Resumé

Artiklen undersoger forskelle og ligheder mellem den traditionelle designtilgang og den mere
bornecentrerede designtilgang, samt hvornar der designes til bern, for bern eller med bern.
Indholdet baserer sig pa erfaringer fra flere ars undervisning i bernecentreret design af leg
for designstuderende pa kandidatuddannelsen i Design for Play pa Designskolen Kolding, og
det empiriske datamateriale bestar af undervisernes refleksioner, opfelgende interviews med
et hold studerende samt fotos fra deres designproces. De designstuderendes oplevelse af at
arbejde med en bgrnecentreret designtilgang stilles over for deres tidligere oplevelser med den
traditionelle designtilgang for at kunne identificere forskellene i de to forskellige positioner.
Det diskuteres, hvordan de to designtilgange forholder sig til at designe til, for og med bern, og
der gives et bud pa en model, der kan vaere med til kommunikere dette bedre. Artiklen forseger
ikke at plaedere for den ene eller den anden tilgang, men tilstraber at designerne opnar en gget
bevidsthed og en mere aktiv stillingtagen til, hvilken tilgang de veelger hvornar og hvorfor, for
at sikre mere relevante legedesigns til bern i fremtiden.
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En stigende interesse for at designe gode legeoplevelser for barn

Borns leg har lenge haft en omtumlet tilvaerelse — i hvert fald i de voksnes verden, hvor
den konstant ryger ind og ud af den politiske dagsorden, daginstitutionernes lereplaner,
foraeldrenes prioritering og virksomhedernes interesse (UVM, 2020). Imens forsoger
bernene at lege videre, uanset hvordan vi som voksne prioriterer legen og dens vigtighed i
berns liv. I rapporten Det gode borneliv — ifolge bornene, der er udgivet af LEGO Fonden
og Teenketanken Mandag Morgen (2021), bliver det dog mere og mere tydeligt, hvordan den
manglende forstdelse af legen og dens veerdi for bern og berns liv er med til at udhule berns
chancer for gode legeoplevelser. Samtidig skabes der mere og mere viden om, hvordan vi kan
sikre bedre og mere relevante legeoplevelser for begrn ved at tage udgangspunkt i bernene.
Spergsmalet er sa, hvordan vi far givet denne viden videre til dem, der skal vare med til at
skabe barns muligheder for leg nu og i fremtiden.

En undersoggelse i 2015 afdeekkede, hvordan virksomheder i legebranchen gnskede at styrke
deres design, men at de manglede kvalificerede medarbejdere med ekspertise i design af leg
samt en bedre forstaelse af at designe relevante legeoplevelser for bern. Virksomhederne
havde ingen muligheder for opkvalificering af deres medarbejdere gennem kurser eller
efteruddannelse, og der fandtes ikke tilgaengelige metoder og vaerktejer, der kunne statte
op om deres processer. Det var derfor svert for dem at vedligeholde og videreudvikle deres
design- og innovationspotentiale inden for design af leg malrettet born (HUB for Design &
Leg, 2015).

Pa baggrund af disse udfordringer og barrierer blev der i 2017 etableret et fokus pa leg og
design pa Designskolen Kolding med etableringen af en international kandidatuddannelse
i Design for Play (Design for Play, 2017) samt en forsknings- og udviklingsafdeling i leg og
design (LAB for Leg & Design, 2017). Her er leg set som en almenmenneskelig aktivitet med
sit eget formal (Karoff, 2013) og som en made til at forsta, hvem vi er, hvad der er omkring
0s, og hvordan vi er sammen med andre (Sicart, 2017). Initiativet har blandt andet medvirket
til et aget fokus pa design af leg malrettet barn og uddannelse af specialiserede designere
til jobs inden for dette omrade. Design og leg er dog endnu ikke etableret som et egentligt
forskningsfelt i sig selv, men er ofte en del af andre forskningsomrader sasom padagogik,
leering, interaktionsdesign og spiludvikling. Det betyder, at der stadig mangler forskning,
metoder og definitioner, der kan vere med til at understatte viden og praksis i, hvordan vi
designer gode legeoplevelser — og hvordan vi sikrer, at de er relevante for born.

