politisk afta-
le om Danmarks grenne omstilling — pa en made, der er forstaelig og en-
gagerende for barn og unge. Da barn leerer bedst gennem leg og san-
selighed, undersgges det, hvordan interaktive medier kan gere abstrakte

emner relevante og neervaerende.

okolariet

viden gennem oplevelser




Problemformulering

Hovedsporgsmal:

Hvordan kan @kolariet formidle den Grenne Trepartsaftale til bern gennem en digi-
tal og interaktiv installation, der understatter leg, sanselighed og aktiv leering?

Underspgrgsmal

Hvilke budskaber fra den Grgnne Trepartsaftale er relevante for barn?
Hvad kendetegner malgruppen og deres lzeringsbehov?

Hvordan engagerer interaktive installationer bgrn i komplekse emner?

Hvilke teknologier og trends understgtter leering gennem interaktion og sansning?




Afgransning

Brugerundersggelser er udeladt, idet at vores user shadowing pa ekolariet og desk
research var nok til at kunne danne billede af malgruppen.




Projektplanlaegning

Projektet startede med et Gantt-diagram, men overgik hurtigt til et SCRUM-board i
Figma for bedre agilitet og samarbejde. Boardet — opdelt i faser som To do, In pro-
gress, In review og Completed — skabte overblik og effektivkommunikation.
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Et kick-off-besag pa Qkolariet gav indblik i, hvordan interaktive udstillinger kan
formidle komplekse emner som klima. Teknologi blev identificeret som nggle til
engagerende leering — iseer gennem lyd og film, dog med hensyntagen til gvrige
udstillinger. Observation af bgrn (8-9 ar) viste, at interaktive og fysiske elementer
fangede deres interesse, mens tekstbaserede installationer gjorde det modsatte.
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Field research

User Shadowing

Under besgget blev barns adfeerd observeret. De engagerede sig i fysiske og le-
gende aktiviteter og ignorerede de mere statiske udstillinger. Det tydeliggjorde
behovet for leg, beveegelse og interaktivitet i formidlingen.




Desk research

Digital interaktion

Digitale lgsninger, der reagerer pa bevaegelse, skaber sanselige og helhedsorien-
terede laeringsoplevelser. Piaget og Vygotsky understatter idéen om aktiv, social
laering gennem handling.

Krop, sanser og leg
Sansebaseret leering er essentiel, understattet af Ayres(Gjesing,2009) og Sommer
(Sommer,2020). Leg og fysisk aktivitet fremmer bade kognitiv og social udvikling.

Gamification

Spilelementer som point, valg og tidspres @ger barns motivation og lzering, ifslge
Deci & Ryans selvbestemmelsesteori. Det gor komplekse emner mere tilgaengelige
og engagerende (Erkmann & Lomholt,2018).

Fremtidens udstillinger

Museer bevaeger sig mod interaktive, multisensoriske oplevelser via VR, AR og be-
vaegelsessensorer. Dette styrker leering som aktiv, deltagende proces, med fokus pa
medskabelse og teknologiens paedagogiske potentiale (Jonassen, Papert)




Interpretation

Malgruppeanalyse

Malgruppen er skoleelever i alderen 9-15 &r — en gruppe, der udger en stor andel
af Qkolariets besagende og som er seerligt relevante i forhold til undervisning i
klima og beeredygtighed. De er vant til digitale medier og motiveres af visuelle og
interaktive leeringsformer. Segmentet er let tilgeengeligt via eksisterende undervis-
ningsstrukturer og har lav konkurrence i museumsregi.

Konklusion

Skoleelever 9-15 ar er den primaere malgruppe. De har sterst potentiale for udbyt-
te gennem gamificeret leering, hvor komplekse emner formidles gennem leg, sam-
arbejde og interaktion.
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Persona

Billede og navn fungerer som visuelle og felelsesmaessige pamindelser, hvilket gor
personaen lettere at relatere sig til og huske.

Formidlingen af Den Grenne Trepartsaftale skal derfor designes, sa den bliver
meningsfuld og tilgeengelig for Maliks og hans jeevnaldrende — med fokus pa spil-
baseret lzering, samarbejde og empowerment.

PERSONA

Malik elsker at veere udenfor og ga pa
opdagelse i naturen. Han er optaget af,
hvordan menneskers handlinger
pavirker klimaet, men foler sig ofte
overveeldet af den  komplekse
information. Han vil gerne leere, hvordan
han kan tage sma skridt mod en
grennere fremtid.

MOTIVATION

Malik bliver motiveret af oplevelser,
hvor han selv kan veere aktiv og fa en
folelse af at gere noget vigtigt. Han
onsker at forsta, hvordan han kan
eendre sine vaner og inspirere andre til
at tage del i klimakampen.

