42

ARTIKLER

Robotteknologi og leg som arena
for tveerfagligt samarbejde

Studerende pa tvaers af professionsuddannelser designer
teknologiske lege-, leerings- og rehabiliteringskoncepter

Gunver Majgaard, Maersk
Mc-Kinney Mgller Instituttet,
Syddansk Universitet

Abstract. Robotteknologi og leg danner en ny arena for tverprofessionelt samarbejde mellem ingenigr-,
leerer-, paedagog-, fysioterapeut- og ergoterapeutstuderende. For at skabe nye teknologiske lgsninger
inden for undervisning og rehabilitering er det ngdvendigt at viden inden for de forskellige fag bringes
i spil pd nye mdder. Den teknologiske designproces bliver et nyt mgdested for faglighederne og for dan-
nelsen af nye kontekster for refleksion og leering pd tveers af faglighederne. Leg bliver en Igftestang for
dette nye samspil. Den nye tveerfaglige arena er blevet til mellem Det Tekniske Fakultet pd Syddansk
Universitet, University College Lillebalt og Designskolen i Kolding.

Indledning
Design af robotteknologiske artefakter til undervisning og genoptraening er en ny
arena for tveerfagligt samarbejde. Denne artikel handler om hvordan studerende pa
tveers af uddannelser designer robotteknologiske artefakter. De involverede profes-
sionsuddannelser er fra det tekniske omrade design-, produktions- og maskiningeni-
grstuderende, fra det paedagogiske omrade paedagog- og leererstuderende og endelig
fra det sundhedsfaglige omrade ergo- og fysioterapeutstuderende. De studerende
designede fx en digital bold til bgrn og et digitalt vippebreet til genoptreening af eeldre.
Begrundelsen for at bringe faggrupperne sammen er at de enkelte fag ikke kunne
tilbyde en syntese eller oversigt over design af gode robotteknologiske leeremidler
eller robotteknologiske artefakter til genoptraening.

Robotik og leg er her lpftestangen for det tveerfaglige samarbejde. Robotik og leg
afstak de npdvendige rammer for de artefakter som de studerende konceptualiserede
og designede.
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Robotik er en made at inddrage robotteknologi pa i forbindelse med leeremidler
og hjeelpemidler. I robotteknologi anvendes en rigdom af sensorer og effektorer
som medie for interaktion. Artefakter der konstrueres pa denne made, bygger pa
at brugeren skal bruge sin krop, bevaegelse og motorik i interaktionen med robot-
teknologien.

En anden og mere praktisk grund til at robotik og leg blev brugt som lpftestang
og rammesaetter for det tveerfaglige samarbejde, er at teknologi er et veekstomrade
inden for det paedagogiske og sundhedsfaglige felt.

P4 det paedagogiske felt er der en raekke grunde til at anvende legende teknolo-
giske leeremidler fx som stgtte til undervisningsdifferentiering. Barn og unge skal
endvidere uddannes til at have kendskab til naturvidenskab og teknologi for at forsta
vores samfund og for at veere med til at skabe fremtidens. Bgrn og unge vokser op
med teknologi i hjemmet, og det er derfor naturligt at inddrage denne teknologi pa
institutioner og skoler pa en meningsfuld made (Majgaard, 2009).

I forbindelse med rehabilitering af syge eller zeldre som har mistet eller er i risiko
for at miste funktionsevne, er genoptreening en vigtig aktivitet. Den mistede funk-
tionsevne kan enten veere fysisk, psykisk eller social. Robotteknologisk legetpj kan
umiddelbart hjaelpe med den fysiske genoptreening. Der er i pjeblikket flere forsgg
med at inddrage teknologi pa en meningsfuld made i zldreplejen, fx i form af ro-
botstpvsugere, teknologiske toiletter og PARO - den sociale robotszlunge. Der bliver
ogsa udviklet flere teknologiske spil til brug i genoptraening og p& handicapomradet
(Lund, 2009; Taylor, 2009).

Det tveerfaglige forlgb blev til i et samarbejde mellem University College Lillebeelt,
Teknisk Fakultet pa Syddansk Universitet og Designskolen Kolding. Projektet inddrager
desuden virksomheder og institutioner som sikrer at udviklingen forankres i bade
uddannelsesmiljper og professionelle miljger. Projektet er stpttet af The European
Regional Development Fund.

For at impdega barriererne mellem de forskellige faggrupper i samarbejdet blev
der valgt en szerlig metode: Den Kreative Platform (Byrge & Hansen, 2007). Metoden
bygger pa at deltagerne bringes til at anvende og frisaette viden i tveerfagligt sam-
mensatte grupper. Leg var en komponent i denne metode som fik de studerende til
at idégenerere og beskrive kontekster hvori deres artefakt skulle virke.

Spergsmal som artiklen besvarer, er: Hvordan bringes viden inden for de forskel-
lige fag i spil pa nye mader? Hvordan dannes der nye kontekster for refleksion og
leering pa tveers af faglighederne? Og giver det mening at bruge leg som lpftestang
for designprocesser og som virkemiddel i de konkrete teknologiske koncepter?
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Formal med kurset

Kurset skal bygge bro mellem professioner og skabe grobund for nyteenkning af
fremtidens laerings- og velfaerdsteknologi. De studerende skal kunne mestre at sam-
arbejde i designprocesser pa tveers af professioner og kunne berige designprocessen
med deres egen professions faglighed.

