eQidz ICYSTES,

Vi tar pulsen pa Rosie Linder CENTER FOR SOCIALT ENTREPRENORSKAP STHLM

Beratta om din affarside

Affarsidén handlar om att utveckla ett underhal-
lande webbaserat/app/tablet rollspel for barn.
Syftet ar att utbilda barnen i EQ (emotionell
intelligens). Detta med humor och utan pekpin-
nar! 92% av alla barn mellan 5-9 ar anvander
datorn till att spela dataspel (Kalla: SCB) och
datorspelandet har 6kat avsevart de senaste
aren. En genomsnittlig vecka spelar 65 procent
av barnen datorspel. Det ar darfor naturligt att
vara dar barnen finns, namligen pa natet. eQidz
fyller darfor ett tomrum pa den konsstereotypa
spelmarknaden. Har vi inte fatt nog av Barbie
och supermodellspel till tjejer och krig och
monsterspel till killar?

Forskning visar att en hog EQ gor barnet fysiskt och mentalt starkare. Mayor och Salovey, som uppfann begrep-
pet EQ, menar att man foéds med sin kvot av emotionell intelligens men att vi alla kan trana upp vara fardighe-
ter och pa sa vis 6ka var emotionella kompetens. Sjdlvkannedom och sjalvkadnsla, empati, kommunikation, att
skapa och bevara goda relationer, problem- och konflikthantering ar alla fardigheter som ingar i den emotionella
kompetensen. Barn med kunskap om kénslor blir empatiska och kan satta ord pa- och kommunicera om kanslor.
Detta i sig gor att de lattare kan skapa och bevara goda relationer.

Det finns studier som visar att barn med hég EQ varken mobbar eller blir mobbade i samma utstrackning som
barn med lagre EQ. Anmalningarna om mobbning i skolan fordubblades under 2010 och fortfarande ar det
manga som inte anmaler. Enligt skolverket anger 50000 skolelever att de mobbas och trakasseras. Mobbning ar
ett fortsatt stort problem i svenska skolor och det ar vuxenvarlden som bar ansvaret.

En grupp av studenter pa Skévdes hogskola kommer att arbeta med mitt projekt inom ramen for kursen ”projekt
i serious games”. Gruppen har precis startat sitt arbete med att producera en prototyp for eQidz.

Vad ar din bakgrund?

Jag ar civilekonom fran Stockholms universitet och har arbetat pa stora internationella foretag bade som
controller och inkdpare. Jag ar gift och har tva dottrar pa 8 och 11 ar. Idén till dataspelet uppstod nér jag
upptackte vilka dataspel mina tjejer och deras skolkamrater spelade ofta. Det kdnsstereotypa utbudet av
onlinespel for just denna alderskategori, med tjejspel som handlar om att skéta bebisar, ponnyseller sminka
och kla dockor/fotomodeller i en rosa varld samtkillspel som bestar av krig, monster och bomber gjorde
mig mycket upprord.

Vad &r din personliga drivkraft som entreprendr?
Mitt mal ar att ga till kdllan, ndmligen det kompetenta barnet. Jag vill erbjuda mina och alla andra barn ett
vettigt och roligt alternativ for inldrning av livskunskap.

Jag star infor en stor utmaning men tror samtidigt sa starkt pa min idé att jag vet att den gar att genomféra.
Jag har fatt valdigt mycket positivt feedback i de forum dar jag har presenterat min idé vilket naturligtvist
har gett mig styrka och motivation. Vand




Vad &r socialt entreprendrskap for dig?
Att pa ett affarsmassigt satt driva ett foretag som tar samhallsansvar och tillhandahaller 16sningar for aktu-
ella samhallsproblem. Att férena ideellt med kommersiellt!

En social entreprendr maste ha styrkan och galenskapen att vilja fordandra ett helt system och varfor inte
hela varlden? Jag vill utmana och bidra med nagot nytt i den stereotypa dataspelbranschen for barn!

Vad &r dina forvantningar pa samarbetet med CSES?

CSES kommer att vara min professionella bollplank for att jag ska kunna forverkliga spelet eQidz. P4 samma
satt som en idrottsman behdver en traningscoach, behover en egenféretagare en coach som kan hjalpa till
med att utveckla ens affarsidé och ge den stéttning som manga ganger kan vara avgorande for att egenforeta-
garen ska orka fortsatta.

En av de storsta utmaningarna for samhallsentreprendrer ar tillgangen till kapital. Jag hoppas att CSES ska
kunna bidra med ett natverk av affarsanglar och hjalpa mig att hitta lamplig samarbetspartner.

Drombilden fem ar framat — hur ser den ut?

Om 5 ar ar eQidz ledande i Europa pa att via dataspel utbilda barn i livskunskap, som en naturlig del i leken
och darmed forebygga och eliminera mobbning. eQidz ska vara lika “coolt” och attraktivt som andra popu-
lara spel och innehalla mycket humor men inga pekpinnar. Om fem ar spelas eQidz av barn och foréldrar,
bade hemma och pa skolan.

Framtidsvisionen ar att spelet utvecklas till att ingd i ett storre paket av EQ produkter sdsom kort och brad-
spel, fysiska figurer och CD-skivor och att materialet kan anvandas av barn och foraldrar i samspel.

Kontakta Rosie: roshisiri@yahoo.se, 070-924 22 35

CSES (Center for Socialt Entreprenérskap Stockholm) stimulerar och stédjer utvecklingen
av sociala innovationer fér att bidra till framvéxten av nya féretag och organisationer som
léser angeldgna sociala problem. CSES drivs av SU Innovation med hjdlp av finansiering

fran svenska ESF-rddet. www.cses.se EUROPEISKA UNIONEN
Europeiska socialfonden