Flere forskere har arbejdet med at give bernene en stemme i beslutninger, der vedrerer
bernene. Roger Hart har udviklet Ladder of participation (Hart, 1992), der er med til at
vurdere, i hvilken grad bernene er involveret i beslutningsprocesser; fra ikke-deltagelse som
manipulation, dekoration og tokenisme i bunden af stigen, til berneinitiativer, barnestyring
og berns beslutningstagning i stigens top. Allison Druin har udviklet en model (Druin,
2001) for, hvilken rolle bernene har i designprocesser; fra udelukkende at veere bruger eller
tester, til at veere anerkendt informant eller designpartner. Denne model er efterfolgende
udvidet med barnet som protagonist af Iveren, Smith og Dindler (2017). Initiativet Designing
for Children’s Right arbejder for at integrere berns rettigheder ind i virksomhedernes
udviklingsprocesser (D4CR Association, 2018). Herudover har forskere fra praksis- og policy-
feltet samt det paedagogiske, didaktiske, sociologiske og psykologfaglige omrade udforsket og
forsegt at definere begrebet »bgrneperspektiv«. Et begreb som Hanne Warming beskriver
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som »...en flydende betegner« (Warming, 2019), alt efter hvilket felt du star i; fra voksnes
angivelige bedreviden om barnets bedste, til berns egne perspektiver og som bernefokus i
samfundsmaessige analyser. Opmarksomheden pa bgrneperspektivet er desuden beskrevet
i det teoretiske designfelt, primert i relation til forskningen i interaktionsdesign og bern
(IDC conferences, 2019). Inden for den generelle designforskning i Skandinavien er der fra
1970’erne opbygget et decideret fokus pa at lade brugerne vare en del af designprocessen,
og flere designforskere har desuden fokus pa, at vi skal »...designe med brugerne, ikke kun
for dem« (Sanders & Stappers, 2013). Al denne forskning er dog endnu ikke néet ud som en
integreret arbejdstilgang i praksisfeltet i design af leg, og der arbejdes stadig med, hvordan
der undervises i dette pa designskolerne.

Ph.d.-projektet Exploring a child-centred design approach — from tools and methods to
approach and mindset (Feder, 2020) har bygget ovenpa denne viden og forsegt at styrke
potentialet for at praktikerne kan tage yderligere afset i bernene, ved at udvikle en ny
bornecentreret designtilgang der kan vare med til at sikre mere relevante legedesigns for
bern. Tilgangen tager som udgangspunkt sit afset i bernenes hverdagsliv og resulterer ofte
i uventede overraskelser, der er med til at udfordre designerens antagelser og formodninger
om, hvordan det er at vaere barn. Oplevelserne er med til at give en bedre forstaelse af barnet
og dets interesser, leg, behov og livssyn, og det bliver derigennem muligt at identificere, hvad
der er relevant at designe — set fra barnets perspektiv og ikke kun de voksnes.

Udfordringer og muligheder i at implementere en barnecentreret designtilgang

Selvom der nu er udviklet en bgrnecentreret designtilgang, der tager udgangspunkt i bernene,
har det vist sig, at den afviger sa meget fra den traditionelle designtilgang, at forskellen i sig
selv er med til at hindre designernes brug af den. Den udfordrer deres indgroede praksis samt
virksomhedernes etablerede udviklingsprocesser, hvilket kan veere med til at skabe utryghed
og betaenkelighed ved at involvere sig i den. Dette er blandt andet identificeret i uddannelses-
og formidlingsaktiviteter, hvor den bernecentrerede tilgang introduceres (Child-Centred
Design, 2021).

Observationer af designere, der arbejder med en barnecentreret designtilgang, foretaget af
undervisere og forskere undervejs i kurser og prasentationer, har vaeret med til at tydeliggore,
hvordan designerne bliver udfordrede, frustrerede og overraskede over at skulle afvige fra
den (sikre) tilgang, de kender, til at skulle bevaege sig ud i bernenes (usikre) virkelighed.
Spergsmalet er sa: Hvordan kan vi blive bedre til at identificere, definere, italesatte og
eksemplificere forskelle og ligheder mellem den traditionelle designtilgang og den mere
bernecentrerede designtilgang, for at sikre at legedesignere og andre praktikere generelt
bliver mere bevidste om muligheden for at designe ud fra en bernecentreret designtilgang?
Og hvordan relaterer det sig til forskellen pa at designe til bern, designe for bern og designe
med bern?

Der er forst og fremmest et grundleeggende behov for at opna en bedre forstaelse af,
hvordan designerne oplever den bgrnecentrerede designtilgang, og hvordan man derudfra
kan kommunikere den og dermed adressere de udfordringer, designere og designstuderende
oplever, nér de skal arbejde pa en ny made. Det vil styrke undervisningen og formidlingen af
tilgangen, hvis vi ved mere om, hvad designerne oplever som nyt, anderledes og afskraeekkende,
og det kan ogsa veere med til at definere og eksemplificere tilgangen bedre, sa den bliver mere
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forstaelig og dermed mere tilgengelig og relevant for dem, der oplagt kan have glede af at
bruge den i praksis.

En empirisk undersagelse af designstuderendes oplevelser

Denne artikel vil igennem en empirisk undersogelse afdekke et hold designstuderendes
oplevelse af arbejdet med den bernecentrerede designtilgang. En raekke gennemgdende
interviewspergsmal vil danne grundlag for det empiriske datamateriale, suppleret af
noter, fotos og projekteksempler fra processen. Forskelle og ligheder pa at arbejde ud fra
den traditionelle designtilgang og den bernecentrerede designtilgang vil blive identificeret
i materialet og herefter eksemplificeret gennem citater og procesfoto, der representerer
tilgangene set fra de studerendes perspektiv. Derudover undersgges det, hvordan de
designstuderende differentierer mellem at designe til born, designe for bern og designe
med bern, og det diskuteres efterfolgende, hvordan dette forholder sig til de to forskellige
designtilgange. Artiklen vil endvidere undersgge, hvorvidt det er muligt, pa baggrund af
undersogelsens resultater, at udvikle en oversigt, der kan understotte formidlingen af den
bernecentrerede designtilgang i relation til praksis og praktikere.