I dette tilfeelde er det hensigten at de studerende (og undervisere) pa de social- og
sundhedsvidenskabelige uddannelser skal fa en stprre forstielse af design af teknologi,
og at de selv far indflydelse pa hvordan fremtidens teknologi til deres praksisfelt skal
veere.

For de ingenigrstuderende er samarbejdet en genvej til at fa en stgrre forstaelse af
hvilken type teknologi der egner sig til det paedagogiske og sundhedsfaglige omrade,
og hvordan teknologien skal tilpasses og skabes sdledes at den passer bedst muligt
til formalet og malgruppen. Begge grupper af studerende vil desuden fa konkrete
erfaringer med samarbejde pa tvers af uddannelser.

Designbaseret aktionsforskning

Forskningsmetoden er inspireret af aktionsforskning som den er blevet bedrevet af
Lewin (Lewin, 1946) historisk og mere nutidigt af Nielsen og Riel (Nielsen, 2004; Riel,
2007). Derudover er den konkret anvendte forskningsmetode inspireret af designba-
seret forskning (Barab, 2004; van den Akker, 2006).

Forskningsmetoden, her benaevnt designbaseret aktionsforskning (Majgaard,
2010), er karakteriseret ved at veere en iterativ metode hvor der i hver iteration er
en intervention med malgruppen som finder sted i naturlige omgivelser. Forlgbet
straekker sig over en lidt leengere periode, i dette tilfeelde 15 uger. Interventionerne
bestod i dette forlpb af camps, sdkaldte stop op-dage’, vejledning og reception hvor
studerende, undervisere, forskere, praksisfelt og producenter megdtes i forskellige
konstellationer.

Dataopsamling

For at der kunne fplges op pa de studerendes erfaringer, skulle de studerende som
en del af kurset besvare et spprgeskema. De blev fx spurgt om i hvor hgj grad de
havde haft udbytte af at deltage i den tveerfaglige gruppe, og hvordan de med deres
faglighed bidrog i designprocessen. Desuden indgar observationer fra vejledermgder,
stop op-dage og de studerendes projektdokumentation ogsd som empirisk materiale.

1 Stop-op-dag for kreative sjeele. Lokaliseret den 7. december 2009 pa:
www.robodays.dk/nyheder/stop-op-dag-for-kreative-sjaele.aspx.
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Teori som kursusdesignet bygger pé
Kurset bygger pa teori om: 1) aktiv deltagelse og praksisfeellesskaber, 2) tveerfagligt
samarbejde, 3) leg og 4) Den Kreative Platform.

Grundleeggende bygger kurset pa leering i praksisfeellesskaber (Wenger, 1998). Efter
denne opfattelse er leering den proces hvor en ny deltager bliver en kompetent deltager
i et praksisfeellesskab igennem aktiv deltagelse. I mine gjne er de studerende fra de
forskellige uddannelser deltagere i forskellige praksisfeellesskaber. Og der vil fx blive
lagt veegt pd at de studerende skal mgde professionelle fra de professioner de er pa vej
ind i. I kursusdesignet vil der desuden blive lagt veegt pa at de studerende skal veere
aktivt deltagende, og at det er deltagelse i det faglige feellesskab som de studerende
skal leere af. Idéen om aktiv deltagelse i professionsfeellesskaber er baseret pa Schon
(Schon, 2001).

Tvaerfagligt samarbejde om design

De studerende i kursusforlgbet kom fra mange forskellige uddannelser, og det var
derfor vigtigt at have fokus pa styrker og faldgruber i et sddant samarbejde. I forsk-
ning om tveerfagligt samarbejde peges der pa at tvaerfagligt samarbejde kan styrke og
udvikle de studerendes indlevelse i andre professioner og give dem en bedre forstaelse
af deres egen (Ejernaes, 2004, s. 212). Derudover belyser de studerendes forskellige fag-
lige udgangspunkter potentielt den konkrete case i et mangfoldigt, perspektivrigt lys.
Flere relevante perspektiver pd en konkret afgreenset case giver potentielt en bedre
kvalitet, oversigt og syntese (Hermansen, 2005, s. 119).

Det nyskabende og innovative kommer desuden til syne i vekselvirkningen mel-
lem faglig viden, den aktive brug af viden i designprocesser og den refleksion der
sker i samspillet. Scharmer beskriver denne form for viden som transcenderende
(Scharmer, 2001). Gleerup fremhzever at det netop er i det tveerfaglige og tveerinsti-
tutionelle samarbejde at der er basis for dannelse af sddan en type viden (Gleerup,
2005).

En risiko ved det tveerfaglige samarbejde er at barrierer mellem de forskellige
professioner vil blokere for det faglige udbytte og for at flere perspektiver vil blive
inddraget meningsfuldt. En anden risiko er at faglighederne bliver udvandede, og at
de bredere faglige rammer ggr resultatet indholdstomt. I denne artikel argumenteres
der for hvordan design af teknologiske artefakter til leg, leering og genoptreening
profiterer af et tveerfagligt samarbejde.

Tvaerfaglighed, kontekster og ny viden

For at give en dybere forstéelse af det tveerfaglige samarbejde pa tveers af professioner
vil jeg inddrage Bateson og hans syn pa leering og kontekster. Bateson behandler netop
den leering der sker ndr man anvender viden i en ny kontekst. Denne type leering er
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af hgjere orden og er en dyb, reflekteret og adaptiv form for leering. Jo dybere og mere
reflekteret en leering der sker, des mere permanent og forandrende er den (Bateson,
1972, s. 293). Kontekst skal forstas bredt som de omgivelser hvori leeringen foregar, det
faglige felt eller praksisfaellesskabet. Mere symbolsk er det metasignaler der afkoder
hvilken situation den studerende befinder sig i. Konteksten er desuden kendetegnet
ved at have en mere statisk karakter end det der leeres.

