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ABSTRACT

Play is an essential way for children to communicate. Therefore,
it offers an ideal opportunity for parents to engage fully with
their children (Ginsburg, 2007, s. 183). However, many parents
do not prioritize family playtime because their stress level is
increased when they are spending time with their children
(Envision, 2015, s. 8). This thesis offers guidelines on how
designers and developers can create a digital experience
design that motivates and engages these families toward
common playtime in everyday life.

The target group is families with young children in the age
of 2-5 years. Another aspect that affects the target group is
the use of different digital opportunities; especially the use
of tablets and television are both highly popular among
young children. The current digital services are individual
and passive (Marsh mfl, 2015, s. 24). Even though the digital
solutions might simulate the feeling of play. the children
are often leaved with no social interaction nor possibility of
communicating frustrations or concerns they might have, while
interacting with a tablet. This thesis is set to investigate what
parameters are relevant when developing a new alternative
digital experience design that motivates and engages these
families despite their busy lifestyles. Embodied Computing
is a technological approach, in which the digital system is

integrated in physical spaces or artefacts (Lund, Klitbo, &
Jessen, 2005, s. 165). This approach puts emphasis on the
physical interaction and is relevant in this study. The goal is
to create some relevant guidelines for designers who want to
create social, interactive experiences that can give families
a break from their busy everyday life and supply them with
the opportunity of communicating and interacting through
play and memorable experiences. The thesis is operating in
the early fase of the design proces. Building upon theory by
Paul Dourish (2001), and an appertaining phenomenological
approach, it will examine context including the individual
needs and interaction in the concrete situation (Dourish,
2001 s. 2. This focus is relevant because the purpose is to
transform a situation into something else through a digital
experience design. The thesis is divided into four chapters’
that each provide a relevant focus on the matter. The first
chapter is an introduction to the problem field, explaining
the most relevant theoretical terms. The second chapter
highligts current research and narrows down the scope of
the thesis. In the third chapter the user perspective have
been taken into consideration and the chosen methods
and results are analysed based on relevant research and
theory. In the fourth and last chapter, all central points are
summarized and presented as guidelines for the further
designproces.




LASEVEJLEDNING

Laesevejledningen er udarbejdet med et gnske om at gore det lettere at tilga specialet som laeser
Der ligger mange tanker bag projektets oplbygning, og som laeser kan det vaere meningsfyldt at
forsta den overordnede struktur i projektet, og de tanker der ligger bag allerede fra start. Derfor
er hensigten med dette afsnit at pracsentere disse overvejelser. Projektet er inddelt i fire kapitler,
som hver isaer belyser forskellige perspektiver i projektet. | dette afsnit bliver der redegjort for de
fire kapitler, deres betydning og hensigten bag.

KAPITEL 1: Det indledende kapitel har til formal at etablere en grundforstéelse for problemfeltet
og de begreber, der bliver anvendt. Kapitlet er en rammesactning for projektet, der vil give laeseren
indblik i hvilke temaer, der er geeldende, og hvordan disse perspektiverer sig til problemfeltet
og den konkrete problemformulering. Til sidst diskuteres den videnskalbsteoretiske tilgang, som
praeger det overordnet mal med projektet.

KAPITEL 2: Andet kapitel i specialet har til formal at belyse eksisterende forskning pa omradet
med henblik p& at proportionere specialet i forhold til dette. Ydermere skabes der gennem et
struktureret litteraturreview et teoretisk grundlag, som belyser de aktuelle temaer, hvilke tilsammen
skaber et nyt videnskabeligt grundlag for problemfeltet, der er mere praecis - og som skaber et
mere handgribeligt afseet for det videre arbejde. Kapitlet afrundes med en delkonklusion, der
inkluderer de centrale pointer og indsigter i problemfeltet.

KAPITEL 3: | tredje kapitel bliver der set naermere pa brugeren og deres syn pa den kontekst, der
arbejdes med. Her pracsenteres overvejelser omkring de metodiske valg samt de indsigter, der
opnas gennem det metodiske arbejde. | kapitlet diskuteres samnmenhasnge mellem metodiske
fund og teoretiske indsigter indenfor de pagasldende emner. Kapitlet afrundes ligeledes med en
delkonklusion, der sammenfatter centrale pointer.

KAPITEL 4: Det afsluttende kapitel forener og pracsenterer et samlet overblik over de perspektiver
der, gennem specialet, har vist sig at veere relevante for problemfeltet med henblik pa at besvare
problemformuleringen. Kapitlet afrundes med en konklusion, der har til formal at ridse centrale
pointer fra specialet op, samt en perspektivering, der forholder sig til hvilken betydning specialet
potentielt kan have fremadrettet.









INDLEDNING

Specialet vil arbejde med afsaet i en konkret
problemformulering, og malet med opgaven er
ultimativt at besvare denne. | dette afsnit bliver
der redegjort for problemfeltet - ved at belyse
relevante, samfundsmaessige forhold - og en
mere konkret beskrivelse af den kontekst og
de udfordringer specialet retter sit fokus imod.
Der argumenteres for, hvordan specialets fokus
er relevant og hvordan det relaterer sig til den
malgruppe der arbejdes med. | afsnittet bliver der
ligeledes redegjort for de tilvalg og fravalg, der er
truffet i sammenhasng med specialets teoretiske
rammesaetning. | den forbindelse prassenteres min
personlige bevaeggrund for at arbejde med netop
dette emne.

PROBLEMFELT

Forskning peger pa, at barn ind i mellem har sveert ved at udtrykke
sig gennem ord. | sddanne situationer kan leg vaere et vigtigt redskalb.
Leg giver nemlig barn mulighed for at udtrykke falelser, problemer
og gleeder gennem fantasi og handling. Nar barn leger, kan de lettere
give slip pé de begraensninger og bekymringer, der er i hverdagen.
| legen kan de hengive sig til en fantasifuld verden, hvor de risikofrit
kan afpreve nye graenser. Derfor udvikler barn sig, og opdager nye
sider af sig selv, pa en tryg og sjov made, nar de leger. Legen skaber
et frirum til at eksperimentere med sig selv uden at seette noget pa
spil. Barnepsykologi Saralea E. Chazan (2002, s. 197-198) fremhaaver
disse egenskaber ved legen i bogen Profiles of Play. Barneleege og
professor i paediatri, Kenneth R. Ginsburg (2007), peger ligeledes pé,
at legen er en helt central made for barn at interagere med deres
omverden og deres neermeste relationer pa. Legen leerer born at
fungere i sociale sammenhaenge: "Undirected play allows children
to learn how to work in groups, to share to negotiate, to resolve
conflicts, and to learn self-advocacy skills " (Ginsburg, 2007, s. 183).
Ginsburg beskriver de positive konsekvenser af den type leg, der
sé& vidt det er muligt opstar spontant og pa berms egne praemisser.
Leg bidrager til kognitiv, psykisk og social udvikling hos barn, og
leg mellem foreeldre og bern er essentielt for et godt familieliv.
Nar foreeldre leger med deres bgrn, viser de barnet naerveer og far
samtidig et indblik i deres bgrns verden

KAPITEL 1
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The interactions that occur through play tell
children that parents are fully paying attention
to them and help to build enduring relationships.
Parents who have the opportunity to glimpse
into their children’s world learn to communicate
more  effectively with their children and are given
another setting to offer gentle, nurturing guidance.
Parents who have the opportunity to glimpse into
their children’s world learn to communicate more
effectively with their children and are given another
setting to offer gentle, nurturing guidance.
(Ginsburg, 2007, s. 183).

Hos mange bornefamilier kan det imidlertid veere sveert at
finde tid og overskud til leg i hverdagen. Ginsburg beskriver,
at leg i familien nedprioriteres, pa grund af faktorer som
stress (Ginsburg, 2007). Envision, der er et af Danmarks
stegrste videns- og reklamebureauer, har i 2015 udarbejdet
en undersagelse om barnefamiliers hverdag, og de har i den
forbindelse udfert dylbbdegdende interviews med 27 danske
bornefamilier om deres digitale hverdag. Undersggelsen
konkluderer, at danske barnefamilier har en hektisk hverdag,
hvor kvalitetstid og naerveer med barnene bliver nedprioriteret

JJ

Foreeldrene foler sig isser stressede pa de
tidspunkter, hvor de er sasmmen med deres barn: Om
morgenen, nar de skal ud af deren. Og eftermiddagen,
nar de skal na at hente inden institutionernes lukketid.
Og i ulvetimen, hvor sultne og treette born skal fodres,
bades, puttes eller have lzest lektier.

(Envision, 2075, s. 8).

| ssmmenhaeng med, at mange bernefamilier har en meget
travl hverdag, peger statistikker pa, at flere og flere smabgrn
selvstaendigt anvender digitale platforme som alternativ
underholdning med fokus pé leg og learing. En stor engelsk
undersggelse af Marsh mfl. (2015) har kortlagt smabarms
(O-5 &r) brug af applikationer i sammenhazng med leg og
kreativitet. Statistikken peger pa, at en stor andel af bermn
ejer deres egen tablet til brug af applikationer og til at se

pbarnefiernsyn: "Thirty-one percent of all children owned their own tablet,
although this differed in relation to age. social class and gender, with
more boys than girls and more older children (3-5yrs) than younger
children (O-2s) owning tablets" (Marsh m.fl, 2015, s. 8). Unders@gelsen
viser, at born ofte sidder med deres tablets alene, og nér foraeldrene
deltager, er det primaert for at assistere barnet til at bruge tabletten.
Séledes er foreeldrene ikke aktivt engageret i den aktivitet, som barnet
er engageret i, men deltager kun, nar barnet har brug for deres hjselp.
Der opstéar saledes ikke legende situationer mellem barn og foraaldre,
nar de anvender tablets:

JJ

One of the themes that was reported in relation to these pre-
school children’s use of apps was their desire for independence
in their use. Whilst children required parents’ and siblings’ help
at times, particularly when an app was unfamiliar, they desired
to use the apps independently, swiping others’ hands away and
insisting they used them alone. (Marsh m.fl., 2015, s. 24).

Det understreges dermed, at formatet pa en tablet ikke indbyder barn
til social leg, men i hajere grad selvstaendige aktiviteter. Pa trods af, at
teknologien ikke skaber leg mellem bern og foraeldre, og optraeder
som en individuel aktivitet, er foraeldrene positivt stemte omkring de
muligheder teknologien skaber:

JJ

On the whole, parents held positive views towards tablet
use and identified a range of benefits for their children, such
as fostering learning and extending social and personal skills.
They discussed children acquiring a range of competences in
using the tablet from a young age, such as opening and using
apps, being able to operate the tablet independently, manage
passwords and so on. In addition, parents noted a range of
knowledge they felt their children had acquired in using tablet.
This included learning lower case letters, numbers and shapes.
(Marsh m.fl., 2015, s. 20).

Undersggelserne peger altsd pa, at teknologien fylder en stor
del i bernenes liv og rummer mange muligheder for bade leg og
kreativitet.