Kursus i den bgrnecentrerede designtilgang som udgangspunkt for underseagelsen

I de sidste fire ar er danske og internationale designstuderende pa kandidatuddannelsen
Design for Play pa Designskolen Kolding blevet undervistiden bernecentrerede designtilgang.
Kurset Bornecentreret design af leg (Child-centred design for play, 2022) indeholder
undervisning i berns udvikling, berns legekultur og bernekultur, samt de lovmassige og
etiske aspekter ved at samarbejde med bern. Der undervises praksisorienteret i inddragelse af
bern i designprocesser, co-creation og tests, og de studerende gennemgar en bgrnecentreret
designproces med relevante og legende designmetoder i deres direkte samarbejde med bern.
Malet er bade, at de studerende udfordrer sig selv undervejs i processen, og at de ender ud
med et design, der tager udgangspunkt i de bern, de har arbejdet sammen med undervejs.

Kurset adskiller sig til dels fra de andre kurser pd uddannelsen ved ikke at have et
prae-defineret designbrief fra begyndelsen. Dette adskiller sig pA samme made ogsa fra,
hvordan der arbejdes i de fleste virksomheder i legebranchen og produktionsvirksomheder
generelt, hvor der ofte tages udgangspunkt i eksisterende koncepter eller produkter, der
videreudvikles, et eksisterende produktionsapparat der skal udnyttes, eller de eksisterende
medarbejderkompetencer virksomheden i forvejen rummer. Det forventes i stedet, at de
studerende, i kraft af deres samarbejde med bernene, undervejs i kurset bliver i stand til at
identificere og vurdere, hvad der er relevant at designe, set fra bernenes perspektiv. Desuden
foregar samarbejdet med bernene ikke fysisk pa designskolen, men i bgrnenes vante rammer,
hvad enten det er i bernehaven, skolen eller deres private hjem. Dette prioriteres bade for at
skabe tryghed for bernene, men ilige sa hgj grad for at de studerende far en dybere forstaelse
af barnene, deres leg og den hverdag, de er en del af. Hele essensen i den bagrnecentrerede
designtilgang er, at de studerende ikke fra begyndelsen bliver instrueret i at designe noget
specifikt til en bestemt mélgruppe, men at de i stedet bevager sig ud i malgruppen og derudfra
beslutter, hvad der efterfolgende giver mening at designe.

Ifolge kursusevalueringerne er de studerende generelt meget tilfredse med kurset og
vurderer det som relevant for deres videre praksis som play-designere. Det er pa trods af,
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at de studerende ofte oplever store udfordringer undervejs pa kurset, hvor den meget dbne
tilgang til det afsluttende design skaber utryghed, uro og bekymring. Selvom underviserne
pa kurset forsoger at forberede de studerende pa processen ved at formidle styrken i den
abne tilgang, oplever de stadig, at det kan vere svert for de studerende at turde involvere
sig med bernene, give sig hen til processen og stole pa at der kommer noget konkret ud af
den. Méaden at arbejde pa er sa forskellig fra den traditionelle designproces, at det udfordrer
de studerendes vante praksis, og forst nar de er pa den anden side af deres oplevelse med
bernene, kan de se vaerdien, og hvordan de kan bruge indsigten direkte ind i deres designs for
at sikre en hgjere relevans for bernene som slutbrugerne.

For at fa en bedre forstaelse af de studerendes oplevelser, herunder deres frustrationer
og udfordringer, blev der, efter det sidste 9 uger lange kursus i bernecentreret design af leg
afholdt i foraret 2021, indsamlet interviewsvar fra 16 af de 20 deltagende designstuderende.
De folgende empiriske undersogelser beskriver, analyserer og diskuterer de studerendes
oplevelser.

Forskelle og ligheder pa den barnecentrerede designtilgang
og den traditionelle designtilgang

Direkteadspurgtomhvilke forskelle ogligheder de studerende ser mellem den bgrnecentrerede
designtilgang og den mere traditionelle designtilgang, fremgar det af citaterne herunder, at
det der primaert adskiller sig, er det, der ligger til grund for at definere, hvad der skal designes
samt designmetoderne til at samarbejde med bernene. Begge dele er med til at udfordre
de designstuderende, hvilket skaber frustration og engstelse i introduktionen af den nye
designpraksis. Samtidig viser det sig, at hvis de teor give sig hen til den bernecentrerede
designtilgang, sa ender det med at give dem en dyb indsigt i bernenes liv og et bedre
udgangspunkt for at kunne designe relevante legeoplevelser for dem.