Tilpasningen af viden og leering i relation til kontekster foregar pé tre mader: 1)
De studerende far en dybere forstaelse af egen faglig kontekst, 2) de far desuden en
forstaelse af andre specifikke faglige kontekster, 3) og de skaber ny feelles tveerfaglig
viden og kontekst.

I det tveerfaglige samarbejde anvender de studerende deres viden i nye kontekster.
De studerende er derfor ngdt til at kunne tilpasse deres viden. Leering i tveerfagligt
samarbejde far derfor en adaptiv karakter hvilket i Batesonsk forstand giver en god og
dyb leering af anden orden (Bateson, 1972, s. 293). Leering af anden orden er en optime-
ret og varig form for leering hvor den leerende tilpasser sig pa baggrund af erfaringer.
Leering af tredje orden vil bero pd at de studerende med forskellige baggrunde skaber
en ny platform som ingen af dem kunne have skabt alene.

Uoverstigelige barrierer i et tveerfagligt samarbejde kan bero pa at den leerende
ikke kan overfgre sin viden til nye kontekster. Dette kan skyldes at den leerende er
usikker pa sin faglige viden i det hele taget og derfor har sveert ved at reekke ud over
sin egen faglige kontekst. Dette taler for at der skal veere en god faglig ballast inden
kreevende tveerfagligt samarbejde pabegyndes.

Lleg

Leg bruges pé to mader i kursusforlgbet: 1) som udforskende aktivitet under idé-
genereringen i forbindelse med etablering af det tveerfaglige samarbejde og 2) som
spilvirkemiddel i forbindelse med de teknologiske artefakter.

Vileger alle en gang imellem og ved ngjagtig hvordan det fgles, men det er et begreb
der er sveert at definere. Sutton-Smith szetter ord pa denne usikkerhed ved at inkludere
alt lige fra computerspil og sport til dagdrpmme i sit legeperspektiv (Sutton-Smith,
1995, s. 69). Ifglge Sutton-Smith er leg en mere oprindelig kommunikationsform end
sprog og udfylder derfor en social rolle. Legs karakteristikum beskrives her som en
frivillig og opslugende aktivitet — se Huizingas opsummering herunder:

Summing up the formal characteristics of play we might call it a free activity standing
quite consciously outside “ordinary” life as being “not serious”, but at the same time
absorbing the player intensely and utterly. It is an activity connected with no material
interest, and no profit can be gained by it. It proceeds within its own proper boundaries

of time and space according to fixed rules and in an orderly manner. It promotes the
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formation of social groupings which tend to surround themselves with secrecy and to
stress their difference from the common world by disguise or other means. (Huizinga,
50, s. 13)

Leg som indhold i teknologiske artefakter vil ofte veere i form af spilelementer eller
simulationer. Spil forstas her som en etableret leg med faste regler. Nar der designes
artefakter til brug i det paedagogiske og sundhedsfaglige felt, vil der veere en under-
liggende dagsorden om at artefaktet skal bruges i leereprocesser og genoptraening.
Leg og spil kan da ogsa ses som en grundleeggende drivkraft i forbindelse med lzere-
processer (Mead, 1946). Samlet bygger leg og robotik pd det akademiske felt Serious
games (Majgaard, 2009). I feltet Serious games udvikles og analyseres teknologiske
artefakter som bygger pa leg og leering, og som bl.a. finder anvendelse i det paedago-
giske og sundhedsfaglige felt.

Leg som en udforskende aktivitet kan fa den leerende til at tage chancer og gore
eksperimenter hvor det er i orden at fejle, og hvor der ogsé kan veere store gevinster.
Sadanne eksperimenter kan veere reflekterede eller ureflekterede. Den sidste type
eksperimenter kan vere af typen “trial and error”, hvilket skal forstds som udfor-
skende forspg som enten er sande eller falske. Det er en i Batesonsk forstand helt
grundleeggende made at leere pd nir man endnu ikke har erfaringer inden for et
felt. Leg kan hjeelpe denne grundleeggende leering pa vej fordi det i legen er i orden
at fejle. Nar der skal brainstormes og findes pé nye idéer, er det vigtigt at veereien
kontekst hvor det er i orden at fejle og tage chancer. Og legen er netop sddan en
kontekst.

For at imgdega barrierer i tveerfagligt samarbejde og fremme udforskende ekspe-
rimenteren bruges leg som virkemiddel i begyndelsen af kursusforlgbet.

Etablering af leg: Den Kreative Platform
Den Kreative Platform udviklet af Byrge og Hansen anvendtes som idé-genererings-
teknik og social kickstarter (Byrge, 2007).

Teknikken bygger pa at udnytte videnspotentialet fra en tveerfaglig og sammensat
gruppe —ud fra det rationale at en blandet gruppe har en stgrre diversitet i tankesaet
og kompetencer og derfor indeholder en stgrre rigdom af viden og potentialer end en
mere homogen gruppe (Byrge, 2007, s. 4).

Huizingas forstaelse af leg som en frivillig aktivitet som udfgres efter bindende
regler, kan overfgres pa forstielsen af den kreative platform. Den kreative platform
betragtes i denne forbindelse som en slags styret leg og er saledes et spil som styres
af en legeleder som bestemmer reglerne og gradvis i lpbet af processen tilfgjer nye.
Deltagerne pa Den Kreative Platform bevaeger sig legende og gymnastisk rundt i rum-
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met og udfgrer sma styrede opgaver, fx skrives idéer op pa gule sedler, og deltagerne
finder sammen med andre deltagere som har gule sedler der matcher. At prgve Den
Kreative Platform for fprste gang kan give en fornemmelse af glaede og speending pa
samme made som leg.