Undersggelsen beskriver desuden, at flere born
formar at skabe forbindelser mellem teknologien og
den fysiske leg, om end formatet pé en tablet i sig selv
ikke er designet til dette formal: "However, across all the
case study families, there were rich examples of play and
creativity and the use of apps and tablets appeared to
be embedded into the playworlds of the children” (Marsh
mfl, 2015, s. 1811). Der er en velvillighed hos bade bermn
og voksne, for at anvende teknologien - 0gsd som en
del af legen. Unders@gelsen fra Envision peger samtidig
pa. at bemefamilierne eftersparger et alternativ til den
hektiske hverdag og de mange individuelle digitale
tilbud: "Der eftersperges ritualer for necrveer, for det
kommer ikke af sig selv. Det kan vaere de store ture, men
0gsa helt sma hverdagsaktiviteter som indkabsturen eller
godnathistorien. Det handler for bgrnefamilierne om at
vaere sammen uden aforydelser” (Envision, 2015, s. 5).
Derfor er det interessant at undersgge, hvorvidt det er
muligt at samle familien med en digital lasning, der fordrer
til social leg og neervaerende oplevelser.

| artiklen Playware technology for physically activating
play af Henrik Hautop Lund, Thomas Klitbo og Carsten
Jessen (2005) arbejder de med at anvende embodied
computing i udviklingen af nye udenders legepladser.
hvor mélet i hej grad er at forene det digitale med det
fysiske rum:

JJ

The embodied artificial intelligence approach
puts emphasis on placing the robot/system in the real,
physical environment and utilizing the characteristics of
the real world in the development of the intelligent system.
(Lund, Klitbo, & Jessen, 2005, s. 165)

Eksemplet i artiklen er et integreret interaktivt, lysende
gulv, hvorpa flere barn aktivt kan lege forskellige lege ved
at hoppe rundt og aktivere sensorer forbundet til gulvet. De
kan eksempelvis forsgge at ramme de gule felter, og gulvet
vil lglbede forholde sig til, hvor barnet stér og tilpasse legen til
barnets beveegelser. | artiklen beskrives vigtigheden i, at man
forholder sig til konteksten, og at det digitale og fysiske lag
bor tilpasses hinanden for at lgsningen giver mening (Lund,
Klitbo, & Jessen, 2005, s.165). Denne lzsning er sdledes mere
social og fordrer til leg og oplevelser. Det digitale aspekt
er en integreret del af konteksten, sammenlignet med de
traditionelle skaermbaserede Igsninger. Overordnet rummer
embodied computing interessante potentialer for at fordre til
mere leg mellem bern og voksne. Malet med dette speciale
er at undersgge hvilke retningslinjer, der ber geelde, nar
onsket er at udvikle et digitalt oplevelsesdesign, der ved brug
af embodied computing kan skalbbe mere social leg mellem
foreeldre og bern, inden for hjemmets fysiske rammer.

KAPITEL 1
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MOTIVATION

Som digital oplevelsesdesigner er jeg isser optaget af at
undersgge, hvordan man kan udvikle betydningsfulde digitale
oplevelser, der kan skalbe positive eendringer hos de oplevende.

Pa mit niende semester deltog jeg i New Venture Creation pa
Aalborg Universitet. Det er et helt semester, der udbydes som
alternativ til den traditionelle virksomhedspraktik. Her modtager
ivaerksaettere undervisning, sparring, vejledning og stotte il
at udvikle nye virksomhedsideer og undersgge potentielle
kundegrundlag og markedspotentialer. Her arbejdede jeg, i
samarbejde med to andre studerende, pa virksomheden Legsom.
P& vores niende semester undersggte vi malgruppens behov
og udfordringer indenfor dette omrade. Vi laerte, at forecldre
anvender digitale platforme som applikationer, grupper P&
sociale medier og hjemmesider til at hente inspiration og viden,
der kan gere legen med deres born sjovere. Mange foraeldre
pegede pa, at de kgber legete] med et gnske om, at bermene
selv skal lege, da de ikke foler et overskud til at engagere sig i
deres berns leg. Visionen med virksomheden er derfor blevet at
skabe et digitalt oplevelsesdesign, der inspirerer og understgtter
foraseldre i smabernsfamilier til at lege mere med deres born |
alderen 2-5 ar i hverdagen. Vores vision er skabt pa baggrund af
170 interviews med smabgarnsforaeldre. Malet med dette speciale
er at udarbejde en teoretisk, metodisk og analytisk afhandling.
Jeg gnsker, gennem en eksplorativ tilgang, at se naermere pa
problemfeltet fra forskellige perspektiver. Pa baggrund af et
videnskabeligt grundlag ensker jeg at udarbejde en reekke
kvalificerede retningslinjer, der kan veere nyttige i en videre
designproces og i udviklingen af et reelt fysisk produkt.

AFGRZANSNING

Specialets formal er pa sigt at skabe mere leg mellem bem og
voksne i deres fritid. | den forbindelse kan man argumentere for,
at deterrelevant at belyse lacring, som ofte er teet forbundet med
begrebet leg. Da denne lgsning har til formal at skabe naerveer
og et steerkere familieband - og fordre til betydningsfulde
hverdagsoplevelser, der er givende i et godt familieliv - vil der
ikke vecre fokus pa laeringsaspektet. Lasningen ber ikke give
anledning til, at familien leegger gget pres pa sig selv eller pa
barnets kunnen og geren, og lesningen er udviklet som et
modsvar pa en stresset hverdag, som mange barnefamilier lever
i. Sdledes anses lzeringsaspektet i denne sammenhasng som en
sidegevinst, og vil ikke fremsta som et centralt fokus eller mal for
denne opgave

PROBLEMFORMULERING

Hvilke retningslinjer ber geaelde for udviklingen af et digitalt
oplevelsesdesign, der pa baggrund af teori og empiri om
oplevelser, leg og embodied computing motiverer og
understotter foraeldres legende interaktioner med deres barn
i alderen 2-5 ar - og saledes skaber meningsfulde oplevelser

i deres hverdag?



VIDENSKABSTEORETISK
TILGANG

Den videnskabsteoretiske tilgang til projektet tager sit
afseet i Paul Dourish (2001), der er feenomenolog og forsker
i computervidenskab. Hans opfattelse af faenomenologien,
som han beskriver den i bogen Where the Action is, vil skabe
grundlag for specialets videnskabsteoretiske retning. Det
overordnede fokus i feenomenologien er individets oplevelser
og bevidsthed, og hvordan mennesket selv oplever og
opfatter disse elementer. Med den feenomenologiske tilgang
er intentionen at forsta individets perspektiv og dermed
oplevelse. For at forstd individets oplevelse vil man fra en
faenomenologisk  tilgang forsege at forstd, hvordan og
hvorfor individet interagerer med sine omgivelser pa en
given made

JJ

Phenomenology is primarily concerned with how
we perceive, experience, and act in the world around
us. What differentiates it from other approaches
is its central emphasis on the actual phenomena
of experience, where other approaches might be
concerned with abstract world models (..) the
phenomenologistsargue that the separation between
mind and matter, or between what Descartes called
the res cognitans and the res extensa, has no basis
in reality. Thinking does not occur separately from
being and acting. Certainly, there is nothing in our
experience to support such a separation. In every
case, we encounter them together, as aspects of
the same existence. (Dourish, 2001, s. 21).

Ifalge Dourish kan individets sind og tanker ikke adskilles
fra den fysiske interaktion med omverdenen, da alt dette
er teet forbundet og ikke eksisterer uden hinanden.
Tilgangen er relevant for specialet, da problemet netop
relaterer sig til en konkret kontekst, og de individer der
indgar i denne. For at forstd konteksten og potentielt
lzse problemformuleringen er det derfor nedvendigt at
forsta og beskrive den kontekst, problemfeltet peger pa,
og pa det grundlag skabe et videnskabeligt grundlag
til den videre designproces. Dourish (2003) beskriver |
artiklen What we talk about when we talk about context
begrebet kontekst séledes:

JJ

From a phenomenological perspective,
contextuality comes about only when it s
mutually recognised by the parties to some
interaction, drawing on their everyday, cultural,
common-sense understandings of the nature
of the social world. So, in this model, context
isn't something that describes a setting, it's
something that people do. It is an achievement,
rather than an observation; an outcome, rather
than a premise. (Dourish, 2001, s. 21).

KAPITEL 1
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Konteksten er saledes fleksibel og afhaengig af, hvordan individer handler i en pageeldende situation. Hans opfattelse
bygger pé det faenomenologiske perspektiv, der gnsker at forsta individet. Med denne forstaelse handler konteksten
ikke om hvilken farve, der er pa vaeggen, og hvor stort rummet er, men i hajere grad om individernes handlingsmegnstre
i en given situation, og hvordan de opfatter situationen. Derfor vil den metodiske tilgang bygge pa et gnske om at
nuancere forstaelsen af de individer lgsningen designes til. For at forstd denne kontekst vil fokus derfor veere pa
foreeldrene og bernenes hverdag samt deres legende interaktioner - og de succeser og udfordringer de oplever er
forbundet med dette. | felge Dourish handler det om menneskets opfattelse, handling og forstaelse: "In addition to
perception, it is also concerned with action, with understanding, and with how these are all related to each other, as
part and parcel of our daily experience as participants in the world" (Dourish, 2001, s. 21). Disse aspekter er centrale at
forholde sig til, ligesom det bar belyses, hvorledes de pavirker hinanden, for at skabe et meningsfuldt design. Tilgangen
vil I hej grad praege specialets rammesactning samt de metodiske valg, og den primasre hensigt med specialet bliver
at skabe en dybere forstaelse for individernes livsverden ved at koble metode og teori. Hensigten er at udarbejde
retningslinjer, der forholder sig til individerne og deres oplevelse af problemfeltet, som skaber et grundlag for den
videre designproces. Denne fase af designprocessen er vigtig for at skabe gnskveerdige og mindevaerdige oplevelser
pa brugernes preemisser.



DESIGNTILGANG

Hensigten med dette afsnit er at redegore for hvilken
rolle specialet har i designprocessen. Specialet
afgreenser sig til den indledende fase af en laengere
designproces. | denne indledende fase fokuseres
der pd at afdackke viden om problemfeltet og den
kontekst, der skal designes til for at forsta problemet
bedreogforatudviklenogleanvendeligeretningslinjer.
Der vil lgbende reflekteres over, hvorledes disse
retningslinjer kan skabes, sa de er relevante for de
efterfelgende faser. For at gere det mere klart vil
jeg anvende Liz Sanders (2?008) designlandskalb,
der gor det muligt at placere designprocessen ud
fra henholdsvis mindset og tilgang. Kortet har en
lodret og en vandret aksel, hvor den vandrette aksel
peger pa den tilgang man har til designprocessen,
mens den lodrette peger hvilket mindset, man har
I designprocessen. Helt til venstre pad den lodrette
aksel tilgds designprocessen med et ekspert-
mindset, hvor designeren opfatter sig selv som en
ekspert. | hgjre side tilgas designprocessen med et
deltagende mindset, hvor man opfatter brugeren
som eksperten, og derfor inddrager denne aktivt |
designprocessen. | toppen af den lodrette aksel har
man en design-ledet tilgang, og i bunden har man
en forsknings-ledet designtilgang. Hensigten med

dette speciale er at skabe retningslinjer som en del
af en brugercenteret designproces, der primeaert
fokuserer pa konteksten. Specialet arbejder saledes
indenfor den cirkel, der p& kortet hedder contexual
inguiry (se figur 1), som er en del af den store cirkel
user-centered design. Denne indledende del af
designprocessen handler om at udarbejde et
dybere problemanalytisk studie, hvor konteksten
belyses med afsact i eksisterende teori og forskning
pad omradet. Det er overvejende en forsknings-
ledet tilgang, med afsect i et ekspertmindset, om
end denne tilgang leegger sig teet pa midten, da
man forsgger at forene de forskellige perspektiver,
der tilsammen udger konteksten.

JJ

They use research-led approaches
with an expert mindset to collect, analyze,
and interpret data in order to develop
specifications or principles to guide or
inform the design development of product
and services. They also apply their tools and
methods in the evaluation of concepts and
prototypes. (Sanders 2008, s. 14)
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Figur 1: Sanders 2008, s. 14. Design Map (gengivet)

Hensigten med denne del af designprocessen er saledes
af skabe nogle principper, eller retningslinjer, som kan
skabe grundlag for produktudviklingen. Specialet har i den
sammenhaeng udpreeget fokus pd at belyse konteksten.
Et sddan grundlag kan veere med til at sikre, at man |
produktudviklingen tager forbehold for alle relevante faktorer,
der kan spille ind pa designet. Specialet vil derfor sikre, at en
senere udvikling af produktet bygger pa eksisterende viden
og indgaende kendskab til malgruppen. P& den made skabes
der gode forhold for at udvikle et relevant og nytaenkende
produkt.