Designet tager udgangspunkt i barnet

De studerende fremheaver, at noget af det, der adskiller de to tilgange, er, at i den traditionelle
udviklingsproces er der fra begyndelsen stort set altid defineret et designbrief, et problem eller
et mulighedsrum, der skal designes en specifik lgsning til, og derudfra gar man i gang med
selve designprocessen. I den barnecentrerede designtilgang er designbriefet ikke defineret pa
forhand, men skal i stedet identificeres ved at tage udgangspunkt i bernene: » Her designer
vi med udgangspunkt i barnet frem for produktet«. Konceptideerne kommer derved direkte
fra bernenes liv og ikke fra de voksnes behov eller gnsker. Dette kraever igen, at man som
designer bliver nadt til at g ind i en ukendt proces, hvor man ikke pa forhand ved, hvilken
retning man skal i:

Forskellen for mig har helt klart vaeret at ideen til projektet er kommet ud fra viden om
brugerens liv. I en klassisk designtilgang starter jeg tit med at have en ide til et produkt
eller ide til et emne, jeg gerne vil arbejde med, og derfra underseger jeg markedet og
brugerne. Med en bornecentreret designtilgang har jeg skullet ga ind i projektet med et
abent sind og med en tanke om at alt kan ske.
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Det er forst i det direkte mode med bernene, at man kan finde ud af, hvad der er relevant at
designe set fra deres perspektiv

Der, hvor jeg synes, at bornecentreret design er helt unikt, er, at man ikke pa forhand
skal have bestemt sig for en retning. Det er i modet med malgruppen, at man finder ud af,
hvad der er relevant at designe.

De studerende reflekterer desuden over, at man pa den made ogsa sikrer sig, at de som voksne
ikke bare designer lgsninger baseret pa deres egne fordomme om, hvordan det er at vare
barn eller ud fra egne tidligere oplevelser, som maske ikke leengere er centrale for born i dag:

Jeg taenker, at den boernecentrerede designtilgang sikrer, at vi som voksne ikke baserer
vores design i egne formodninger og tidligere oplevelser.

Et eksempel fra de studerendes proces pa, hvordan designet kan tage udgangspunkt i barnet,
er designet af et legeteeppe, der viste sig at vaere vigtigere end et specifikt legeredskab for dette
konkrete barn:

Vi begyndte at lytte til barnet og lege rundt sammen. Vi droppede strukturen og forseget
pa at gore alting i ‘den rigtige raekkefolge’. I stedet begyndte vi at gore alt det, barnet
gerne ville og snakke om ting, barnet gerne ville snakke om. I den her interaktion

med barnet fandt vi ud af, at pladsen i deres lejlighed ikke var fordelt ligeligt, ud fra
barnets perspektiv, og at barnet oplevede ikke at have plads til at lege og til at have sine
legeredskaber fremme i laengere tid. Vi tog udgangspunkt i det, for at kunne designe noget
til barnet, der kunne give mere rum og plads til leg, til trods for sterrelsen pa den lille
lejlighed.

Ved ikke kun at tage et barneperspektiv (Warming, 2019) i designprocessen, men reelt at tage
barnets perspektiv, blev de designstuderende i stand til at identificere, hvad der virkelig var
pa spil for dette barn. De endte med at designe et teeppe som barnet kunne laegge pa gulvet,
der hvor barnet gerne ville lege, og pa den made indtage sin egen fysiske plads i lejligheden.

Abne og legende designmetoder i arbejdet med born i hele processen

De studerende er opmarksomme pa, at metoderne bliver ngdt til at vaere anderledes, nar
man endnu ikke har et afgraenset designbrief, og at de bliver nedt til at bruge mere abne og
udforskende designmetoder for at kunne undersgge og forstd bernene og deres hverdag i
et mere bredt perspektiv. De fremhaver specifikt, at man ikke kan bruge spergeskemaer,
interview eller praedefinerede lukkede spergsmal, som de ellers er vant til at bruge i
traditionelle designprocesser med voksne som slutbrugere:

I bornecentreret design kan du ikke interviewe med direkte sporgsmal, da det ikke vil
give dig de svar, du seger. Det skal vaere igennem aktiviteter, at du skal tale sammen med
bornene. Legens sprog er det, de behersker allerbedst. Det er os, designere, der skal forsta
deres sprog, ikke omvendt.
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Der er i stedet brug for kreative metoder, der er velegnede til at interagere med bernene,
hvorigennem de kan udtrykke deres interesser, behov og preferencer. Kommunikation er
derfor et vigtigt greb, men de studerende fremhaever ogsa, at kommunikation ikke bare er at
tale, men at det kan vaere brug af materialer og leg. De pointerer ligefrem, at leg er bernenes
sprog, og at det er designerne, der skal kunne tale og forsta bernenes sprog og ikke omvendt.
Dette geelder ikke kun fra, nar den klassiske designproces begynder, men allerede inden der
er udviklet et decideret designbrief. Barnene er dermed ikke kun med i rollen (Druin, 2001)
som tester i slutningen af udviklingsprocessen, nar der er udviklet en prototype, men helt fra
begyndelsen hvor man er interesseret i deres liv og dagligdag:

I den traditionelle tilgang er brugerinvolveringen begraenset til research- og testfasen,
hvorimod bernene i den bornecentrerede designtilgang ogsa er involveret i udviklings-
og designfasen, hvilket oger niveauet af deres indflydelse — og risikoen for at skabe et
produkt bornene ikke vil kunne lide mindskes.