Der er seerligt fire grunde til at anvende Den Kreative Platform her. For det fprste
fungerer Den Kreative Platform som en legende brainstormteknik. For det andet
fungerer det legende element som metode til at impdega barrierer mellem fag-
grupper.

For det tredje giver Den Kreative Platform de studerende mulighed for indlevelse
i andres perspektiver. Nar studerende er i en tveerfaglig sammenheeng, forsgger de
at forstd hinandens gestus— de antages at kunne indleve sig i andres gestus. Gestus
skal forstas som det sprog, mimik og gebaerder som de studerende benytter. Og nar
de tilpasser deres gestus til hinanden, antages de optimalt set at kunne forsta hinan-
dens mening og idéer (Mead, 1962). Mead beskriver endvidere at man forsgger at se
sig selv gennem et andet individs gjne (Mead, 1962, s. 90). Man kan populzert sige at
man ser sig selv med andres gjne, og det tvinger de studerende til at reflektere over
andre professioners positioner. De studerende vil i et vellykket samarbejde til tider
endda udvikle feelles gestus.

Den fjerde grund er at de studerende skal bringes i en anderledes og usaedvanlig
situation hvor de stopper deres vanetaenkning, for at ggre dem 4bne for at teenke i
nye baner og fornemme konturerne af nye idéer. Denne tilstand beskriver Scharmer
som “presencing” (Scharmer, 2007), og denne tilstand skulle veere ideel nar man skal
til at skabe nye og meningsfulde konkrete koncepter og prototyper.

Den Kreative Platform er virksom i de tidligste faser af designprocesser. Sa snart
idéer skal til at udveelges, er det vigtigt at forholde sig kritisk til hvad der konkret er
brug for (Fullerton, 2008). Det er vigtigt at processen omkring Den Kreative Platform
bliver styret sd meget at idéerne bliver serigse. Det betyder at det preecist skal afklares
inden for hvilket omrade der skal idégenereres. I denne case blev omradet for idége-
nerering preecist defineret inden for rammerne af “robotik og leg”, og koncepterne
skulle anvendes inden for det paedagogiske eller sundhedsfaglige praksisfelt. Det vil
sige det kunne veere koncepter til bprnehaver, skoler, eeldreplejen eller lignende. Hvis
der ikke afstikkes rammer, risikerer idéerne at blive ufokuserede og for vildtvoksende
til at kunne bruges i praksis.

Ud over at de studerende skulle skabe idéer, sa skulle de ogsa formulere rige bil-
leder af deres konceptuelle idéer. De rige billeder er skitser og stikord der beskriver
koncepterne og de kontekster koncepterne skal bruges i, fx hvem der bruger konceptet,
og i hvilken sammenhzeng (Mathiassen, 2001).
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Beskrivelse of de tvaerfaglige aktiviteter og produkter

Kursusforlpbet blev designet og tilrettelagt som i et samarbejde mellem forskere, de-
signere og lektorer fra Det Tekniske Fakultet pa Syddansk Universitet, Designskolen
Kolding og University College Lillebzelt. Figur 1 viser en oversigt over kursusforlgbets

proces.
Innovativt kursusforleb i Robot, leg og laering
Camp 1 Camp 2 .
o (Kick-off for projekt- (med 3 stop-op- (Praesentaf.lon og
(felgegruppe) forlab, studerende) dage) evaluering)

Figur 1. Procesoverblik.

Formalet med Camp 1 var at bringe erhvervsliv, undervisere og praktikere sammen
for at generere idéer til teknologiske laeremidler eller hjeelpemidler som skulle kunne
anvendes i det paeedagogiske og sundhedsfaglige praksisfelt. Repreesentanterne fra
erhvervslivet var folk som arbejdede med udvikling og produktion af produkter til
brug i det konkrete praksisfelt. Det var fx Kompan og PlayAlive som designer og pro-
ducerer digitale legepladser, leeremidler og intelligente fodbolde. Fra praksisfeltet var
der fx socialpaedagoger som arbejdede med udviklingshaeemmede.

Metoden pa Camp 1var Den Kreative Platform, og den blev afviklet pa 7-8 timer. Der
blev genereret idéer som “Den intelligente bold” med forskelligt indhold afhsengigt
af malgruppe, “Den npgne robot” som mere var en zestetisk og eksistentiel forholden
sig til feltet, og “Det robotteknologiske keeledyr” som skulle fremme udviklingsheem-
medes sociale kompetencer.

De bedste idéer fra Camp 1 var input for de studerende i deres designproces, dels
for at kvalificere de studerendes idéer og dels for at de studerende som en del af lze-
reprocessen kunne fa en konkret relation med det praksisfeellesskab som de er pa vej
ind i (Wenger, 1998).

Kursusforlgbet blev afviklet over 13 uger med fem interventioner, og derudover var
der vejledningsmgder (se figur 1):

+ Fgrste intervention bestod af to dages camp. Den fprste dag var de studerende
pa Den Kreative Platform hvor de som inspiration fik input fra Camp 1. Neeste
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dag fik de faglige input om designprocesser, robotik, leg og laering. Campen
afsluttedes med tveaerprofessionel gruppedannelse og projekt kick-off hvor det
blev gjort klart hvilke forventninger der var til de studerende, og hvilken hjzelp
de kunne regne med undervejs.