BEGREBSAFKLARING

@nsket med dette afsnit er at definere de tre anvendte begreber
I problemformuleringen, herunder oplevelser, leg og embodied
computing. Formalet er at skabe en klar forstaelse for, hvordan disse
pegreber bliver anvendt | specialet. De tre begreber er belyst med
afseet i relevant teori og sat i relation til hinanden. Det er hensigten at
skabe en nuanceret forstaelse, sdledes at der fra start bliver etableret
et solidt vidensgrundlag og en klar forstaelse, der kan anvendes som
rettesnor gennem opgaven. De tre begreber bliver forklaret og relateret
til specialet i de faolgende tre underafsnit.

OPLEVELSER

For at skabe et digitalt oplevelsesdesign er det forst og fremmest
relevant at forstd begrebet oplevelse, og hvilken betydning begrebet
nar i relation til specialet. Oplevelsesbegrebet bliver anvendt i mange
forskellige sammenhaenge, og derfor vil dette afsnit have til formal at
konkretisere ordets betydning og rolle i specialet. Som udgangspunkt
er det ngdvendigt at se pé& nogle grundlaeggende definitioner af
pegrebet oplevelse. John Dewey, den amerikanske filosof, paedagog
og samfundskritiker, beskriver en oplevelse saledes:
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We have an experience when the material experienced runs
its course to fulfillment. Then and then only is it integrated
within and demarcated in the general stream of experience
from other experiences. A piece of work is finished in a way
that is satisfactory, a problem receives its solution; a game is
played through (..) Such an experience is a whole and carries
with its own individualizing quality and self-sufficiency. It is an
experience. (Dewey, 1995, s. 35).

Der er altsd tale om en oplevelse, nar en pébegyndt aktivitet
gennemferes og rundes af med en forlgsning. Det kan veere, nar et
problem lgses, eller noget afsluttes. Dewey uddyber og forklarer, at
en sadan aktivitet bringer mennesket i en tilstand af flow, hvor alt det
man foretager sig sker frit og naturligt. Dewey taler om, at oplevelsen
bestér i samspillet mellem flere faser, der tilsammen udgar oplevelsen.
Oplevelsen opstar altsd, nar flere dele forenes pa en naturlig made,
nvor man som oplevende ikke er bevidst om skelet mellem delene : "In

such experiences, every succesive part flows freely, without seam and
without unfilled blanks, into what ensues” (Dewey, 1995, s. 26). Nar man
ikke er bevidst om disse skel, og er opslugt af oplevelsen, kan man tale
om. at man er i flow. Dewey beskriver det séledes:
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In an experience, flow is from something to something. As
one part leads into another and as one part carries on what
went before, each gains distinctness in itself. The enduring
whole is diversified by successive phases that are emphases of
its varied colors. (Dewey, 1995, s. 36).

Psykologiprofessor Mihaly Csikszentmihalyi (2005) har specialiseret
sig | flowoplevelser, og han forklarer, at en flowoplevelse kan veere
konsekvensen af at lave en hvilkken som helst aktivitet, man er
interesseret og fordybet i. Flowoplevelser handler om, at ens bevidsthed
er rettet en specifik oplevelse, séledes individet fyldes og opsluges af
denne oplevelse. En flowoplevelse er netop kendetegnet ved, at der er
harmoni mellem intentioner, felelser og tanker, hvor individet opnér en
folelse af, at vaere ét med aktiviteterne og oplevelsen. Csikszentmihalyi
beskriver flowoplevelser som livsbekraeftende og vigtige oplevelser,
der skaber intensitet, naervaer og vaerdi hos de som oplever.
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Tidsfornemmelsen bliver forandret, timer bliver til minutter,
minutter til sekunder. Nar hele ens veeren, bade krop og
sjeel, smelter sammen med livet selv. | sadanne harmoniske
situationer, hvor den fysiske og psykiske energi forenes | ét
feelles fokus, kommer livet virkelig til sin ret (Csikszentmihalyi,
2005, s. 45).

Netop denne forstaelse, af at oplevelsen har en vaerdi i sig selv,
understreger, at oplevelsen i sig selv skaber livsvaerdi hos de der
oplever. | den sammenhacng ber man adskille det interne mal - som
er med til at skabe en faelles forstaelse, rammesactning og struktur -
med udefrakommende mal som eksempelvis leering og pligter. Det
centrale i denne sammenhasng er, at den idéelle oplevelse, der seges
at skabe, er den type oplevelser hvor brugeren glemmer tid og sted
og bliver helt opslugt i nuet og legen.
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HVORNAR LEGER MAN?

Begrebet leg forekommer som et helt centralt
fokus I nacvnte problemformulering, da  dette
er det primacre mal. Der ber saledes skabes en
grundlazggende  forstéelse af hvordan begrebet
leg opfattes i sammenhaang med dette speciale.
| afsnittet her er det ligeledes interessant at
sammenholde ordet leg med begrebet oplevelse, da
disse begreber er teet forbundet. Afsnittet vil skabe
et grundlag, der vil fungere som afseet for de videre
faser og skabe en forstaelse af hvad der efterlyses i
problemformuleringen. Johan Huizinga (1963) er en
anerkendt filolog og kulturhistoriker, der har skrevet
bogen Homo Ludens, hvori han belyser begrebet
leg. Huizinga belyser og diskuterer vigtigheden af
begrebet leg i en kulturel sammenhacsng. Hans veerk
anses som et centralt vaerk indenfor legens teoretiske
felt, og det anvendes hyppigt som udgangspunkt
for nyere teori omkring leg. Dette vil ligeledes gere
sig geeldende her. Huizinga definerer begrebet leg
saledes.
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Leg er frivillig handling eller virksomhed,
der udspilles indenfor visse fastsatte rumlige
0g tidsmeaessige graenser. Trods frivilligheden
udferes den efter ufravigeligt bindende
regler, har sit mal i sig selv og ledsages af
en falelse af spaending og gleede og en
fornemmelse af, at den er noget andet end
det "almindelige” liv (Huizinga, 2014, s.

36).

For at skabe en situation hvor foraeldre og barn leger
sammen, mé alle parter derfor ga ind i legen ud fra
egen fri vilie og lyst. Derfor vil mélet veere, at bermn

og foreeldre skal engagere sig selv ud fra egen interesse
og lyst. Begrebet leg er forskelligt belyst sprogligt, ligesom
forstéelsen af begrebet varierer indenfor forskellige kulturer
(Huizinga, 2014, s. 37). Generelt peger Huizinga pa, at legen
har stor betydning hos mennesker, da den bringer noget helt
seerligtispil, som gér ud over de basale behov. Legen rummer
en hel seerlig mening i livet, og de enkelte handlinger far i
legen en immateriel betydning (Huizinga, 2014, s. 9). Legen
heever sig séledes over de enkelte handlinger, og skaber hele
oplevelser hos individet, der i sig selv har stor betydning. Alt
dette forudsat, at man tilgar legen ud fra eget initiativ og
onske. P4 baggrund af Huizingas forstaelse og anvendelse af
begrebet, gor folgende kendetegn sig geeldende pa tvaers
af kulturer og forstaelser:

« Legen ér bygget omkring orden og skaber dermed orden
hos de som leger. Nér ikke denne orden respekteres, vil legen
0d i oplasning (Huizinga, 2014, s. 18).

* Legen kendetegnes ved spaending. De legende drages af
at oplese denne spaending, ved at et eller andet lykkes, og
ofte stilles de legendes feerdigheder pa preve - herunder
legemets styrke, udholdenhed, opfindsomhed, mod og/eller
andskraft (Huizinga, 2014, s. 19).

« Legen er en illusion, som afhaenger af at den eller de
legende udviser tillid til legen og, hvis man er flere, til
hinanden (Huizinga, 2014, s. 20).

« Indenfor legens kreds bliver det almindelige livs love,
pligter og skikke ophasvet i et tidsbegraenset rum, men man
mister ikke fuldkommen bevidstheden om den almindelige
tilveerelse (Huizinga, 2014, s. 21-22).

« Legen er enten en kamp om noget, en fremstilling eller
gengivelse af et eller andet - eller en kombination af de to
(Huizinga, 2014, s. 22).




Med afseet | disse punkter kan man argumentere for, at leg
blot er én made hvorpa man kan skabe en flowoplevelse.
Det, der adskiller legen som underkategori, er det faktum,
at legen altid er en illusion, hvori almindelige livs love, pligter
0g skikke opheeves i et tidsbegraenset rum. Derudover kan
en flowoplevelse opstd i en hvilken som helst aktivitet,
mens en leg altid opstar med et internt mal om at gengive
noget, fremstille noget, eller konkurrere om noget. En
flowoplevelse opstar altsd som konsekvens af en leg og
ikke omvendt - ligesom flowoplevelser ogsa kan opsta |
andre sammenhaenge, hvor leg ikke nedvendigvis indgar.
Malet og det primeere fokus er derfor pa at skabe reel leg |
familien, da den type leg, der lever op til Huizingas definition
af leg, samtidig vil skabe flowoplevelser hos de legende.

For at undersgge begrebet leg | sammenhaeng med
problemfeltet er det ngdvendigt at belyse begrebet mere
nuanceret. Ved at redegore for forskellige perspektiver
pa leg og fastlaegge hvilke, der fokuseres pa her, er det
med til at tydeliggere konteksten. Brian Sutton-Smith
(1997) var en anerkendt forsker inden for leg, som i sin
levetid gjorde et stort stykke arbejde for at skabe overblik
over legebegrebet og dets mange facetter i en kulturel
kontekst. Ligesom Huizinga er Sutton-Smith en hyppigt
anvendt teoretiker, der har formaet at nuancere forstaelsen
af legebegrebet. | sit seneste vaerk The Ambiguity of Play,
praesenterer han syv perspektiver pa leg. Han kalder disse
The seven rethorics of play. Disse retorikker beskriver
forskellige perspektiver pa, hvad leg er, og hvilken funktion
leg har (Sutton-Smith, 1997, s. 9).