De studerende foler i det hele taget, at de er meget mere sammen med begrnene i det de laver,
og at barnene har en stgrre indflydelse:

I den bernecentrerede proces var barnet min design partner. Jeg faciliterede workshops,
men han var med til at lave designs. Under normale omstaendigheder ville barnet vaere
den, man afprover sit endelige design pa i slutningen af projektet. Sa der er helt klart

en storre inddragelse af barnet i dette projekt, og der bliver lagt storre vagt pa deres
mening.

Et konkret eksempel, pa en mere legende og kreativ bernecentreret designmetode til at forsta
bern og deres hverdag, er at tage »...1 praktik som barn« (Feder, 2020). Her inviteres de
designstuderende ind i bernenes dagligdag som en uvidende »praktikant«, der ikke ved,
hvordan det er at vaere barn, men som gerne vil laere mere om det. Barnet far rollen som »...
eksperten — eksperten 1 at vaere barn« og far derfor ogsa retten til at bestemme, hvad der
skal ske og hvordan, hvor den studerende bare ma folge med. Dette giver barnet lov til at
vaere barn pa sin egen made, uden at skulle leve op til en voksens forventninger, som f.eks. i
et interview der er styret af den studerende.
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Foto 1: Kreative, involverende og legende metoder er nodvendige for at designe ud fra den
bornecentrerede designtilgang

Udfordringer og overraskelser for designeren

Det var ikke nemt for de designstuderende at omstille sig til den meget abne tilgang, hvor
bernene er i centrum, og hvor nye metoder er nodvendige. Mange folte, at det neermest var
graenseoverskridende at skulle arbejde direkte med et barn i designprocessen, og flere mente
forinden, at de ikke ville veaere gode til det:

I starten var jeg raedselsslagen — jeg var bange for at barnet ikke ville snakke med mig
eller vaere med... for jeg er ikke den bedste til at vaere sammen med sG smd mennesker.
Men lige fra begyndelsen var barnet engageret og ivrig efter at interagere med mig, pa
trods af sin generthed. Vi opbyggede en form for samarbejde, som jeg slet ikke havde troet
inden, at vi ville.

Det tog ogsa ofte lidt tid for dem at finde den rette made at samarbejde med bernene pa, men
nar designerne forst overvandt deres nervesitet og fandt de rigtige metoder til at understatte
aktiviteterne, sa folte de, at processen gik godt:

Det tog noget tid for os begge at finde tryghed i at vaere sammen og for mig at finde frem
til, hvordan jeg skulle agere.

En del af de studerende var overraskede over, at barnene, de samarbejdede med, var sa abne
og erlige og havde en agte interesse i at samarbejde med dem og gerne ville hjelpe dem i
processen. De fleste studerende overvandt derfor ogsa deres bekymringer og oplevede, at
samarbejdet med bernene styrkede deres proces, gav dem ny viden omkring bern og en dyb
indsigt i barnenes liv.
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Forskelle pa at designe TIL barn, designe FOR bern og designe MED bern

De folgende empiriske undersggelser gar i dybden med de studerendes begrebsforstaelse og
oplevelse af at designe til bern, for bern og med bern. Det viser sig, at de studerende hver
isaer kan bidrage med forskelle og nuancer pa de tre begreber, der tilsammen danner et felles
billede af en mere overordnet skelnen og dermed en mere tydelig definitionsafklaring.

At designe TIL born — fra et andet perspektiv end bornenes

Nar man designer til bern, designer man, ifelge de designstuderendes opfattelse, fra andre
perspektiver end barnenes egne, hvad enten det er fra designerens, foreeldrenes, skolelererens
eller andre voksnes perspektiv. Det kan vaere pa baggrund af deres behov for at opné noget
med bernene — bedre udvikling, dybere laering, mere bevagelse: »Jeg taeenker at design TIL
born er noget, som vi som voksne tror kunne vare velegnet til born, baseret pa vores egne
erfaringer eller eftersporgslen fra foraldrene«.