 Anden til fjerde intervention bestod af tre stop op-dage a tre timer hvor der var
fagligt input, status og feedback pa projekter. Til disse dage var der ud over stu-
derende og vejledere ogsa foredragsholdere. P4 den anden stop op-dag var der
desuden repreesentanter fra praksisfeltet og producenter sdledes at der kunne
knyttes en teettere forbindelse, og for at de studerende kunne f4 en anden type
feedback end den som vejledere og medstuderende gav.

- Femte og sidste intervention bestod af en reception hvor de studerende dels
preesenterede deres prototyper og dels praesenterede hvordan deres faglighed
kom til udtryk i designprocessen og prototypen. Fglgegruppen med repraesen-
tanter fra virksomheder og praksisfelter stillede spprgsmal. Og de karede det
mest innovative projekt og det projekt der var taettest pa noget der med succes
ville kunne realiseres i praksis.

Teknologiske prototyper og tveerfaglighed i praksis

De studerende udviklede i det tveerfaglige forlpb tre prototyper? (Pilmark, 2010): 1)
Henny Benny Bolden, 2) Balance Board Game og 3) Intelligente Fliser til Brug i Fol-
keskolen.

Henny Benny Bolden var navnet pa en intelligent bold der selv kunne foresla simple
boldspil og bernelege. Malgruppen var 6-10-arige bgrn der ikke selv opsggte boldlege
eksempelvis pga. motorisk usikkerhed, utryghed ved voldsomme lege eller sociale
arsager. Den var udviklet af paedagog-, ergoterapeut- og fysioterapeutstuderende som
undervejs har hentet sparring og vejledning om bade teknik og design. De studerende
fik deres inspiration til at udvikle bolden fra en bgrnehave i Ringe som har motorisk
stimulering som seerligt indsatsomrade. (Se figur 2).

Gruppen brugte mange kreefter pa at finde ud af hvad der kunne lade sig gpre rent
teknologisk fordi der manglede ingenigrer i gruppen. Til gengzeld blev deres koncept
karet som det mest nyteenkende, blandt andet fordi de maske ikke var helt bevidst
om hvad der var realistisk, fra begyndelsen.

Balance Board Game blev skabt af en gruppe af designingenigr-, maskiningenigr-,
leerer-, fysioterapeut- og ergoterapeutstuderende som havde fokus pa eeldres posturale
kontrol. Ved at treene musklerne i benene kan man forebygge faldskader, og det kom
der et balancebraet ud af. Balancebraettet kobledes til stuens tv eller computer hvor

2 Studerende saetter strom pa leg, leering og rehabilitering. Lokaliseret den 190410 pa
http://www.ucl.dk/composite-5242.htm
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man kunne spille interaktive spil - og stgttehdndtaget gjorde det trygt at bruge det.
Idesignet blev der lagt veegt pa at hjeelpemidlet skulle veere diskret, flytbart og nemt
at bruge.

Figur 2. Skitse af “Henny Benny Bolden” og “Balance Board Game”.

I designprocessen bgd de studerende ind med deres faglige kompetencer. De ingeni-
grstuderende skulle bruge en tredjedel af semestret pd at udvikle konceptet, og de
skulle blandt andet udarbejde forretningsplan og tekniske lpsninger®. Fx tegnede og
byggede de vippebraettet med ergonomisk korrekt stgtte. De ergoterapeutstuderende
bidrog med viden om hvordan vippebraettet konkret skulle udformes for at det var
ergonomisk korrekt, og om at vippebraettet skulle kunne bruges fra siddende position.
Dette forte til at vippebraettet blev designet med justerbar stgttestang. (Se figur 2).

Intelligente fliser til brug i folkeskolen blev skabt af den tredje gruppe. Fliserne
blev udviklet til folkeskolen som et puslespil af brikker der sluttedes til en pc. Grup-
pens leererstuderende producerede spilkoncepter som passede til forskellige klasse-
trin. Gruppens ergoterapeutstuderende havde fokus pa samspillet mellem motorik,
kommunikation og indleering. De ingenigrstuderende var mere optaget af hvordan
produktionen af flisen kunne ggres billig.

De studerendes erfaringer

Refleksioner over Den Kreative Platform

I brainstormteknikker, herunder ogsé Den Kreative Platform, ma der ikke stilles spprgs-
mal til og rejses kritik ved folks idéer undervejs i processen. Dette forhold gjorde
at de barrierer der matte veaere mellem de forskellige faggrupper, ikke blev synlige
mens Den Kreative Platform kgrte. Efterfgplgende under gruppedannelsen og selve
gruppearbejdet var de studerende ngdt til at forholde sig til de forskelle der var mel-
lem faggrupperne. En fysioterapeutstuderende beskrev idégenereringsfasen saledes:

3 Fagbeskrivelse for Experts in teams. Lokaliseret den 190410.
http://www.sam.sdu.dk/study/fag/fagprint_tek.shtml?fag id=3949
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“Kreativitet og evnen til ikke at lade sig begreense af de gaengse rammer ... Desuden
var det tydeligt hvor forskelligt de forskellige faggrupper teenker.” Og en anden skrev:
“Leererigt at se hvordan man idéudvikler. Har faktisk leert at veere mere dben over for
andres forslag. Det var virkelig godt.”