Det forste perspektiv hedder The rethoric of play as
progress, og det handler om, hvordan leg primeaert udvikler
born og dyr, og at legen er meningsgivende, fordi barnet
laerer og tilpasser sig. Denne retorik har sit primeaere fokus
pa, at laering og udvikling opstar som konsekvens af legen.
Dette perspektiv vil ikke forekomme som et centralt fokus
I specialet, om end leg og leering er teet forbundet. I denne
retorik opfattes legen p& mange mader som et biologisk
instrument til at overleve i verden. The rethoric of play as
fate bunder | en overtroisk tankegang, der hviler pa troen
om, at menneskets liv hviler i haenderne pa skasbnen.
Denne retorik forbinder denne tro med leg, hvor fokus er pa

at overgive sig til skeebnen. Denne type leg forekommer
i dag ofte ved lege, hvor man skal tage chancer - for
eksempel ved spil eller gambling, hvor den legende ikke
vinder pa baggrund af feerdigheder, men i hojere grad pa
pbaggrund af held. Det understreges, at dette perspektiv
er mindre relevant i dag, da det ikke er en almen
tilgang til legen. Derfor er dette syn pa legen heller ikke
relevant i denne opgave. The rethoric of play as power
understatter det perspektiv i legen, der giver de legende
mulighed for at opna en form for heltestatus enten alene
eller i en gruppe - gennem legen. Det kan veere lege,
der bygger pa konkurrencer; f. eks i sportsgrene hvor
malet er, at en eller flere skal vinde konkurrencen. Fokus
er | hej grad pa magtforholdet mellem de parter, der
deltager (Sutton-Smith, 1997, s. 9-10). Derfor er dette
retorik ikke relevant for specialet, da formalet ikke er at
skabe konkurrence eller et gget fokus pa magtbalancen
mellem de indgaende parter, men i hojere grad at forene
dem og skabe gode oplevelser, der giver anledning til at
kommunikere gennem handling og fantasi. The rethoric
of play as identity drejer sig om et perspektiv i legen,
der, iseer for born, handler om at konstruere deres sociale
identitet gennem legen. Sutton-Smith beskriver, at dette
perspektiv handler om borns lyst til at udforske sig selv
gennem legen, ligesom selvet er med til at forme legen.
Det kan vise sig gennem individets praeferencer, humeor
og generelt hvordan man som menneske opfatter og
tilgar en given situation (Sutton-Smith, 1997, s.124). Dette
perspektiv er relevant, nar man skal forene flere individer
i énleg. Her kan man se pa, hvilke interesserer man har,
hvilket humor man er i, og hvordan man forholder sig til
den pageeldende situation. Dette er séledes ogsa aktuelt,
nar det handler om leg i familien. Sutton-Smith forholder
sig ligeledes til, at denne identitetskabelse ofte er test
forbundet med leg i en social sammenhaeng. Det kan
netop vaere den rolle, man har i en familiesammenhaeng,
som man udvikler og leerer at kende (Sutton-Smith, 1997,
s. 91-93). Det er interessant at forholde sig til, hvordan
foreeldre og baern hver iseer fornolder sig til deres egen
rolleilegen. Dette er derfor et relevant fokus for opgaven.
The rethoric of play as imaginary er ofte et meget
centralt perspektiv i leg, som handler om, at man kreativt
0g legende improviserer, nar man er | en legeverden.
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Dette perspektiv idealiserer gerne vigtigheden af individernes
forestillingsevne, som giver plads til kreativitet og fleksibilitet i
legen. Her er der altsa tale om fantasi-universer og andre kreative
lege, hvor fantasien har indflydelse pa legens opbyaning (Sutton-
Smith, 1997 s.10-11). Sutton-Smith beskriver at de, der er tilhaengere
af dette perspektiv, ofte er de, der tror pa, at transformation er
det mest fundamentale i legen. Det er netop denne del af legen,
der rorer ved individets forestillingsevne, kreativitet og fleksibilitet
(Sutton-Smith, 1997 s.127). Nar man taler om leg mellem foreeldre
0g boern, er det, ifolge Saralea E. Chazan (2002, s. 197-198), netop
den frined og fleksibilitet fantasiverdenen rummer, der giver barn
mulighed for at udvikle sig og eksperimentere med sig selv. Denne
tilgang er generelt hyppigt anvendt i nutidig teori og forskning, og
den spiller ligeledes en central rolle | den litteratur, dette speciale
tager afseet i, og derfor ogsa specialet. The rethoric of the self er
et perspektiv, der fokuserer pa den oplevelse, legen skaber hos
individet - eksempelvis sjov eller afslapning. Denne del handler
ofte om aktiviteter, hvor individet laver noget selv, der baserer sig
pa hans eller hendes interesser eller en seerlig lyst til at opleve noget
bestemt. Dette perspektiv er ikke relevant for specialet, da det
primeert handler om individuelle oplevelser. Det sidste og syvende
perspektiv, der kan kategoriseres som det mest centrale perspektiv,
udger altid en del af alle lege. Dette perspektiv beskrives som The
rethoric of play as frivolous, og dette perspektiv indgar som en del
af alle seks fornaevnte perspektiver. Dette element i legen rummer
det legende, useriose, fiollede, pjankede og pjattede (Sutton-
Smith, 1997, s.127). En tilstand hvor man ikke tager sig selv og sin
omverden sa serigst. At veere legende er ikke det samme som at
lege, men en aendret sindstilstand, som udger noget essentielt |
legen. Derfor indgar det frivole i alle seks retorikker, der hver isaer
rummer forskellige sider af det frivole. Specialet centrale fokus
er ikke pa de sammenhasnge, hvor bern og foreeldre blot har en
legende tilgang til eksempelvis hverdagsaktiviteter, men i hajere
grad situationer hvor alle parter dedikerer sig til legen selv. For
at gere dette ma man imidlertid farst have en frivol eller legende
tilgang. Dette perspektiv er relevant, da det er afgerende for, at
der kan opsta leg i den kontekst, der designes til (Sutton-Smith,
1997, s. 204-213). Forméalet med specialet er at skabe en digital
lzsning, der fordrer til leg, hvor bade foreeldre og born tager et
aktivt valg om at lege i feellesskab, og med en forudsaetning om,
at alle deltagere i legen respekterer og holder sig indenfor legens
rammer.
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EMBODIED COMPUTING

Som det bliver naevnt i problemfeltet, anvender mange smaborn tablets
I hjemmet. P& deres tablets anvender de applikationer eller ser flernsyn. Det
er primaert de passive aktiviteter, der bliver anvendt, og her sidder barnene
selvsteendigt og bruger dem. Det betyder altsa. at de aktiviteter teknologien
pa nuvasrende tidspunkt fordrer hos barnene, er passive og individuelle (Marsh
m.fl, 2015, s. 24). Alligevel er foreeldrene positive stemte omkring brugen af
teknologien, men de savner ogsa mere leg og flere sociale aktiviteter i hjemmet.
Derfor forekommer det relevant at inddrage brugen af embodied computing,
som netop er en tilgang til teknologien, der handler om at skabe sociale
oplevelser - sociale oplevelser, der udnytter det fysiske rum og udvikles med
afseet | de interaktioner, individerne har med hinanden og deres omgivelser.
Formalet med dette afsnit er at redegere for begrebets betydning og ligeledes
italesactte de faktorer, der ber tages i betragtning for at skabe embodied
computing. Teknologien embodied computing har vist sig at veere relevant
indenfor problemfeltet, og det bidrager til et skasrpet fokus i arbejdet mod en
reckke relevante retningslinjer. Paul Dourish (2001) beskriver i sin bog Where
the Action is begrebet embodied interaction saledes: "Embodied Interaction is
interaction with computer systems that occupy our world, a world of physical
and social reality, and that exploit this fact in how they interact with us" (Dourish,
2001, s. 3). Embodied interaction er den type interaktion mellem individet og
omverdenen, som embodied computing skaber. Embodied computing er altsa
en teknologisk lzsning, der muligger en interaktionen mellem mennesker og
digitale systemer ved at forene den fysiske og sociale verden. Derfor vil denne
tilgang spille en afgerende rolle, da det netop peger pa en lasning, der gar
op med de udfordringer, foreeldrene oplever i forbindelse med deres barns
brug af tablets. Det bliver muligt at flytte teknologien fra skeermen og ud |
rummet, og pa den made skabe mere sociale og interaktive lasninger. Dette er
blandt andet muligt, fordi embodied computing udvikles, s& det helt konkret
kan indlejres i de fysiske omgivelser eller i fysiske genstande. Nar teknologien
indlejres i den fysiske verden, bliver det i litteraturen beskrevet som embedded
technology. Sammenhaengen mellem embodied og embedded beskriver Paul
Dourish séledes: "Embodiment, instead, denotes a form of participative status.
Embodiment is about the fact that things are embedded in the world, and the
ways in which their reality depends on being embedded" (Dourish, 2001, s.
18). Embodied computing handler séledes ikke kun om at integrere lgsning |
den fysiske verden, men ogsa at forholde sig til resten af konteksten, der ogsa
inkluderer mennesker og deres interaktion med den fysiske verden. Nar formalet
med retningslinjerne er at skabe grundlag for at udvikle et produkt til familien,
som de kan anvende indenfor hjemmets rammer, vil disse faktorer ogsé veere
med til at definere den kontekst lgsningen designes til, og dermed hvordan
teknologien kan integreres i disse.



Dourish understreger selv, at det der er signifikant for hans teori om embodied computing, er tilgangen til
designet og inddragelsen af den sociale kontekst tidligt | designprocessen:
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What is radical is the relationship it proposes between technical design and social
understandings. It argues that the most fruitful place to forge these relationships is at a
foundational level, one that attempts to take sociological insights into the heart of the process
and fabric of design. (Dourish, 2001, s. 87)

Hensigten er altsa at opnad et mere nuanceret billede af den sociale kontekst. Man ma, gennem hele
designprocessen, veere nysgerrig omkring hele konteksten for at forstd hvordan interaktionen mellem
teknologi og mennesker bliver meningsfuld:
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When | say that | am more concerned with interactions than with interfaces, | mean that | will
be dealing with the ways in which interactive systems are manifest in our environment and are
incorporated into our everyday activities, rather than the specific design of one user interface
over another. (Dourish, 2001, s. 3).

Derfor er det primacre fokus pa dette stadie at forstd hvilken rolle det digitale vil spille og ikke hvilken
konkret teknologi, der ber anvendes. Nar man onsker at forsta, hvilken grundleeggende rolle teknologien
vil spille i samspil med lasningen, peger Dourish pa. at formalet med det digitale lag er at fungere som
det repracsenterende medium. Det digitale lag giver mulighed for at mediere informationer gennem
det fysiske design. Nar man forsgger at udfordre maden, hvorpa disse informationer kommunikeres, og
skabe lgsninger, der skal fortolkes af brugeren, er det nodvendigt at undersage balancen mellem det, der
bliver repracsenteret, og maden hvorpa burgeren deltager og interagerer med lgsningen: "Computation
is fundamentally a representational medium, but as we attempt to expand the ways in which we
interact with computation, we need to pay attention to the duality of representation and participation”
(Dourish, 2001, s. 20). Det peger igen pa, at embodied computing implementeres lglbende og i samspil
med brugeren gennem en agil designproces, hvor lgsningen testes og justeres i samspil med brugerens
adfeerd. Ligeledes bor brugeren inddrages helt fra start, og derfor er det relevant, at det metodiske arbejde
inkluderer brugerne og deres livsverden. Man ma bestracbe sig pa at forsta hvilke informationer, der ber
formidles, og hvordan de formidles mest hensigtsmasssigt.

Det digitale aspekt som bygger pa embodied computing vil pa det tidlige stadie, som specialet opererer
indenfor, primeert have indflydelse pa at forstd konteksten. De mere praktiske beslutninger omkring
teknologien bliver relevante at inddrage | en senere designproces, hvor man forholder sig mere konkret
til teknologiens rolle, og hvor man arbejder med at skabe et helstgbt resultat. Mulighederne indenfor
embodied computing vil desuden have direkte eller indirekte indflydelse pd de retningslinjer, der bliver
udarbejdet - blandt andet ved at begraense eller done muligheder i valg af litteratur og metodisk fokus.
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LITTERATURREVIEW

| dette afsnit er forskellige artikler omkring
legende interaktionen mellem voksne og
born udvalgt og praesenteret. Dette med
henblik pa at fa kendskab til den relevante
viden der allerede findes pa omradet.
Litteraturen er udvalgt pa baggrund af
en struktureret litteratursegning, som
netop tager afsect i legende interaktioner
mellem voksne og bern, og dermed det
scenarie specialet har til formal at skabe
en losning til. Da The rethoric of play as
imaginary rummer de aspekter af leg, der
er givende for relationen mellem foreeldre
0g bern, er det ogsa denne type leg,
litteraturen tager afseet i Dermed ikke
sagt, at de andre kategorier ikke bringes
I spil, men disse er mere underlaeggende
og ikke ngdvendigvis synlige i litteraturen.
Litteraturse@gningen beskrives mere
dybdegéende | det efterfglgende
underafsnit.

