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Learning game, der virker og med 6 

ugers produktionstid é
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Prisvindende løsninger
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Learning Game, der virker é
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óVi havde brug for at skabe opmÞrksomhed om 

informationssikkerheden i Vestas. For os er det forretningskritisk, at 

alle medarbejdere kender retningslinjerne for håndtering af 

intellektuelle rettigheder. Med en stor, global og forskelligartet 

medarbejdergruppe havde vi brug for noget, der kunne engagere og 

underholde medarbejderne samtidig med, at de fik øjnene op for 

vigtigheden af at tage ansvar, udvise kritisk sans og sund fornuft, når 

det gælder brug af informationsteknologi ðog det må man sige, at vi 

har fået med Information Security,ó 

Martin Løber, Information Security Officer hos Vestas Group IT.
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Betingelser Information Security hos Vestas

ÅPrimær målgruppe: 5.000 ðsekundær 

målgruppe: Op til 20.000

Å4 måneders udviklingstid

ÅBudget på 0.5 million DKK

ÅDetaljeret og specifikt pensum

ÅTid som knap faktor, max. 40 minutter 

per bruger
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Sid Meier, Kjeld Fredens & Shigeru Miyamoto

ÅSid siger: "A game is a 

series of interesting 

choices.ò

ÅKjeld siger: òLyst er den 

vigtigste variabel i

læringó

ÅShigerusiger: óExtract

the fun nature of thingsó
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