De studerende havde overvejelser om i hvilke andre kontekster Den Kreative Plat-
form kunne bruges. Fx ville nogle ingenigrstuderende gerne have haft en introduktion
til sddanne teknikker tidligere pa deres uddannelse. En ingenigrstuderende skrev
om Den Kreative Platform: “Vi snakkede meget om at vi burde have introduktion til
lignende tidligere pa vores uddannelse.” De leererstuderende overvejede om de selv
kunne anvende metoden i en undervisningssammenhaeng. En laererstuderende for-
klarer om Den Kreative Platform: “... jeg leerte derigennem at teenke mere kreativt og
ikke sige nej til gode idéer. Den Kreative Platform er ogsa noget jeg kan bruge igen,
bade personligt i forbindelse med skriveprocesser og senere ileerejobbet, fx i forbin-
delse med undervisning!”

Refleksioner over tvaerfaglighed og samarbejdet

Herunder er de studerendes egne kommentarer til det tveerfaglige samarbejde. Deres
kommentarer udtrykker en reflekteret forstdelse af den tveerfaglige proces de var
igennem. Hovedtemaer for de studerendes refleksioner om tveerfaglige bidrag til
processen: 1) refleksioner om hvordan tveerfagligheden hjalp med afgreensning af
emne og fokus, 2) refleksioner over at mange slags viden gav bonus i samarbejdet, 3)
refleksion og forstdelse for egne og andres specifikke fagligheder, 4) refleksioner om
at kombinationen af fagligheder ggr designprocessen mere realistisk.

Tveerfagligheden hjalp de studerende med at afgreense og fokusere formalet med
produktet. Det var egentlig ikke forventet idet det tveerfaglige samarbejde ogsa kunne
have gjort det sveerere for de studerende at fokusere og beslutte hvad der skulle fo-
kuseres pa. En ingenigrstuderende skrev: “Hele idéen bag produktet er kommet til pa
grund af tveerfagligt samarbejde”. En anden skriver: “I vores tilfaelde havde fysserne
og ergoerne sa mange idéer allerede den fgrste dag. Og de sa med s forskellige gjne
pa tingene at vi kom frem til et produkt vi aldrig selv ville have taenkt i de baner (og
det er godt).” En anden beskrev det som fplger: “Tveerfagligheden har veeret med til
at afgreense emnet; vi har arbejdet med omrader som var relevante for de enkelte
personer.”

Det tvaerfaglige samarbejde gjorde at mange slags ekspertviden var til stede i grup-
pen, og at viden ikke skulle spges eksternt for at opgaven kunne lgses. En studerende
skrev: “Det har givet gode input og gjort nogle valg lettere. Vi har ikke selv skullet ud
at finde fagpersoner idet de var en del af gruppen.” En anden beskrev det som: “I mit
projekt har der veeret en blanding af designingenigrer, produktionsingenigrer, leerere
og ergoterapeuter ... I idéudviklingen og produktudviklingen har det veeret nyttigt
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at have folk med forskelligt speciale der har kunnet bidrage med ekspertviden.” En
ingenigrstuderende udtrykte det saledes: “Tveerfagligheden i gruppen har veeret med
til at udvikle et koncept og et produkt som jeg inden for min profession ellers ikke ville
have lavet”. Eller som en fysioterapeutstuderende skrev: “Det er kommet meget til
udtryk at de forskellige faggrupper har forskellige fokus ... nogle pa udseende, nogle
pa teknologien og andre funktionen. Det smarte ved det tveerfaglige er at vaegte alle
fokuspunkter lige meget.”

Det tveerfaglige samarbejde er med til at cementere de studerendes eget faglige
stasted og er med til at opbygge deres faglige identitet. En fysioterapeutstuderende
skrev sdledes: “Tveerfagligheden er den der har gjort at man rent faktisk har haft noget
at byde ind med. Man har haft en ekspertviden og kunne se nogle problematikker
som nogle andre grupper ikke var klar over.” En anden beskrev det som at fa blik for
andres fag: “Muligheden for at arbejde pa tveers af faggrupper om samme opgave.
Det var enormt speendende at se pa opgaven med forskellige pjne og fa et indblik i
andre fag.”

Derudover gjorde det tveerfaglige at de studerende fglte at projektarbejdet blev
mere realistisk og teettere pa hvordan sddanne typer projekter vil blive lgst i erhvervs-
livet. En ingenigrstuderende beskrev det sdledes: “Det giver et indblik i hvordan man
samarbejder pa kryds og tveers i den virkelige verden — dvs. projektet bliver mere
realistisk.” De studerende mente ogsa at tveerfagligheden gjorde produktet bedre og
mere realistisk — en fysioterapeutstuderende udtrykte at: “De forskellige kompetencer
er med til at ggre produktet bedre.” Eller som en leererstuderende udtrykte det: “Vi
har lavet et produkt som kan bruges, og det er ikke urealistisk”.

Konkrete barrierer for det tvaerfaglige samarbejde

En barriere for det tveerfaglige samarbejde var at grupperne var asymmetriske i den
forstand at de studerende ikke fik lige mange ECTS-point for at deltage. Dette var fra
begyndelsen et bekymringspunkt for de studerende. De to grupper med ingenigrer
diskuterede pa vejledermgder meget hvordan de skulle inddrage de studerende fra de
paedagogiske og sundhedsfaglige uddannelser, idet nogle af disse studerende fik meget
fa ECTS-point for udviklingsarbejdet og leereprocessen. Det betpd at disse studerende
inogle situationer fik rollen som en slags eksterne konsulenter.