Litteraturreviewet har til formal at redegere
for de udfordringer, der kan vecre
forbundet med leg i familien, og med dette
omdrejningspunkt repracsenterer artiklerne
de synspunkter, der hidtil er undersagt og
beskrevet i litteraturen og som forekommer
mest relevante for specialet. Den valgte
litteratur giver indblik | problemstillingen
og hvilke elementer, der bgor overvejes.
Ligeledes har afsnittet til forméal at
beskrive eksisterende viden om legende
situationer i familier, da det er denne
situation, der designes til - og elementer |
den sammenhaeng der gor sig geeldende.
P& baggrund af litteratursggningen Vil
folgende ftre centrale temaer gore sig
geeldendeilitteraturreviewet: Legens formal
i familien, familiemedlemmernes roller |
legen og teknologi som en del af legen. De
tre temaer udger tilsammen de aspekter,
der er relevante at tage | betragtning
med henblik p& at besvare den konkrete
problemformulering.

Det forste afsnit beskeaeftiger sig med
foreeldrenes perspektiv og rolle i legen med
deres born samt bornenes perspektiv og
rolle i tilsvarende scenarier. Saledes vil forste
underafsnit skabe en forstdelse af, hvordan
specialet kan wveere meningsgivende |
forhold til eksisterende teori og forskning
pa omradet, samt belyse hvordan mere
leg overordnet kan have indflydelse pa
familien. Andet afsnit belyser hvilken
rolle foreeldrene, savel som barnene, kan
patage sig, nar leg opstér. Det undersgger
ligeledes hvordan foraeldre kan forholde sig
til deres foreeldreskab og det ansvar det
indebeerer, nar de agerer legekammerater
for deres bern. Sidste afsnit handler om,
hvordan teknologien pé& nogle omrader
er udfordrende, og omvendt hvordan
teknologi kan spille en central, positiv rolle |
resultatet, og séledes veere med til at styrke
lzsningen.

KAPITEL 2
FORSKNING



LITTERATURSGGNING

For at forstd hvordan litteraturreviewet er
opbygget, er det ogsé relevant at kende
strukturen i litteratursegningen. | denne
sammenhaeng er der primeert fokus pé
den forskning og viden, der er praesenteret
i litteraturreviewet. Beskrivelsen af den
pageeldende proces er udarbejdet med et
onske om at skabe grundlag for et kvalificeret
litteraturreview, der er baserer sig pa relevant
forskning. For at sikre at litteraturreviewet
forholder sig til aktuelle og relevante artikler,
og fremhaever brugbar viden omkring feltet,
er hensigten at skabe en fyldestgerende
afdeckning af dette omréade. Afsnittet har til
forméal at vise den struktur, der har muliggjort
at bevare overblik og lave kvalificerede og
begrundede valg af litteratur. Udveclgelsen
bestér i tre dele: Brainstorm pé begreber,
online sagning og til sidst en udveelgelsesface.
De tre faser fremgar nedenfor.

| forste fase er der udarbejdet en brainstorm
pa relevante begreber, der afdackker det
konkrete problemfelt. Den er inddelt i
kategorier, der tilsammen afdackker hele feltet
(bilag 41 s. 20). | anden fase blev de mest
centrale begreber play, family og parents
systematisk kombineret med andre begreber
fra foregaende brainstorm. Kriteriet for disse
kombinationer var at alle matte vaere relevante
for specialets problemfelt. Alle kombinationer
blev brugt til segning i Aalborg Universitets
digitale bibliotek og de @vrige tilgaengelige og
relevante databaser. Desuden blev lignende
segninger foretaget pa Google Scholar. De
pageeldende kombinationer fremgik i en liste
med mulige sagninger, og der blev yderligere
tilfgjet segninger lebende pé& baggrund af

det indhold, der blev genereret. Dette var
sdledes en levende proces. Eksempler
pa disse kombinationer fremgar af
bilag (bilag 42 s 32). Pa baggrund af
artiklernes titler og kategoriseringer blev
en reekke artikler udvalgt og indledning/
abstract gennemgaet med henblik pa at
udveelge relevante artikler for specialet. |
den forbindelse har jeg tjekket, hvorvidt
de enkelte artikler er peer-reviewed og
udgivet af forlag, der er synlige pa BFI-
listen for 2018. De péageacldende artikler
er udvalgt p& baggrund af indledning/
abstract, konklusion, relevans (geografi/
malgruppe mv.). Listen med artikler fremgéar
i bilag (bilag 4.3. s. 33) - og artiklerne, der
indgar som en del af specialet, er markeret
med qgul. @vrig litteratur i specialet er
udvalgt gennem en mere kompleks proces
i samme og lignende processer. En stor del
af den overordnede sggning har bestaet
i at kigge péa referencelister i relevante
monografier. Ligeledes er pensumlister fra
studiet gennemgéaet og foregaende viden
bragt i spil. For at udarbejde et relevant
speciale, der arbejder indenfor studiets
rammer og anvender de kompetencer, der
besiddes som oplevelsesdesigner, har den
overordnede sagning opereret inden for en
rackke relevante temaer. Disse er lgbende
blevet afdackket og udfordret i takt med, at
problemfeltet er blevet konkretiseret.

Nedenfor praesenteres et indblik i
den udvalgte litteratur inddelt | de
tre temaer: Legens formal i familien,
Familiemedlemmernes roller i legen og til
sidst Teknologi som en del af legen.



LEGENS FORMAL | FAMILIEN

| artiklen Family play and leisure activities: correlates of parents'
and children's socio-emotional well-being af Diana D. Covl-
Shepherd & Colleen Hanlon (2013) beskrives legens formal |
familien. Denne artikel belyser, hvorfor leg i familien er vigtigt, og
hvilken indflydelse det potentielt kan have hos foreeldre og barm.
Undersggelsen er udarbejdet i USA, men perspektivet er relevant
fra et dansk perspektiv, da den primeert beskaeftiger sig med de
psykologiske, underliggende fordele ved leg, og dermed peger
pa nogle universelle manstre hos barn og familier i sammenhasng
med leg. Artiklen tager udgangspunkt i, at medre ofte skaber
didaktiske og omsorgsfulde interaktioner med barnet - og dermed
skaber en folelsesmaessig tryghed hos barnet - hvor faedre ofte
leger og laver sjov, blandt andet gennem fysiske tumlelege hvor
barnet laerer at tage chancer. Undersagelsen er foretaget pa barm
i alderen 5-14 ar og deres foraeldre med henblik pa at inkludere
bornenes perspektiv. Undersggelsen formar | retrospektiv at
belyse skolebornenes og foreeldrenes refleksioner omkring leg
i deres tidligere levear, hvorfor disse betragtninger, pé trods af
aldersintervallet, er yderst relevante for at forstéd malgruppen péa
2-5 ar. Forskerne fandt frem til en rackke fordele ved interaktion
mellem barm og deres foreeldre, der forst og fremmest peger pa,
at leg giver familien mulighed for at slappe af og nyde hinandens
selskab, nar legen star pa. "Parents described their play and
activity involvement as providing opportunities for the entire
family to relax together and to enjoy each other's company” (Coyl-
Shepherd & Hanlon, 2013, s. 264). Et andet relevant perspektiv er
den mulighed, legen giver bern og foraeldre for at kommunikere
pa en alternativ made. | artiklen Play-Based Activities in Family
Counseling af Joseph D. Wehrman & Julaine E. Field, der begge
er psykologer, beskrives det, hvordan leg ogsé anvendes som en
terapeutisk metode, der giver anledning til at udtrykke falelser og
bekymringer pa en alternativ made;
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The benefit of incorporating play into the family
sessions was that it artfully engaged Bobby and allowed
him and his mother to communicate differently. Rather
than using his behaviors to act out his emotions, he
vented through play to a receptive mother who had time,
space, and support to understand what he could not voice

Wehrman & Field, 2013, s. 351).

KAPITEL 2
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Som det beskrives her, kan det veere udfordrende for bern at
udtrykke deres frustration gennem ord. Derfor anses dette som et
vigtigt aspekt - og endnu en fordel ved at barn og foreeldre leger
sammen i hverdagen. Som det tidligere er naevnt, giver isaer The
rethoric of play as imaginary en frihed hos barnene, da det fiktive
univers skaber en tryghed hos de legede, fordi det de leger, ikke
relaterer sig direkte til det virkelig liv, og derfor ikke har konsekvenser
i det virkelige liv (Sutton-Smith, 1997, s. 127). Derfor bliver det ogsa
mindre forpligtende at udtrykke bekymringer og tanker gennem
legen.

Nar voksne overgiver sig til legen, har det ligeledes positive
konsekvenser. Leg kan vesre med til at mindske stress hos
foreeldrene og skabe en mere rolig hverdag i familielivet. Den
amerikanske psykolog Charles E. Schaefer (2003) peger pa, at
leg er et unikt og essentielt redskab for menneskets psykiske og
fysiske velbefindende. | bogen Play Therapy understreger han, at
lysten til leg, gleede og spontanitet er manifesteret i berns savel
som voksnes indre (Schaefer, 2003, s. 1). Det er denne indre lyst,
der ofte viser sig som en legende tilgang til livet og den retorik,
der hedder The rethoric of play as frivolous. Dette element i legen
rummer det legende, userigse, fiollede, pjankede og pjattede, som
vi alle har i os (Sutton-Smith, 1997 s. 127). Schaefer argumenterer
for, at voksne ogsa lettere kan komme i kontakt med deres kreative
egenskaber ved at engagere sig i barnlig leg. Det har saledes ogsa
positive konsekvenser for voksne at overgive sig til denne legede
tilgang og engagere sig i legen. Schaefer mener, at vores sind og
krop forenes, nar vi leger, og at det har direkte positiv indflydelse pa
vores velveere (Schaefer, 2003, s. 2-3). En beskrivelse der gar hand
i hand med Csikszentmihalyis beskrivelse af en flowoplevelse: "hvor
krop og sjeel, smelter sammen med livet selv" (Csikszentmihalyi,
2005, s. 45). Leg i familien har derfor mange forskellige positive
konsekvenser - blandt andet er det vigtigt for kommunikationen
i familien, for barnets dannelse, for at styrke familiebandet - og
alle disse fordele opstar som konsekvens af indlevende leg. Den
leg der finder sted for legens og oplevelsens egen skyld. Det er
nemlig saddanne lege, der skaber velvacre. For nar den legende
bliver opslugt af legen og det interne mal, forenes krop og sind i en
tilstand af flow.