INTERESSER

MALIK, 12 AR

Skoleelev

Malik er en nysgerrig og naturglad dreng, der elsker
at udforske omgivelserne og stille spergsmal. Han
bekymrer sig om klimaet og dremmer om en
fremtid, hvor han selv kan gere en forskel. Malik
tiltraekkes af aktiviteter og udstillinger, hvor han
kan leere ved at gore — seerligt hvis det handler om
beeredygtighed.

o
MAL
Malik gnsker at lzere, hvordan han som
ung kan tage sma skridt mod en
beeredygtig fremtid. Han dremmer om at
deltage i aktiviteter, hvor han kan se,
hvordan hans handlinger har en positiv
pavirkning pa miljget

FORDELE

* Foler sig mere selvsikker i sin evne til
at gore en forskel.

* Far venskaber med ligesindede der
deler hans interessere for
baeredygtighed

* Oplever glaede ved at deltage i hands-
on aktiviteter der forer til positive
resultater for naturen.

PROBLEM

Malik keemper med at forstd, hvordan han
kan bidrage til at beskytte klimaet. Han
foler, at oprigtige intentioner ofte bliver
nedtonet af, hvordan voksne debatterer
emnet uden at finde praktiske lasninger.

MILJ@BEVIDST @




Ideation

Idéudvikling — Divergent Thinking

Med afseet i malgruppe, persona og research blev der brainstormet bredt via post-
its og mindmaps. Malet var at skabe en digital, interaktiv og engagerende installati-
on med leering og feellesskab i centrum. Processen genererede en raekke idéer, som
blev organiseret i tre koncepter.
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Tre hovedkoncepter

Tre koncepter — Convergent Thinking

1. Quiz-koncept: Interaktiv quiz med QR-login, AR-elementer og gamification.
2. Animationsfilm: Brugeren veelger drivhusgasser og ser deres effekt — afsluttes
med en visualisering af biodiversitet.

3. Treeplante-spil: Brugeren planter digitale treeer mod tid — med mulighed for
praemie ved fysisk handling hjemme.

Valg af koncept

Efter midtvejspitch blev idéudviklingen gentaget, da ingen koncepter udnyttede
rummet optimalt. Traeplante-spillet blev gentagne gange genbesggt i den nye run-
de af idefasen og blev derfor valgt som hovedkoncept — nu i en opskaleret og mere

interaktiv version, hvor fysisk og digital handling kobles gennem spil og konkurren-
ce.




Experimentation

Tone of Voice og Visuel Identitet

For at engagere barn i klimaemner formidles spillet med
en venlig og inspirerende stemme, en rolig og optimistisk
tone og et enkelt, kreativt sprog. Formalet er at informere e
og underholde — med fokus pa leg, leering og hab. e, Sarmeueniic

trygt og lzrerigt.

Sproget tilpasses barns forstaelsesniveau (Piaget), mens icubile bpleveiser

der spirer

metaforer og humor @ger engagementet. En stgttende,
tryg tone (Vygotsky) skal skabe motivation — seerligt vig-
tigt ift. klimaangst.

Design og zestetik

Spillet bestar af en pauseinstallation og selve spillet. Pause Installationen fungerer
som hovedmenu og overgang, designet med naturlige farver og former. Denne
installation understgatter spillets klima budskab. Meningen herfra er sledes, at tre
knapper lyser frem pa gulvet, afbilledet af CO2, et tree og et hav. Som er tre spil
som visualiserer den grgnne trepart gennem spil og interaktion.

Pauseinstallations virkemidler der bliver benyttet i til at fange den besggendes
interesse er lyses bglgende og dynamiske beveegelser, farver i skiftende nuancer og
lyde fra naturen, der bliver afspillet i et roligt flow. Farverne, der toner frem i rum-
met, er i bla og gren i skiftende nuancer.

Den bla farve har en positiv effekt pa kroppen. Den saenker blodtrykket, andedreets-
hastigheden, hjerteaktivitet, hjernebglgernes aktivitet, adrenalinniveauet, blod-
kredsleb, deemper kropstemperaturen og den har en afslappende virkning pa krop
og sind. Denne farves symbolveerdi er forbundet med ro, hav, himmel og overjor-
diskhed.

Grgn virker harmoniseret og beroligende pa sindet, den genskaber harmoni og den
grenne farve afbalancerer og er opbyggende pa nervesystemet. Symbolveerdien
for den grenne farve er forbundet med skov, mark, hab, natur og gkologi (Bjerre-
gaard,1996).