En anden barriere var at bringe for mange fagligheder med ind i gruppen. Hvis en
gruppe bestod af fire ingenigrer, tre ergoterapeuter og en leererstuderende, sa var det
i praksis sveert for den studerende i mindretal at ggre sin faglighed geeldende.

Det tveerfaglige forlgb fungerede som en slags valgfag for disse tredjeérsstuderende.
Dette betpd at de studerende i forvejen frivilligt havde valgt at deltage, og at de havde
en positiv forventning om samarbejdet. Derfor var der heller ikke eksempler pa at de
studerende ikke ville eller kunne arbejde sammen. Tveertimod var de studerendes
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generelle tilbagemelding at de havde haft godt eller meget godt udbytte af det tveer-
faglige samarbejde i grupperne. 19 ud af 21 studerende mente at tveerfagligheden
havde en stor eller meget stor betydning for udviklingen af konceptet.

Diskussion af erfaringer i lyset of teori

Ny viden, nye kontekster og tveerfaglighed

Leeringen kom til udtryk igennem adfeerdseendringer hos de studerende, fx en ingeni-
grstuderende som skulle forklare om materialeegenskaber. Den studerende tilpassede
sine beskrivelser og forklarede eller udelod specifikke faglige termer. Den studerende
forholdt sig pa den made adaptivt til sine omgivelser. Hans tilpassen sig kan have
bade bevidst og ubevidst karakter og svarer til Batesons andenordens-leering. Ud
over tilpasning og brug af viden i nye kontekster giver det ogsa den studerende en
bevidsthed om netop sin egen faglige kontekst. Konteksten er her den studerendes
eget fagfelt, og han bliver bevidst om sit eget fagfelt ved at blive konfronteret med
andres— derudover vil den studerende kunne se konturerne af de andres fagfelter.

Konturerne af andres fagfelter kommer fx til syne ndr en ergoterapeutstuderende
forklarer den ingeniprstuderende hvad det kreever at genoptreene sldre. Det er ikke
nok at treene de eeldre i balancepvelser hvis faldskader skal undgas— de eeldre skal
ogsa generelt have gget deres muskelmasse for at kunne undga faldskader. Dette
eksemplificerer for den ingenigrstuderende at der er andre fagligt relevante felter
som er centrale for at udvikle et koncept til undgéelse af faldskader hos zeldre. Der
er her to fagfelter eller to kontekster i Batesonsk forstand som er med til at danne
grundlag for de studerendes design. Den ingenigrstuderende far en forstaelse af det
ergoterapeutiske felt og en erkendelse af at det er veesentligt og anderledes end hans
eget.

Der opstar en ny feelles tveerfaglig kontekst som er resultatet af de feelles aktiviteter
og greensedragninger mellem faglige kontekster. I denne nye feelles kontekst ligger
en forstdelse af genoptreening af zeldre ved hjeelp af robotteknologiske artefakter. I
Batesonsk forstand vil man sige at bevidstheden om flere kontekster, sin egen fag-
lige kontekst og andres relevante faglige kontekster er med til at skabe en ny fzelles
kontekst som ikke er identisk med professionernes individuelle kontekster, og det
er heller ikke hverken forenings- eller feellesmeaengden. Det er en ny faglig kontekst
som dels bygger pa noget eksisterende viden og dels pa feelles viden fra de oprinde-
lige kontekster. Kernen er at der er blevet skabt ny viden og forstaelser som ikke kan
findes i nogen af de oprindelige kontekster.
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Kvalitet, nyskabelse og innovation

Kvalitet kan ifglge Ejrnees veere et positivt resultat af tveerfagligt samarbejde, fx i
casen med Balance Board Game som blev designet med justerbar stpttestang. De
forskellige faglige perspektiver virkede som drivkraft i designprocessen, og det ggede
kvaliteten af konceptet.

I casen med de intelligente fliser udviklede de studerende parallelt forskellige
aspekter af produktet hvorved det var sveert at se hvordan de forskellige faglige per-
spektiver direkte pavirkede kvaliteten. Og de studerende fik ikke synligt udnyttet
kendskabet til andres opfattelser i forhold til deres egen designproces.

Den Kreative Platform og leg

Den Kreative Platform gav de studerende en kontekst hvor de kunne udfolde deres
idéer i en beskyttet legekontekst. Nar man leger, er man ifplge Bateson i en verden
hvor ens handlinger ikke star for det de betegner (Bateson, 2000, s. 195). Det var okay
at dumme sig, og idéerne behgvede ikke at veere perfekte, for det var jo bare leg.

Den Kreative Platform medvirkede til at de studerende pa en legende made fik
kendskab til hinandens opfattelser af hvordan fx den intelligente bold kunne veere
intelligent, og hvordan en specifik malgruppe af bgrn kunne bruge den. Det var tyde-
ligt at de studerende bpd ind med forskellige kompetencer, og det var de studerende
ogsa selv opmeerksomme pa.

I casen med den intelligente bold fik de studerende lavet noget nyskabende og in-
novativt. Processen med at blive lgftet ud af de daglige omgivelser havde en forlpsende
indvirkning pa deres innovative kompetencer.

Det gav i hgj grad mening at bruge Den Kreative Platform som lgftestang for de-
signprocessen og det tveerfaglige samarbejde. Den Kreative Platform gav en legende
start pa designprocessen og gjorde det muligt for de studerende fra den fgrste dag at
have et produktivt samarbejde. Metoden gjorde det ogsa muligt for de studerende i
fgrste omgang at ignorere eller overvinde de barrierer der kan veere mellem forskellige
faggrupper. Og Den Kreative Platform gav dem mulighed for at byde ind med idéer
pa lige fod.