FAMILIEMEDLEMMERNES ROLLE | LEGEN

Nar man taler om The rethoric of play as identity, fremhacves det, at legen
bliver precget af den rolle de legende patager sig (Sutton-Smith, 1997, s. 91-
93). Dette afsnit har til formal at forsta, hvilken rolle voksne og barm kan have |
legen. Hakkarainen mfl. (2013) har i artiklen Adult play guidance and children'’s
play development in a narrative play-world undersagt, hvilken indflydelse
voksnes deltagelse i smabgrnsleg har pa legen og pa barnenes udvikling. Dette
perspektiv er yderst relevant i denne sammenhaeng for at forsta, hvordan voksne
kan understotte en leg og spille en positiv rolle i legen. Studiet er udarbejdet
i Finland pa& bam i alderen O-7 &r, af en forskergruppe fra afdelingen Didaktisk
Psvkologi, p& det litauiske universitet for uddannelsesrelaterede videnskaber.
Artiklen forholder sig til, at imaginaer leg er forsvindende fra barns liv rundt i hele
verden, og at mange barm ikke udvikler en reel evne til at lege, for de starter |
skole. Denne artikel peger ligeledes pa, at denne tendens skyldes det ggede
brug af digitale medier, der ikke stimulerer berns forestillingsevner (Hakkarainen
m. fl.. 2013, s. 214). | artiklen leegges der ikke skjul pa, at leg er et centralt begreb
i borns verdener og maske den forste kulturelle aktivitet | barns liv. Denne

forstaelse tager udgangspunkt i, at leg er en evne, som bern tilegner sig
gennem sociale aktiviteter. Evnen til at lege handler om, at barnet mestrer at
se sig selv og situationen fra interne og eksterne synspunkter p& samme tid
(Hakkarainen m.fl. 2013, 5. 215). Denne undersggelse fokuserer pa imaginaer leg
mellem born og voksne som del af en sterre undersaggelse. | den forbindelse er
der udarbejdet en opstillet lege-verden pa Oulu Universitet, hvor foraeldre og
smabaern sammen kan lege og udforske kreative processer, samtidig med at
studerende og forskere kan observere interaktionen mellem barn og voksne.
Dette studie har observeret situationer, hvor voksne og barn i samspil skaber
et imagineert rollespil. Forskerme konkluderer pé& baggrund af undersegelsen,
at de voksnes vigtigste rolle er at holde barnets opmacrksomhed ved samme
leg, da barnet ellers har en tendens til at skifte mellem mange forskellige lege
hurtigt. Den voksnes primagre rolle er at opretholde legen og vise engagement
og anerkendelse gennem legen (Hakkarainen m.fl, 2013, s. 218). Undersa@gelsen
har ledt til et overblik over, hvordan man bedst muligt leger med et barn. | den
sammenhaeng opstiller de folgende kriterier til den voksne for at skabe gode
vilkér for en succesfuld leg mellem berm og voksne:




« Den voksne skal, sa vidt muligt, stette bornenes idéer,
engagere sig i dem og gerne tage en rolle pa sig.

» Den voksne skal, s& vidt muligt, involvere sig felelsesmeaessigt
i legen

« Der skal gives plads til spontanitet i konstruktionen, dialogen
og interaktionen i legen

« Den voksne skal bidrage til, at plottet ogséa fascinerer den
voksne selv for at motivere og engagere sig selv.

« Den voksne skal sgrge for, at nye elementer eller drejninger
bliver tilfajet til plottet, i det gjeblik legen begynder at blive
kedelig for én af parterne (Hakkarainen mfl, 2013, s. 222).

Disse fokuspunkter er relevante at inddrage i en ny lgsning,
der skal fordre til mere leg i familien, med et gnske om at fordre
til en succesfuld interaktion mellem bern og voksne



For mange foreeldre kan der veere en udfordring forbundet
med at balancere mellem rollen som foreeldre og rollen som
legekammerat. Legen kan nemt blive aforudt af at barnet
overtraeder nogle normer eller graenser, som foraeldre intuitivt
gnsker at hindre. Dette perspektiv pracsenteres i kapitlet To play
or to parent? af Peter Hopsicker & Chad Carlson, der er udgivet
som en del af bogen The philosophy of play (Ryall, 2013). Kapitlet
belyser hvilke hindringer, der kan opsta, nar man leger rollespil
med sit barn ud fra et relevant eksempel, hvor barn og foreeldre
leger at de laver mad i et legetojskaokken. Denne type leg kan give
foraeldrene mulighed for at laere barnet, hvordan man opforer sig
I den situation, der udspiller sig i legen, som simulerer virkelige
situationer fra hverdagen. Netop dette er ofte en motivation
hos foreeldrene, men denne tilgang kan midlertidigt virke
yderst haeemmende for legen, og det kan diskuteres, hvorvidt
det er muligt for den voksne at leve sig ind i legen, nar der |
foreeldreskabet ligger bagvedliggende intentioner. | et ekstremt
og modsat tilfaelde, hvor forasldre absolut ingen greenser saetter,
og fraleegger sig alt ansvar, kan legen blive vild og maske direkte
gdelaeggende - og omvendt kan foraeldre, der saetter for mange
greenser og forsgger at styre legen fra eget stasted, gdelaegge
det kreative frirum, der er forbundet til legen (Ryall, 2013, s. 178-
179). Med det udgangspunkt kan man tale om to yderligheder,
nar foreeldre leger med born: 'foreeldreskab forst, legen efter’
og omvendt 'legen forst foreeldreskabet efter. Det handler
om hvilket aspekt, der prioriteres hgjest | situationen, og her
konkluderes det, at legesituationer der simulerer virkeligheden,
bor balancere mellem disse to, sdledes det bliver 'foraeldreskalb
og leg' Et godt eksempel pa det kan vaere, at man som foraeldre
leger en anden karakter, der har de samme budskaber, men som
bliver pakket ind i legen og den gode forteelling (Ryall, 2013, s.
177):"A creative adult in this middle area may give skill developing
feedback to the child by changing voices to become the cook's
poss or a concerned customer instead of stopping the game
and giving parental advice" (Ryall, 2013, s. 181). Ved at indga pa
parnets praemis, der | dette tilfaclde er legen, anerkender man
legen samtidig med, at man leverer sit budskalb som foreeldre. P3
den made er ens foraeldrerolle ikke @delaeggende for legen, men
det er stadig muligt at stette og guide barnet i en leg, der bade
rummer barn og foreeldre. | artiklen Pedagogical positioning in
play - teachers being inside and outside of children’s imaginary

play af Marilyn Fleer, der er forsker i paedagogik, er der ligeledes fokus pa
interaktionen mellem boern og voksne. Her bliver paedagogers rolle | barns
leg belyst og diskuteret. Det fremgar | den sammenhaeng at voksne, der
indlever sig i legen, aktivt kan tage del i barnets univers, og at de dermed
far mulighed for at forsta og undersege de frustrationer, barnet giver udtryk
for gennem rollespillet.

JJ

What is unique about playworlds is that the adult is part of
the imaginary situation, taking on a character, or having a clear
play partner role. When the teacher is part of the imaginary play,
she/he has an opportunity from inside of the play, to develop the
playfurther, introducing complexity and | would suggest genuinely
using learning goals that are detailed in curriculum to help solve
the tensions in the imaginary situations. (Fleer, 2015, s. 1812).

| artiklen praesenteres en illustration, der viser, hvordan leerere positionerer
sig | forhold til barnets leg (Fleer, 2015, s. 1812). | artiklen er den gverste
trekant fremhaevet, fordi lacreren er meget fokuseret pa de ydre mal
Nedenfor er illustrationen tilpasset, sa den i stedet illustrerer, hvor det er
mest hensigtsmaessigt at placere sig som foraeldre, nar man ensker at
stotte legen. Ifolge Ryall (2013, s. 181) bar man som foraeldre placere sig i
det midterste omrade, saledes man har mulighed for konstruktivt at guide
barnet og pa samme tid modtage den kommunikation der skabes gennem
legen.

OUTSIDE THE IMAGINARY ZONE
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Figur 2: Fleer, 2015 s.1812. (fortolket)




TEKNOLOGI SOM EN
DEL AF LEGEN

Der er i det tidligere afsnit om embodied computing
etableret en grundlaeggende forstéelse for begrebet
og tilgangen. Helt generelt er det en meget aben
tilgang, der kan fere til meget forskellige lasninger.
Formélet med dette afsnit er derfor at preesentere
nogle konkrete eksempler, der kan bidrage til en
bedre forstaelse af begrebet og illustrere, hvordan
det digitale lag kan have indflydelse pa det endelige
produkt. | artiklen Technology as Play af Nicola
Yelland (1999) gives der et eksempel pa en lille
elektronisk bamsehund, som barnet kan interagere
0g knytte band til:

JJ

This merging of the physical and
digital worlds are made possible with the
new information technologies. We can now
have "intelligent” stuffed animals like our
favorite teddy bear, with whom we can share
stories as well as our innermost thoughts.
One of the toys, Rosebud (Glos, 1997) has
a chip that transmits an identity signal to a
computer. When a child holds it in front of
the computer, the software enables the child
to share stories with the animal, which have
previously been saved, so that the particular
animal has its store of stories that can be
handed down from generation to generation.
(Yelland, 1999, s. 219).
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Detteereteksempel pa, at teknologien kan integreres
direkte i barnets legeta), s& barnet ikke leengere er
bevidst om det digitale lag. Kermen | denne made at
anvende embodied computing er muligheden for at
lave en rad trad ved at registrere barnets interaktion
med produktet og gere den tilgaengelig pa et senere
tidspunkt, hvor det bliver relevant for barnet igen. Pa
den méade bliver interaktionen mellem teknologien
og mennesket mere levende: "Without the
technology the stories are lost, with it they become
treasured memories that can be recalled and shared
as the child needs" (Yelland, 1999, s. 219). | en artiklen
Designing playful interactions for social interaction
and physical play af Tilde Bekker, Janienke Sturm
og Berry Eggen (2010) praesenteres flere forskellige
intelligente legeredskaber, der fordrer sociale,
fysiske og kreative aktiviteter. En af lgsningerne
bliver kaldt A Battle Bot, der er en lille fiernstyret bil,
som barnet kan styre med en vest og en handske.
Barnene skal have vesten og handsken pa. og
udstyret har indbyggede sensorer, der maerker, om
barnet laener sig frem eller tilbage, eller om de drejer
i kroppen. Bilen registrerer barnets bevasgelser, og
nar barnet laener sig frem, karer bilen frem, og bilen
drejer. nar barnet laener sig til siden. Desuden kan
flere forskellige biler interagere med hinanden, og

man kan lege, at man skyder pa hinandens biler.
Handsken kan styre bilens laserstréle, og en knap
pa handsken fungerer som aftrykkeren. Lasningen
var en stor succes, ogsa ved sterre bernegrupper,
hvor born, der ikke deltog aktivt kom med ideer
og forslag til de legende om forskellige taktikker
mm. (Bekker, Sturm, & Eggen, 2010, s. 388). En
anden af lgsningerne, som er mere open-ended,
blev kaldt LED-tube, der er en cylinder med lys |
hver ende. Der er udviklet to forskellige udgaver,
der begge reagerer pa barnenes handlinger. Den
ene skifter farve mellem farverne red, bla og gren,
nar den bliver rullet, og den anden skifter farve,
nar den bliver rystet (Bekker mfl, 2010, s. 389).
Denne lgsning er meget aben, og i undersegelsen
fremhaeves det ogsé, at de mest abne lgsninger
er dem, der passer bedst ind | bgrnenes univers,
da bernene selv kan fortolke og bruge den som
de gnsker: "Even when children play games with
official rules, they still create many rules specific to
aparticular play context” (Bekkerm.fl, 2010, s.389).
Generelt pointeres det i artiklerne, at teknologi
ikke ber fordre simple konkrete handlinger, men
i hgjere grad open-ended reaktioner, der Vil
opsté, nar teknologien stimulerer barnets fantasi
og egen evne til at skabe: "Computer software

that allows children to engage in play tends to
be open-ended and does not simply require
the child to press a button in order to get a
reaction” (Yelland, 1999, s. 218). | artiklen Play and
Digital Media af James E. Johnson og James F.
Christie (2009) understreges det, at de optimale
typer digitale leg opmuntrer barn til kreativ leg,
som aben problemlasning: "developmentally
appropriate software with open-ended content
can encourage play, cooperation, and creative
problem-solving” (Johnson & Christie, 2009, s.
288). De forskellige lasninger har indflydelse pé
den struktur, der opstér i legen - blandt andet ud
fra teknologiens begraensninger og muligheder
gennem de mulige funktioner i designet. Nar der
eksempelvis kun er én knap at trykke pa, kan
man ogsa kun trykke pa den ene knap. Her er
det nedvendigt at afprove lzsningen, da det vil
skabe indsigt i brugen af teknologien. Det er The
rethoric of play as imaginary, der er i fokus, hvor
en meget open-ended lasning vil give individet
anledning til kreativt og legende at improvisere i
legeverdenen (Sutton-Smith, 1997, s. 10-11). Derfor
vil brugerens reaktion og anvendelse haenge
sammen med hans eller hendes fantasi og evne
til at taenke kreativt.
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DELKONKLUSION 1