Visuel stil - Skovspire

Style tile

Tager udgangspunkt i naturen med en farvepalette i brune, grenne og bla nuancer,
der signalerer ro, natur og leg. Blade former og hgj kontrast sikrer, at barn nemt

kan navigere og engagere sig.

Skrifttypevalg

Tre skrifttyper bruges for at afspejle

spillets tone og formal:

J Logo: Grow West — organisk
og naturlig.
J Overskrifter: Baloo Bhaijaan

— legende og bgrnevenlig.
. Bradtekst: Avenir Next
— enkel og letleeselig.

SKOVSPIRE ik

SKOVSPIRE
Skovspire

Skovspire

N - - l l .
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Design elementer
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Avenir Next
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Udvikling af prototypen

Udvikling af prototypen

Prototypen blev udviklet i to faser:

1. Papirprototype til hurtig test af idé og flow.

2.  Digital prototype i Figma, med fokus pa visuel klarhed og brugervenlighed.
Adobe lllustrator blev brugt til at visualisere rummets vaegge. Flow og hierarki blev
lzbende justeret gennem intern evaluering.

Opsaetning og Ul

Spillet vises pa gulv og to veegge. Brugeren planter traeer ved at slé/rgre “skudhul-
lerne” som skifter position undervejs. Jo flere plantet traeer, jo mere svinder den gra
sky(CO2) i loftet ind.

Den afsluttende feedbackskeerm som viser antallet af plantede treeer og CO2-be-
sparelse og giver en fglelse af mening og preestation.

.

SKOVYSPIRE




Praamie For klimaindsats

Ul'et bygger pa Gestaltprincipper for klar struktur og let navigation. Spillets tone er
opmuntrende og legende, og klimabudskabet formidles gennem fakta og falelser.
Efter spillet skriver brugeren navn og rekord pa et digitalt blad, der flyver op pa
vaeggen og bliver en del af det feelles trae — en visualisering af faellesskab og hand-
ling

Interaktion og prototypeudvikling

For at registrere valg skal brugeren treekke et blad til et matchende omrids og tryk-
ke pa den hvide knap for at starte og afslutte skrivning. Til sidst swipes bladet op i
treeet. Som praemie modtager brugeren en frgpose i gaveboden — en opfordring til
at stotte biodiversitet derhjemme.

Delkonklusion

Skovspire kombinerer leg, leering og klimaforstaelse for bern i alderen 9-15 ar. Pro-
totyperne har gjort det muligt at eksperimentere og forfine bade funktion og aeste-
tik. Spillets styrke ligger i konkret CO2-feedback, gamification og et barnevenligt
design baseret pa Gestaltprincipper.

Selvom spillet endnu ikke er testet med malgruppen, har interne tests vist et steerkt
potentiale for videreudvikling og brugerinvolvering.

en gratis pose blomsterfra




MarkedsfFgrings elementer

Tre markedsferingselementer blev udviklet: video, flyer og plakat.

Videoen starter med en animation, der formidler konceptets felelse og idé, efter-
fulgt af en forklaring. Den er malrettet voksne (med barn til stede) og balancerer et
letforstaeligt, men ikke barnligt sprog. Animationen kombinerer segte naturbilleder
og “squash & stretch”-principper for dynamik. C.R.A.P.-modellen bruges til at frem-
heeve traeer i et merkt landskab, og klipningen skaber en visuel sammenhaeng mel-
lem animation og spil.

Flyeren fremheever spillets funktioner i punktform med korte beskrivelser. Designet
felger farver og skrifttyper fra styletile for visuel sammenhaeng.

Plakaten viser spillet som om det foregar i virkeligheden og skaber et steerkt visuelt
billede af konceptet.

SKOVSPIRE

SKOVSPIRE ||t o

Det gor komplekse emner
Et spil om grgn Fremtid

lige.

Design og brugeroplevelse

Designeter simpelt, farverigt og nemt at navigere. Vi har testet
forskellige brugerflows for at sikre, at malgruppen forstér og enga-
gerersig.

09 €02 p3 en sjovmade.

Med “Skovspire” skaber vi be-
vidsthed - ét klik ad gangen.
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Evolution - Refleksion

Projektet har givet erfaring med Design Thinking og vigtigheden af forberedelse,
fleksibilitet og iterativ udvikling. Gruppen lzerte at tilpasse sig undervejs, og det
tveerfaglige samarbejde var centralt for at skabe en sammenhangende og engage-
rende Ilgsning.

Til midtvejs-pitch gik det op for gruppen at der ikke var noget fundament at bygge
konceptet ud fra og dette resulterede i at den divergente proces matte starte forfra.
Dette gav erfaring med vigtigheden i at felge den rigtige proces.




