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i Energetisches Nachbarschaftsquartier (ENaQ)

Ziele von ENaQ
1) Lokale & klimafreundliche Energieversorgung eines Quartiers.
2) Blrgerbeteiligung.
3) Aufbau einer Digitalen Plattform.




i Herausforderung im Projekt

> Partizipation und Wissensvermittlung in einem komplexen Forschungsprojekt zum
Thema Energieversorgung gestalten sich schwierig. Die Griinde sind:
Hohe Komplexitat: Komplexe Zusammenhange z.B. zwischen den Sektoren
Strom, Warme & Mobilitat.
Vorkenntnisse benotigt: Neuartige, fur einige noch kaum bekannte
Technologien werden untersucht. Wer da mitreden will, bendétigt einiges an
Vorwissen.

Geringer SpaRfaktor: Nicht jeder kann sich fiir das Thema Energieversorgung
oder Digitalisierung begeistern.



Losung: Lernspiel fur die Energiewende

> Anzahl Spieler: 3-6

> Alter: ab 16 Jahren

> Spieldauer =2%h

> Zielgruppe: Blrger & Schulklassen

> Moderator fiir Blrgerveranstaltungen
wird empfohlen




i Imagefilm & Erklarvideo




Ziel des Lernspiels (aus Projektsicht)

> Werkzeug fir die Blirgerbeteiligung im Projekt

> Wissensvermittlung
Projekt ENaQ (Energetisches Nachbarschaftsquartier in Oldenburg)

Technologien der Energiewende auf Quartiersebene

Volatilitat der Erneuerbaren Energien
MalRnahmen zum Energiesparen = Bewusstsein schaffen



i Ziel des Lernspiels (aus Spielersicht)

Abgeleitet aus den Zielen der Bundesregierung fiir die Energiewende



i Spielablauf in 4 Phasen
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i Reflexion am Ende der Spielrunden

> Diskussion der
Zielvereinbarung

> Vergleich der
Technologiewirkung

> Diskussion Gber Komfort und
Bedenken

> Vergleich der Zielvereinbarung
mit dem erreichten Ergebnis




Brettspiele in einer Pandemie: 2 digitale Spielevents in 2020

—,

> Per Webkonferenz und Chat konnten Spieler von zu
Hause aus mit uns spielen.
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Runde:
erd] Brettspiele in einer Pandemie: Das Lernspiel als App
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Optionen

> Digitale Version des Spiels

> Projektpartner Quantumfrog (Software
Spieleschmiede) entwickelte eine App

> Single- & Multiplayer
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i Wissenschaftliche Veroffentlichung

> Wissenschaftliche Publikation veroffentlicht
mit genauerer Beschreibung des
partizipativen Entwicklungsprozesses

> Link: https://www.mdpi.com/2071-1050/12/24/10509



Verschiedenste Anfragen

> Anfragen von
anderen Energie-
und Stadtprojekten.

> Anfrage zur
Ubersetzung des
Spiels in andere
Sprachen.

> Anfrage zur
Anpassung des
Lernspiels an andere
Kommunen.
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Online shop

> Alle Materialien sind auf der ENaQ-Homepage veroffentlicht (open source)
> 20 Exemplare im Onlineshop wurden zum Selbstkostenpreis (200 €) angeboten

> Link: https://www.enaqg-fliegerhorst.de/produkt/changingthegame/
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Bisherige Kunden

Universitaten & Institute

Energieunternehmen

Privatpersonen
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In den Medien

> Freiluftausstellung "Zukunft beginnt heute" an der Hafenpromenade in Oldenburg im
Herbst 2020

> Zum 100-jahriges Jubilaum der VHS Oldenburg
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In den Medien

>, Spiele sind ein gutes Werkzeug fir die Blirgerbeteiligung”

https://www.forschungsnetzwerke-
energie.de/news/de/Spiele gutes Werkzeug Buergerbeteiligung

> Erfolgreiche Birgerbeteiligung dank eines Lernspiels

https://projektinfos.energiewendebauen.de/forschung-im-dialog/neuigkeiten-
aus-der-forschung/detailansicht/erfolgreiche-buergerbeteiligung-dank-eines-

lernspiels/

> Digitale Energie im Radio und Spiel

https://zdin.de/aktuelles/digitale-energie-im-radio-und-spiel

> ,Brettspiel for Future® — die Klimaschutz-Challenge

https://www.enaqg-fliegerhorst.de/brettspiel-for-future-die-klimaschutz-

challenge/
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Vielen Dank fur lhr Interesse

Sven Rosinger,
Gruppenleiter Energieeffiziente

Smart Cities, OFFIS
sven.rosinger@offis.de

Quelle: Stadt Oldenburg, Jens Gehrcken

www.ENaQ-Fliegerhorst.de
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