Hensigten med dette afsnit er at lave en opsamling
og skabe overblik over, hvordan problemfeltet er
belyst, og hvilken viden og tilgang det videre arbejde
bygger pa. Forst og fremmest arbejder specialet ud
fra en faenomenologisk retning med et gnske om at
opna en dybere forstaelse for individernes livsverden.
Hensigten er at det metodiske afsnit vil afspejle dette.
Dette perspektiv er relevant, for at kunne udarbejde
retningslinjer, der forholder sig til individerne og deres
perspektiver pa problemfeltet og den situation, der
designes til. Den kontekst, der designes til, kan beskrives
som de situationer, hvor bermn og foreeldre frivilligt
veelger at dedikere og investere et begraenset tidsrum
til at lege sammen og skabe en faelles illusion, hvori det
er muligt at give slip pa dagligdagens forpligtelser og
bekymringer. Desuden ber legen rumme et iboende
mal, der skaber en feelles forstaelse for legen, og som
skaber en spaending, der motiverer de legende til at
fortseette og na malet. Nar sédanne lege lykkedes
skabes flowoplevelser, der handler om at alle deltagere
er engageret | sadan en grad, at de glemmer tid og
sted. Denne type leg stimulerer desuden kreativiteten
og skaber et mulighedsrum, hvor der er plads til
kommunikation og tilknytning indbyrdes i familien. Det
viser sig at vecre en fordel, nar foreeldrene fordyber
sig i legen - og samtidig hjeelper med at stotte og

fastholde bernene i legen. | den forbindelse er det
mest hensigtsmaessigt, nar kommunikationen foregar
pa legens praemisser og dermed gennem legen, sa den
feelles illusion ikke brydes. Designet skal udvikles ved
hjaelp af embodied computing, hvorfor teknologien
integreres i de fysiske omgivelser og udvikles i samspil
med deindivider, der deltager, for at sikre, at teknologien
fordrer meningsfulde interaktioner og har en relevant
rolle. Det digitale lag ber saledes tage forbehold for
konteksten, som bade peger pa de fysiske og sociale
forhold: I denne sammenhaeng legesituationen i
hjemmet hvor bem og foreeldre i feellesskab tilgar
legen fra forskellige perspektiver i en feelles leg. Det kan
eksempelvisintegreres ilegetgjet eller i andre artefakter,
der kan fungere som instrumenter til legesituationerne.
Her ma man i designprocessen forholde sig til, hvordan
brugerne tilgar disse. Det digitale lag kan ogsa veere
med til at skabe en rad trad ved at lagre informationer
og frigive dem igen pa et senere tidspunkt. Til sidst
bliver det understreget, at det teknologiske lag beor
fordre open-ended-reaktioner, der stimulerer brugernes
fantasi og giver mulighed for at brugerne selv kan
tilpasse legen og felge deres flow.
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METODE & EMPIRI

| dette afsnit bliver der gennem
kvalitative metoder, set naermere
pa brugeren og deres syn pd den
kontekst, der arbejdes med.

KVALITATIVE
FORSKNINGSINTERVIEW

For at perspektivere eksisterende teor
og forskning pa omradet til malgruppen
har jeg valgt at udarbejde kvalitative
forskningsinterview, der har til formal at
undersage danske barnefamiliermedbarn
i aldersgruppen 2-5 ar. Malet med dette er
at undersgge hvorledes de synspunkter,
der hidtil er diskuteret, reelt kan veere
meningsgivende  for malgruppen  og
passer til deres opfattelse af emnet. For
at forsta dette er det nedvendigt at opna
kendskab ftil familiernes tanker omkring
leg | hverdagen og teknologiens rolle i
denne sammenheeng. Det er interessant
at forstd deres syn pa leg, og hvordan
leg spiller en rolle | deres familie, og
undersgge hvordan de ser pa bernenes
brug af teknologi - og hvorvidt de
opfatter dette som en udfordring. De tre
interviews vil bygges op omkring de tre
temaer, der blev praesenteret i litteratur-
reviewet: Legens rolle og formal i familien,
familiemedlemmernes  roller 1 legen
og teknologi som en del af legen. De
folgende interviews baserer sig pa Steinar
Kvales (1997) beskrivelse af kvalitative
forskningsinterviews. | den forbindelse er
det ngdvendigt at forholde sig til, hvor

mange personer der ber interviewes, og
i hvilke sammenhaeng, for at opnéd det
onskede viden (Kvale, 1997 5.108). Nar der
er tale om at opna forstaelse for, hvordan
malgruppen oplever legesituationer med
deres born, og hvilke udfordringer de i den
sammenhaeng oplever i hverdagen, vil det
centrale fokus veere, at kende nuancerne
og de bagvedliggende forklaringer pa
disse tendenser,ligesom det erinteressant
at undersege, | hvilken grad foreeldrene
selv oplever problemstillingen. Som det
er beskrevet i litteraturen, er der en tydelig
samfundsmeessig tendens, der indikerer,
at beornefamilier er mere stressede, og at
foreeldre ofte griber til digitale platforme
som alternativer til leg og fysiske
aktiviteter - men litteraturen beskriver
ikke, hvilke tanker foreeldrene selv har
omkring denne problematik, og den
forholder sig ikke til, hvorvidt foreeldrene
har et onske om at aendre dette, ligesom
den ikke belyser, hvorvidt de allerede
forsgger at gere det. Kvale beskriver
folgende om kvalitative interviews af
enkelttilfeelde: "Kvalitativt set muliggjorde
fokuseringenen pa enkelttilfaelde, at man
noje kunne undersgge fornoldet mellem
en pestemt adfeerd og det kontekst
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og finde ud af logikken i forholdet mellem
individet og situationen” (Kvale, 1997 s. 109).
Netop denne tilgang er relevant at anvende
med en fornabning om at forstd forholdet
mellem  foreeldrene (individet) og deres
hverdag med deres born (situationen), der
udspringer af en samfundsudvikling, der i den
grad afdeskkes | litteraturen. Malet med de
tre interviews er at bidrage til en nuanceret
forstdelse for problemet og potentielt
pbelyse nye relevante indsigter, der kan have
pbetydning for den videre designproces. Dette
afsnit vil preesentere tre forskellige familiers
perspektiver pa emnet. De er alle udvalgt
pa baggrund af deres boerns alder, som er
mellem 2-5 ar, som den tiltaenkte malgruppe.
Desuden er det et kriterie, at barmene gar |
daginstitution, at de og saledes har en rytme
i hverdagen, der stemmer overens med de
familier, der fremheaeves i den valgte forskning.
Tre par, seks personer | alt, er et overskueligt
antal, der muligger at skabe fokuserede
interviews med god dybde. Samtidig vil det
give anledning til at sammenligne forskellige
perspektiver og reflektere over, hvorledes
disse heenger sammen med eksisterende
viden. Kvale (1997 s. 41) fremhaaver, at nar man
anvender denne type interview, er det med et
@nske om at forsta den interviewedes daglige



livsverden, og hvordan han eller hun forholder
sig til denne. Med dette udgangspunkt, bor
man som interviewer forsgge at saette sig ind
i den interviewedes livsverden og centrale
temaer heri. For at danne et reelt billede at
vedkommendes livsverden boer intervieweren
tilgad processen med abenhed. Omend man
skal tilgd interviewet med en abenhed og
bevidst naivitet (Kvale, 1997, s. 41), er det som
tidligere fremheevet, vigtigt at der er et klart
fokus, som kommunikeres til informanterne
gennem en raekke centrale temaer. Saledes
kan man sikre. at man opnar relevante indsigter
I den interviewedes livsverden. Til sidst er det
essentielt at skabe en positiv oplevelse for den
interviewede, sdledes han eller hun vil reflektere
over sine svar og udvise abenhed i processen
(Kvale, 1997 s. 41-42). For konkretisere hvilken
viden de tre interviews har til hensigt at skabe,
er de tre temaer, der indgar i interviewguiden,




INTERVIEW TEMA 1:

Legens rolle og formal i familien

Forst og fremmest er relevant at forsta
hvilken rolle leg spiller | familien, da dette er
helt grundleeggende for problemstillingen
Ved at tale med foreeldrene om, hvilken
veerdi legen har, giver det indblik i, hvorvidt
problemstillingen er relevant, men o0gsa
hvordan en potentiel lasning kan spille en
rolle fremadrettet. Her vil interviewet fokusere
pa hvorvidt og hvorfor foraeldrene ensker at
bornene skal lege, og helt lavpraktisk hvordan
hverdagen er struktureret. Det er negdvendigt
at forsta, om der er sammenhazng mellem
det foreeldrene gor, og det de onsker at gere
Fokus vil primeert vaere pa den type leg, hvor
foreeldrene selv spiller en aktiv rolle.

INTERVIEW TEMA 2:

Familiemedlemmernes roller i legen

Dette tema giver mulighed for at dykke mere ned
i den kontekst, der opstéar, nér born og foreeldre
leger. Det giver mulighed for at forsta, hvilken rolle
foreeldrene selv mener, at de boer spille, nér de
leger med deres born. Teori og forskning peger
pa, hvordan det kan veere givende at lege med
sine bern, og ved at opna kendskab til hvordan
foreeldrene selv mener, det er rigtigt, bliver det
muligt at forstd, om det kan veere gavnligt at
motivere foreeldrene | denne sammenhaeng.
Ligeledes vil det belyse, hvor meget "opdragelse”
fylder i barmefamilierne, nar man som forazldre
leger med sine bgrn. Ved at tale med foraeldrene
om denne balance, er hensigten at fa indsigt |,
hvor meget foreeldrene gnsker at leve sig ind |
legen. Hvis man ser sig selv om en opdragende
autoritet, kan det veere udfordrende 0gsé at give
slip og hengive sig til legen - derfor er dette
perspektiv relevant at belyse.
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INTERVIEW TEMA 3:

Teknologi som en del af legen

Det emne er yderst relevant at f& belyst af
foraeldrene selv. Teori og forskning peger pa, at
teknologien bade kan veere en stor udfordring |
forbindelse med leg, ligesom det ogsa kan veere
et godt redskab til at skabe mere leg. Derfor er
det vigtigt at forstd hvordan foreeldrenes syn
pa teknologien er, og hvilken rolle den spiller
i beornefamiliernes liv nu. Her vil fokus veere
pa. hvilken rolle teknologien generelt spiller |
barnenes liv, men ogsé i relation til leg.

Interviewguiden nedenfor at udarbejdet pé
baggrund af overstaende temaer



INTERVIEWGUIDE

Det jeg primeert gerne vil vide noget om, er hvordan | leger
med jeres born i hverdagen. Jeg er interesseret i alt fra
udfordringer og glaeder i forbindelse med leg mellem jer og
jeres barn i hverdagen. Vi taler ud fra falgende definition af
leg: Leg er noget, der ikke har noget at gere med pligter og
ting, der skal ordnes. Nér foreeldre og bam leger sammen,
skaber de en lille tidsbegraenset boble, hvor hverdagens
spilleregler ophasves og nye skabes.

Man siger, at "Legen er en illusion, som styres af en raskke
regler og afhaenger af at den eller de legende udviser tillid
til legen og til hinanden"

Interview tema 1: Legens formal i familien

Hvordan er jeres hverdag med barnene struktureret i grove
traek?

Er det vigtigt for jer at lege sammen med jeres barn |
hverdagen?

Hvilken betydning har legen?

Hvad teenker |, det betyder for barnene, nar de har en god
leg med jer?

Interview tema 2: Familiemedlemmernes roller i legen
Kan i naevne et par lege, som fungerer godt for jer? Hvad
kendetegner dem?

Hvilke udfordringer kan der veere knyttet til at lege mellem
born og foreeldre?