Konklusion pé& speargsmdl
Vi kan nu vende tilbage til indledningens spprgsmal: Hvordan bringes viden inden
for de forskellige fag i spil pa nye mader? Hvordan dannes der nye kontekster for
refleksion og leering pa tveers af faglighederne? Og giver det mening at bruge leg
som lpftestang for designprocesser og som virkemiddel i de konkrete teknologiske
koncepter?

De forskellige faglige perspektiver kunne virke som en aktiv drivkraft i design-
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processen og bragte designet nye meningsfulde steder hen. Det tveerfaglige samar-
bejde gav de studerende flere perspektiver pd hvordan robotik og leg kan bruges i
det peedagogiske og sundhedsfaglige praksisfelt. De studerende oplevede at de fik
en viden foreerende som de ellers ikke ville have faet. De ingenigrstuderende fik en
klarere forstdelse af hvordan teknologi kan anvendes i det konkrete praksisfelt. Og
de studerende fra det peedagogiske og sundhedsfaglige felt fik en bedre forstaelse af
teknologiske designprocesser og af at de kan have indflydelse pa hvordan teknologi
skalindgd i deres arbejdsliv. De studerende oplevede tveerfagligheden som en succes.

Mgpdet mellem forskellige faglige kontekster gav de studerende en dybere forstaelse
af deres egen faglige kontekst og profession. Derudover fik de studerende en forsta-
else af andre faglige kontekster som var relevante i forbindelse med designproces-
ser. Og endelig skabtes der i mgdet mellem faglige kontekster en ny feelles kontekst
og platform for udvikling af ny viden og teknologisk design pé det psedagogiske og
sundhedsfaglige felt.

Den Kreative Platform gav en legende tilgang til designprocessen og kickstartede
samarbejdet og idégenereringen i de tveerfaglige grupper. Og legen indhyllede de
studerende i en kontekst hvor det var i orden at tage chancer og gere fejl.

Leg og robotteknologi viste sig i hgj grad at kunne bruges som designelement i
artefakter til leering og genoptraening. Robotteknologi styrkede den fysiske og inter-
aktive komponent i artefakterne. Fysisk udfoldelse og leg er to komponenter der gar
godtispeend iforbindelse med motorisk leering, fysisk genoptraening og mere abstrakt
leering.

Fremtidens nyskabende teknologiske artefakter til brug i undervisning og reha-
bilitering bgr skabes i et feellesskab mellem faggrupper saledes at flere perspektiver
kan berige det teknologiske design og skabe nye forstaelser af anvendelsesfeltet.

Perspektiver

Hvad kan disse erfaringer/resultater sa betyde for fremtidig udvikling af tveerfaglige
kurser? Udbuddet af valgfag pa tveers af de tekniske, peedagogiske og sundhedsfaglige
uddannelser fortseetter. Det vil sige at der i gjeblikket arbejdes pa at udvikle videre pa
kurset og fa det passet ind som en fast del af udbuddet pa de involverede uddannel-
ser. Desuden er peedagoguddannelsen gaet i gang med at planlaegge et helt semester
hvor temaet er velfaerdsteknologi. Erfaringer fra dette tveerfaglighedsforlgb har givet
byggesten hertil.

Derudover er samarbejdspartnere i gang med at danne et partnerskab eller labora-
torium som kan styrke meningsfuldt og effektivt design og brug af teknologi pa det
paedagogiske og sundhedsfaglige felt. Laboratoriet skal bruge virkemidler som leg og
robotik bade som lgftestang og i design af konkrete produkter.
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De studerende blev bedt om at svare pa hvor stor betydning teknologi og leg havde
for deres fremtidige profession. 4/5 af de deltagende studerende fra de paedagogiske
og sundhedsfaglige uddannelser mente at leg og teknologi havde stor eller meget
stor betydning for deres fremtidige profession. En paedagogstuderende skrev: “Det
hjalp mig at sendre min forstaelse i forhold med ukendte tematikker (dvs. robot og
teknologien), og jeg leerte lidt af andres arbejdssynspunkter at kende.” Det er blandt
andet derfor vigtigt at de peedagogiske og sundhedsfaglige uddannelser tager tek-
nologien ind og undersgger hvordan den kan bruges bedst muligt. Det er vigtigt
for det teknologiske felt at veere med til at preege leerer-, sygepleje-, ergoterapeut-,
fysioterapeut- og peedagogstuderende til at teenke teknologi ind pé en konstruktiv
made i deres fagligheder og praksisfelter, sdledes at vi til stadighed kan fa en mere
meningsfuld anvendelse af teknologi.

Projekter af denne type kan ogsé ses som en slags brobygning i den forstand at jo
bedre forstaelse fx folkeskoleleerere har for teknologi, og jo mere de inddrager tekno-
logi i deres undervisning, des stgrre mulighed er der for at kommende generationer
vil veere med til at udvikle ny teknologi.
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Abstract

Robot technology and play form a new domain for cross-professional collabo-
ration among students within engineering, teaching, physiotherapy and occu-
pational therapy. In order to make new technological solutions in the area of
education and rehabilitation it is necessary to bring knowledge from the differ-
ent professions into play in new ways. The technological design process is a new
meeting place for the professions and for the creation of new interdisciplinary
contexts for reflection and learning. Play is a lever for this new interplay. This
new interdisciplinary domain came about in collaboration between the Techni-
cal Faculty at University of Southern Denmark, University College Lillebaelt and
Designskolen Kolding.
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