Det kan ogsa veere kommercielt betinget, at en virksomhed designer til born udelukkende for
at tjene flere penge: »At designe til born er mere en forretningstilgang. Hvis en virksomhed
designer noget til born, sa taenker de primaert pd markedsandele og profit«. Det er ikke alle,
der decideret har taenkt over forskellene for denne undersggelse, men spgrgsmalet far dem til
at reflektere over intentionen med produktet: » For kurset havde jeg aldrig taenkt over det,
men hver gang jeg nu ser produkter til born, taenker jeg over, hvordan de er udviklet, og
hvad de voksne har villet opna med det. De fleste gange konkluderer jeg, at det er designet
TIL born, fordi vi som voksne vil have dem til at vokse op pa en bestemt made og taenke
pa en bestemt made, og det er bekymrende«. Design til bern kan dog i princippet vare et
godt design og leve op til det, det skal kunne, men ikke ngdvendigvis veere relevant eller
interessant for barnet: » Nar du designer til born, ender du maske op med noget smukt, som
bare ikke er relevant for barnet«. Ofte far bornene forst denne type produkt i haenderne til
allersidst — enten som en prototype, der skal testes, nar der skal tages billeder af produktet
til markedsfering, eller maske forst nar det har vaeret igennem detailhandlen og er kebt til
barnet af en voksen: » Nar du designer til born, bruger du bernene som malgruppe, men du
har ikke indviet dem i din proces. Produktet kommer forst i haenderne pa bernene, nar det
er helt feerdigt — og dermed bliver det rettet til dem, men ikke designet med dem«. Det er
andre end barnet, der har »magten« til at bestemme, hvad der skal designes og hvordan, og
ofte bliver denne type produkter markedsfert mere til foreeldrene og andre indkebere, end
til bernene selv: » Nar man designer til born — sa er det designeren, der har magten«. En
studerende stiller spargsmal ved, om design til bern reelt er til barnene: »Spoergsmalet er,
om du designer til bornene eller til foraeldrene?«

At designe FOR born — som bornenes reprasentant

Nar de designstuderende designer for barn, ser de det som den primaere opgave at understatte
borns reelle behov, adressere deres udfordringer og hjeelpe dem med at lgse deres problemer.
At designe for begrn er for bernenes skyld, men ikke ngdvendigvis bestemt af barnene eller
gjort sammen med bgrnene: »At designe for born er at designe noget veaerdifuldt for dem,
opfylde deres behov eller stotte dem 1 noget«. Som designer er man her pa begrnenes side
og skal sikre sig, at man designer for dem, men ofte er designbriefet tolket af voksne, og
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man kan ikke ngdvendigvis vaere sikker pa, at designet er relevant for barnet, selvom det
er designet med dem for gje og i den bedste mening: » Nar du designer for born, sa er du
barnets repraesentant. Du har barnets behov og ensker for gje og designer det for dem, fordi
der er et reelt behov og enske fra deres side. Her bliver det dog tolket igennem dig, og du
designer det for dem«. Bornene bliver oftere observeret og studeret, og de kan komme til at
fremsta som nogen, man skal hjelpe med noget: » Vi skal finde bornenes problemer og behov
og designe ud fra det. Bornene er dem, vi studerer i vores proces«.

At designe MED born — med bernene involveret i processen

Ved at designe med bern, involverer man bern i sit designarbejde, og de far derved mulighed
for deltagelse i processen samt indflydelse pa produktet. Barnene er ikke kun med i testfasen
til sidst, men er en aktiv del af hele udviklingsprocessen, hvor det er designerens ansvar
at inkludere dem undervejs: »Nar man designer MED born, inkluderer man bernene og
deres meninger i processen, og sikrer derved at resultatet ikke kun er baseret pa de voksnes
forestillinger om, hvad born har brug for«. Bernene bidrager ogsa med perspektiver, som
voksne ikke altid er i stand til at se: »At designe med bern kan give ideer, som voksne
aldrig selv ville have overvejet«. Bgrnenes input og mening skal have en reel indflydelse
pa designet, for at det kan kategoriseres som at designe med bern, men der kan vare flere
grader af at vaere med. De designstuderende er enige om, at designeren kan have en mere
aktiv rolle i selve designudformningen, men opfordrer stadig til at have bernene med for at
sikre designets relevans.

En skalering af brugerinddragelse — til mere relevant design

Flere af de designstuderende reflekterer over sammenhangen mellem de tre begreber;
til, for og med, og ser det som en skalering af brugerinddragelse — fra ingen inddragelse
til meget inddragelse (Hart, 1992): »Forskellen ligger i niveauet af brugerinvolvering i
designprocessen, hvor det at designe med born har det hajeste niveau af brugerinvolvering«.
De konstaterer ogsa, at jo mere inddragelse, jo mere relevant bliver designet, i og med at man
bliver bedre til at forsta brugeren og brugerens behov og dermed har mulighed for at skabe
en hgjere grad af tilfredsstillelse: » Der er en gradvis sterre og sterre inddragelse af barnet i
designprocessen, nar man gar fra at designe til born og til at designe med born. Samtidig er
der nok ogsa en gradvis sterre chance for, at man designer noget, barnet rent faktisk synes
om«. En studerende foreslar at udvide skalaen, sa det ikke leengere er de voksne, der har teten
(Iversen, Smith, & Dindler, 2017), men at det i stedet er de voksne, der skal deltage i barnenes
processer: »Jeg tanker at det neeste skridt er at folge bornene«.
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Foto 2: Der er chance for en storre relevans for barnet, ndar barnet er i fokus i designprocessen