Konklusion

Projektets hovedformal var at formidle Den Gregnne Trepart til bern i aldersgrup-
pen 9 — 15 ar gennem en interaktiv installation. Den Grgnne Trepart er en mil-
joaftale, der involverer at skabe flere naturomréder for at bekaempe
miljgproblemer.

Gennem gruppens research er det blevet bestemt at malgruppen leerer godt
gennem bevagelse, leg og spil. Denne viden blev det centrale fokus for
projektet.

Derfor er der blevet udviklet et koncept til en interaktiv installation i form af et
spil. Spillet formidler Den Grenne Trepart gennem leg ved at fa spillerne til at
plante traeeer og dermed reducere CO2.
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Bilag A

linvendelse af GenAl-teknologier i 2 Projektet

| forbindelse med dette projekt har vi anvendt generative Al-teknologier. Nedenfor fremgar det
hvilke prompts der er benyttet til udarbejdelse af projektet i ChatGPT og Adobe firefly.

- (Indsat projektbeskrivelsen uden personlig data som navne, uddannelse sted osw.): lav et let
le=seligt sammendrag af projektet og lav et forslag til en proces plan

- (Indsat excel ark med mit gannt skema) Lav en proces plan ud fra mit forslag, der kan
gemmes | Excel med alle projektpunkterne

- Teorier ift oplevelsesskonomi og digital pd museum. Og undersggelser/modeller der kan
veere relevante pd MMD 1. Semester niveau

- Hjeelp med at opdatere denne plan og kom med bud pa andre méder at holde proces og
skabe feelles overblik

- Hvordan laver man bedst brainstorm i en gruppe med 5 personer

- Hvordan kan man f de bedste ideer i en ideudvikling

- Hvorfor mé& man ikke tale sammen under brainstorm

- hwvarfor skal man lave en anden irrelevant brainstorm nar man har en presset tidsplan?

- Hvad er glemt i min SMOK analyse

- Hvilke fonte kategorier vil passe til et interaktivt digitalt spil for bern pa et museum om
klimaforandringer?

- Lige det jeg mente! Kan loftet laves som en himmel der er lidt forurenet af co2 i den ene side
og svagt skifter over | en co2 fri himmel? Og sé nogle lysende knapper pa gulvet og loft op pa
vasggen som man kan trykke pé som i et spil. Mar der trykkes vokser der treser pé skasrmen

- Hvordan handterer man konflikter | et team

- forklar design thinking for educators pa dansk og ops=st det pa en overskuelig made

- Forklar de enkelte faser | Design thinking generelt og specifikt for DT for educators

- Hvilke teorier/ modeller kan vaere relevante for hver fase (i DT for educators)

- Hvad er forskellen pa design thinking og Emphathize modellen




- Er der en teori bag UX modellen om nyttig, engagerende, brugervenlig

- Hvordan opssetter man en akademisk rapporti InDesign 's‘tgﬂﬁlyﬁa_ge‘:ﬂ

- Lav en persona ud fra den indsatte tekst (har indsat SWOT analysen i Word )

- (indsat mit afsnit hhv. Discovery og Define, problemformulering) kom med forslag til at gere
afsnittet mere skarpt, uden at lave det

- Kom med forslag og links til teorier og modeller til et projekt om digital installation pa
museumn om bzeredygtighed og klima. Malgruppe er bern, der skal have lsering om den grenne
trepartsaftale som er tungt stof. Hvilke leeringsmetoder kan bruges i denne sammenhang si
tungest stof formidles og forstés. Tag hejde for generation alpha og klimaangst.

- bern og klimaangst

- generation alpha - generation doom? Kom med en karakteristik af malgruppen som
generation alpha.

-Gennemga opgaven og kom med FORSLAG til rettelser eller pointer ting der er glemt.

-Lav listen med alle referencer s& der er opdelte efter Harvard - pa en made sé jeg nemt kan
copy/Paste over i word og oprette dem

Til pauseinstallationen er ChatGPT benyttet til at lave en Hi-Fi-prototype.

- Lav en model af et rum hvor der er skasrme pa alle sider til en udstilling. Skeermene viser en
rolig spesndende stemning via farver der abstrakt fremtryller et rum det viser natur og ro uden
atvide det om det er hav eller skov. Men der skal veere mere stemning af at veere i havet end |
&n skov

- Uden objekter pa gulvet og uden cirkler i loftet.
-Ogsailoftet

- Prev at lav farverne i rummet en blandingen af bla og gren.
- Prewv at lav farverne i mere grenne nuancer

Adobe firefly er benyttet til visualisering af persona.

- 12 arig dreng ved navn Malik - realistisk portreetbillede.
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