Kombinationen af designtilgang og designperspektiv

Kendetegnene pa hver af de to designtilgange kom til at fremsta meget tydeligt, da de forst
blev stillet overfor hinanden (se Model 1, gverste del). I den traditionelle designtilgang tager
processen oftest udgangspunkt i konceptideen, for det de voksne har planlagt, der skal
designes, hvorimod den bernecentrerede designtilgang (Feder, 2020) tager udgangspunkt i
bernene og deres liv og hverdag, nar det skal besluttes, hvad der skal designes (Hart, 1992).
Dette er medvirkende til at skabe en forskel i badde mal og proces, der i den traditionelle
designtilgang dermed er kendt og kan planlaegges, men i den bgrnecentrerede designtilgang
vil veere ukendt fra begyndelsen. Dette kraver andre og mere dbne undersogelsesmetoderiden
bernecentrerede designtilgang, der kan vare med til at identificere, hvad der giver mening at
designe — set fra barnenes perspektiv (Warming, 2019). Derudover skal metoderne tilpasses
bernene og er ofte mere legende og intuitive end de traditionelle og voksenstyrede metoder,
som f.eks. spargeskemaer og interviews (Feder, 2020). I den traditionelle designproces
involveres bgrnene ofte forst til sidst (hvis overhovedet), hvorimod de i den bernecentrerede
involveres fra begyndelsen af processen. Den tidlige og gennemgaende involvering af bernene
sikrer en storre chance for, at designet har en reel relevans for bernene efterfolgende, fordi
designet har taget udgangspunkt i bernene og ikke kun er testet pa dem til sidst i processen
(Druin, 2001).
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Selvom de studerende maéske er vant til at bruge begreberne at designe til, for og med bern
mere eller mindre tilfaeldigt, sé er det alligevel tydeligt, at de ikke opfattes ens, nar de forst
bliver bedt om at reflektere bevidst over en eventuel forskel (se Model 1, nederste del). Nar
man designer til bern, er det fra et andet perspektiv end bgrnenes eget — det betyder ikke
nedvendigvis, at det er et darligt design, men at der er taget udgangspunkt i det, de voksne
gnsker, der skal designes til barnene. Det er dermed de voksne, der har magten, og designet
er derfor baseret pa det, de voksne gnsker, der skal opnas med brugen af det. Det er ikke altid
det samme, som bgrnene gnsker eller har interesse i, og man kan derfor heller ikke vaere
sikker pa, at designet har relevans for barnet... set fra barnets perspektiv (Warming, 2019).
Nar man designer for begrn, agerer man som bgrnenes reprasentant og har ansvaret for at
understatte deres behov ved at designe for deres skyld. Man har ikke nedvendigvis bernene
med i processen, men man er opmarksom pa dem og sikrer sig pa anden vis, at designet ogsa
er forholdsvist relevant for dem, selvom bgrnene maske ikke selv er bevidst om det. Nar man
designer med bern, s er bornene involveret i processen, og de har en direkte indflydelse pa
designet (Hart, 1992). De er ikke ngdvendigvis med i rollen som designer, men de kan oplagt
vaere involveret i hele designprocessen (Druin, 2001), hvilket er med til at sikre, at designet har
en hgj grad af relevans for barnet. De tre begreber skaber en skalering af brugerinvolveringen
fra ingen involvering til en hej grad af involvering af bernene. En papeger, at nzeste trin kan
vaere at bgrnene initierer designet og styrer processen (Hart, 1992) — og at det er de voksne,
der er med i barnenes proces (Iversen, Smith, & Dindler, 2017), i stedet for at det er bornene,
der er med i de voksnes proces, som foreslaet i den fjerde del af Model 1, nederste del.

Undersogelsen viser desuden et overlap mellem designtilgangene og hvorvidt, der designes
til, for og med bern (se Model 1). I og med at man i den traditionelle designtilgang oftere
designer ud fra et andet perspektiv end bernenes eget, relaterer det at designe til born sig mest
til den traditionelle designtilgang. Det at designe med bearn relaterer sig derimod mest til den
bernecentrerede designtilgang (Feder, 2020), hvor bernene altid er involveret i processen
pa den ene eller den anden méade. Herimellem ligger det at designe for begrn, som bade kan
udfolde sig i den traditionelle og den bgrnecentrerede tilgang til designprocessen, men hvor
man er bgrnenes repreesentant.
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Traditionel designtilgang Bgrnecentreret
designtilgang [
Udgangspunkt | Tager udgangspunkt i Tager udgangspunkt i
produktideen parnet 1
Proces Processen er kendt Processen erukendt |
Mal Malet er kendt fra starten Madlet er ukendt frastarten |
Metoder Malrettede, traditionelle og Abne, legende metoder der
voksenstyrede metoder er tilpassetbarnet |
Involvering Involverer barnet til sidst i Involverer barnet fra starten
processen af processen |
Relevans Uvist om designet har relevans | Designet har relevans for
] for barnet m,\
Designe til bgrn Designe for bgrn | Designe med Design styret af :
bgrn bgrn !
Perspektiv Designe fra et andet Designe som Designe med De5|gn derer
perspektiv end bgrnenes bgrnene initieret og styret
bgrnenes repraesentant involveret i af bgrnene
processen |

Model 1: Kombinationen af designtilgangen og designperspektivet i design af legeoplevelser
madlrettet born. Den overste del af modellen viser forskellene pa den traditionelle designtilgang og
den bornecentrerede designtilgang. Den nederste del viser skaleringen af designperspektivet.

Pa baggrund af potentialet for at opna design, der er initieret og styret af bornene, er en
mulig udvidelse af modellen indsat i hgjre side i tabellen (se hgjre kolonne i Model 1). Det er
en synliggarelse af at dette er langt fra den traditionelle designtilgang, men samtidig heller
ikke en integreret del af den bernecentrerede designtilgang pa nuverende tidspunkt. Det
ville veere oplagt at undersage om design der er styret af bornene burde integreres ind i den
bernecentrerede designtilgang, helt eller delvist, eller om den tilhgrer sin egen overordnede
og endnu ikke definerede designtilgang. Barnet er sat for den voksne (BV), hvilket tydeligt
relaterer sig til det @verste trin i deltagelsesstigen (Hart, 1992) samt til rollen som protagonist
(Iversen, Smith, & Dindler, 2017), og kan i lige sa hgj grad forholde sig til barnets eget
perspektiv (Warming, 2019). Det kan ogsa vare her, hvor de voksne ryger helt ud af ligningen,
og hvor legen og designet af legen sker i barnenes egen verden og pa deres betingelser og
pramisser, som et udtryk for bernenes egen legekultur.
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Mere bevidsthed om tilgang hos designerne skaber mere relevant design

af legeoplevelser for barn

Péa trods af en stigende interesse for at designe gode legeoplevelser for barn og tilstedevaerelsen
af en veludviklet bernecentreret designtilgang, der kan styrke designeres viden og forstaelse
af bern, berns leg og berns liv, er der stadig udfordringer med at implementere tilgangen
blandt designere. Den bernecentrerede designtilgang er en meget anderledes méade at arbejde
pa for designerne, og det kan afskrakke dem at skulle fravige den mere kendte, trygge og
traditionelle designtilgang.

Den empiriske undersggelse har givet mulighed for at forstd denne afstandtagen bedre,
ved at afdaekke et hold designstuderendes oplevelse af den bgrnecentrerede designtilgang
i praksis. Analysen har vist, at designerne bliver nervegse over, at designet fra begyndelsen
skal tage udgangspunkt i barnet og ikke i en voksen-defineret problemstilling eller
produktidé, som de ellers er vant til. De skal derudover tilegne sig helt nye og mere legende
og udforskende metoder, som kan bruges direkte sammen med bern. Dette pa trods af at
de ikke nedvendigvis er vant til at veere sammen med bern, hvilket i begyndelsen medferer
udfordringer og overraskelser for designerne, men efterfolgende viser sig at vaere givende
og vaerdifuldt i den efterfolgende designproces. Igennem refleksion opnar de en forstaelse
af forskellene pa at designe til bern, som oftest er fra et andet perspektiv og med en anden
intention end bernenes; at designe for bern, hvor man agerer mere som reprasentant for
bernene; til det at designe med bern, hvor bagrnene er direkte involveret i processen fra start
til slut. Det vil sige en skalering af brugerinddragelse og brugerforstéaelse, der kan understatte
udviklingen af mere relevante legedesigns — set fra barnenes perspektiv.

Foto 3: Den bornecentrerede designtilgang giver designerne mere bevidsthed om barnet og barnets
behov

Kombinationen af designtilgangene og de forskellige perspektiver er i artiklen samlet i en
visuel model, der kommunikerer og eksemplificerer, hvordan designerne kan tilga det at
designe legeoplevelser mélrettet bern. Den gor designerne mere bevidste om, hvilken tilgang
og perspektiv de veelger og hvorfor, samt hvad de gnsker at opna med deres design, hvilket
kan veere med til at sikre bedre og mere bgrnerelevant design af legeoplevelser fremover.
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Tak

Mange tak til de designstuderende fra Design for Play pa Designskolen Kolding, der har
bidraget med deres oplevelser, refleksioner, input og billedmateriale til denne undersagelse.
En stor tak til de bern, der har varet involveret i designprocesserne og samarbejdet med
de designstuderende. Og tak for samarbejdet til medundervisere pa kurset i Barnecentreret
design af leg.
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