Hvilken rolle har | som foreeldre, nar | leger med jeres bgarn?
Haenger jeres onske om leg med barnene sammen med
jeres hverdagsstruktur?

Foler |, at der er harmoni mellem jeres egne @nsker/behov
til at lege, og jeres berns snsker behov til at lege med jer?
Hvor meget fylder jeres foraeldrerolle og "opdragelse”, nar |
leger med jeres barn?

Interview tema 3: Teknologi som en del af legen
Hvordan anvender i digitale virkemider i hverdagen?

Hvad er jeres holdning til, at jeres barn anvender forskellige
typer teknologi?

Hvordan bruger bearnene teknologien? (evner)

Hvad betyder teknologiens rolle for legen i jeres hverdag?

EN ABEN TILGANG
De tre interviews afviger fra interviewguiden i
den udstraekning, det er meningsfyldt at tiloasse
spergsmal under interviewet, da interviewguiden
ikke barbegracnse eller preege svarene i enbestemt
retning. Interviewguiden stiller meget konkrete
spargsmal, men skal anses som et hjselpemiddel
til at afdeskke disse temaer, hvorfor det er vigtigt at
interviewer udviser nysgerrighed og abenhed for at
afvige fra interviewguiden, hvis interviewet naturligt
tager en anden retning. Alligevel bygger specialet
0g problemfeltet pa nogle centrale temaer, og
da hensigten er at hare, hvordan brugerne selv
opfatter disse, ber samtalen have relation til disse.
Hensigten er saledes ikke ngdvendigvis at finde
svar pa disse eksakte spergsmal, da disse bygger pa
den forforstaelse, der er etableret omkring emnet.
Interviewguiden fungerer derfor som et stottende
redskab til samtalen. Interviewer vil interviewe et
foreeldrepar af gangen. Ligeledes skal barn eller
andre forstyrrelser ikke veere til stede | den grad
det er muligt. Interviewer medbringer overstaende
interviewguide udskrevet og vil forsege at skabe
trygge og positive rammmer, med en uformel tone
og et let og uformelt, forstaeligt sprog i henhold
til Kvales metodiske fremgang. De tre interviews
lydoptages og transkriberes efterfolgende. De
tre familier er valgt ud fra, at barnene er mellem
2-5 &r gamle, ligesom alle bern i familierne gar |
dagsinstitution. Alle foraeldre enten arbejder eller
studerer fuldtid. Ferste foreeldrepar bestar af Sofie,
der arbejder fuld tid, og Jonas der studerer. De
har sammen to drenge pa henholdsvis 2 og 4 ar.
Andet foreeldrepar er Mia, der studerer, og Mads
der arbejder fuld tid, og sammen har de en pige
pa 2 ar og en dreng pa 4 ar. Sidste foreeldrepar
bestar af Louise og Lasse, der begge arbejder fuld
tid. Sammen har de to drenge pa henholdsvis 3
og b ar.




FEJLKILDER

Det har veeret en vigtig overvejelse, hvorvidt faren og moren
skulle interviewes sammen eller hver for sig. Dette med tanke
pa.atfaren og morenkan have tendens til at pavirke hinandens
svar. Valget faldt pa at interviewe | par, da dette kan skabe
indbyrdes diskussioner og skabe et billede af dynamikken,
der netop ogsé er pa spil i dagligdagen. Ligeledes kan man
antage, at man som enkeltperson lettere kan idyllisere sin
egen rolle. nar ikke der er et gjenvidne til stede. Som foraeldre
er man vidne til hinandens foreeldreroller til dagligt, og dette
perspektiv er veerdifuldt | denne sammenhaeng. Da jeg som
interviewer selv er mor, og dermed har min egen personlige
holdning til de enkelte spargsmal, har det desuden veeret
nodvendigt at fokusere pa ikke at tilkendegive mine egne
holdninger til de forskellige omrader - hverken direkte eller
indirekte. Kvale (1997) beskriver i den sammenhasng, at man
skal have en bevidst naivitet:

JJ

Den bevidste naivitet og forudsaetningslashed,
der her slas til lyd for, indebaerer abenhed over
for nye og uventede fesenomener, i stedet for at
intervieweren arbejder med pa forhand formulerede
spargsmal og feerdige analysekategorier.
Intervieweren bwer veere nysgerrig, lydher over for
det, der siges - savel som over for det, der ikke siges
- 0g kritisk over for sine egne forudssetninger og
hypoteser under interviewet. Forudseetningsleshed
indebaerer saledes ogsa en kritisk bevidsthed om
interviewerens egne forudsaetninger
(Kvale, 1997, s. 44).

Ved at belyse emnet ud fra den indsamlede data - kombineret
med eksisterende forskning og teori pa omradet - opbygges
der yderligere mere troveerdige resultater til grundlag for
analysen.

MENINGSKONDENSERING:
AFFINITY DIAGRAM

De tre interviews har, pa trods af deres feelles struktur, et
meget varieret indhold. Derfor er det interessant at undersege
dataen uden blot at tage udgangspunkt i de eksisterende
temaer. Dette 0ogsd med henblik pa at tilgd materialet med
en bevidst naivitet og abenhed (Kvale, 1997 s. 41). Jon Kolko
(2010) beskriver i sin bog Exposing the Magic of Design: A
Practitioner's Guide to the Methods and Theory of Synthesis
hvordan det kan veaere en fordel at behandle indsamlede data
ved at udskrive materialet. Dette skyldes, at en computer er
fysisk begraenset i starrelse, hvor den digitale flade begraenser
den made, hvorpa det er muligt at behandle dokumenter pa
tveers (Kolko, 2015, s. 63). Derfor er alle tre interviews skrevet
ud og alle udtalelser, der rummer en pointe, er klippet ud for
sig selv. Helt konkret er disse tre interviews behandlet og
analyseret pa baggrund af Kolko's Affinity Diagram, som er en
metode, der giver anledning til at finde nye forbindelser mellem
indholdet i de forskellige interviews. Formalet er at bryde med
de temaer, der er anvendt i interviewguiden for at skabe nye
temaer, der i hojere grad baserer sig pa brugerens perspektiv,
P& den made kan metoden bidrage ftil at & gje pad nye
sammenhaznge og undga, at det blot bliver en gentagelse af
den i forvejen-etablerede forstaelse af de eksisterende temaer
Metoden giver saledes anledning til at tilga problemfeltet ud fra
de nye perspektiver og med nye gjne. Ved at seette det fysiske
materiale sammen pa ny made kan det give anledning til at
skabe en ny forstaelse for indholdet. Det giver mulighed for at
kombinere pointer pa tveers af dokumenter og saledes give slip
pa de i forvejen-udarbejdede temaer. Saledes er det et veerkte),
der bidrager til at genkende nye mgnstre, der i hgjere grad tager
afsect i brugernes perspektiv. | forste del af processen bliver alle
udtalelser klippet ud og afkodet med et stikord eller saetning
for at skabe et bedre overblik over dataene (Kolko, 2015, s. 76).
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1: STIKORD BAGPA CITATER 2: DE ALLESAMMEN BLANDES OG FORDELS

Under denne proces blev alle tre interviews laast
grundigt igennem, og alt den tekst, der potentielt
kunne veere relevant i den videre analyse, Dblev
markeret. Processen er illustreret (figur 3) ud fra
fem punkter. Alle markerede udtalelser blev klippet
ud, og der blev skrevet stikord pa bagsiden ().
Efterfolgende blev alle sedler blandet sammen og

spredt ud pa bordet (2). Herefter var malet af spotte
3: DER SKABES PARVISE 4: DER LAVES GRUPPERINGER M. NOTER nve sammenhaenge mellem de forskellige stikord.

FORBINDELSER

Metoden indebeacrer i den sammenhaeng, at man, sa
laenge det er muligt, seetter noter sammen to og to
(3). Dette er vigtigt, da man ellers kan have tendens
til at gruppere det efter tidligere overbevisninger. Ved
at fierne fokus fra kategoriseringer og i stedet dykke
helt ned i indholdet pa hver enkel seddel, blev de nye
grupperinger i hgjere grad et biprodukt af processen.
Saledes opstod de nye kategorier mere naturligt. Nar
man har sat s& mange som muligt sammen parvist,
kan man begynde at skabe sma grupperinger, som
man kan navngive ud fra indholdets emne. Processen
gentages, og til sidst bliver det muligt at samle de
forskellige grupperinger | mere overordnede emner

5: IDENTIFIKATION AF NYE TEMAER

;@ v e . , (4). Til sidst udarbejdes 2-3 seetninger til hvert emne,
: » - der beskriver emnets indhold. Man kan med fordel
- e Y samle alle disse emner samt tilhgrende saetninger i et
3 ‘b\“@ %‘éﬁ @9 Adde § Ve L i o 4 dokument for at skabe et overblik over, hvad man har
@"\,"%%61"“4 g N opnaet (Kolko, 2015, s. 77-78). Processen er illustreret

e : nedenfor.




FORAZALDRENES PERSPEKTIVER
OG NYE INDSIGTER

Det har, ved hjeslp af Affinity Diagrammet, veeret
muligt at finde nye forbindelser i de tre interviews, og
derbed opna en dybere forstaelse for indholdet. Det
har skabt indsigter om de fokusomrader, der hidtil er
belyst, ligesom de tre interviews ogsé har bragt nye
perspektiver med sig. Hensigten med dette afsnit er at
preesentere den indsigt, de tre interviews har givet, og
de perspektiver foraeldrene bidrager med. | de felgende
fire afsnit preesenteres og diskuteres de perspektiver,
der blev belyst | de tre interviews, og hvordan det
haenger sammen med det teoretiske fundament,
ligesom ny teori bliver anvendt for at opnd en dybere
forstaelse for nye perspektiver.
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LEG ER VARDIFULDT

Som jeg ser det er der jo flere aspekter
i det. En ting er, at det er godt at tumle lidt
rundt med dem og fa treenet deres motorik og
sé videre. Noget andet er, at der selvfalgelig er
noget kontakt. De maerker maske ogsa noget
omsorg | form af leg, og det synes jeg da

0gsa er vigtigt. Jeg tror ogsa at det pa mange
mader er med til at udvikle dem, og det er da
alt sammen vigtigt. (bilag 2: Interview med
Mia og Mads, s. 9, 1. 12).




MANGLENDE MOTIVATION

En udfordring som foraeldrene selv nesvner gentagne gange,
og som bliver naevnt i forskellige sammenhaenge, er deres
travle hverdag. Den travle hverdag ferer til manglende
overskud i fritiden; ‘og - derfor manglende  overskud til
familielivet og legen. Jonas, der er far til. to drenge pa 2 og
4 ar, oplever, at der knapt nok er tid til at have kvalitetstid
med bernene nogle dage; "Man har mest darlig samvittighed
de dage, man henter-bernene klokken fire. Sa tager man
dem med hjem, laver-aftensmad og sa skal de i seng, Det er
0gsa de dage, hvor man selv er ekstra treat” (bilag 1 Interview
med Jonas og Sofie, s. 6, | 10). Saledes peger de ogsa
selv pa det helt grundleaggende problem, der er-arsagen
til, at foreeldre dkke altid har overskud til at lege: Den travie
nverdag. Dybest set kan man argumentere for, at problemet
er mere.dybdegaende, og at man ideelt ville lgse problermiets
kerme ved at omstrukturere hverdagen og give arbejdslivet
mindre plads. Dette er imidlertid ikke realiteten, og tal fra
Danmarks. statistik peger pa, at mesnd og kvinder med
born gennemsnitligt arbejder mere end masnd og kvinder
uden bern. I et indleeg udgivet af Danmarks Statistik belyser
seniorforsker ved SFI Helle-Harbo Holm at maend og kvinder
i Danmark; der stifter famille, aktivt tager et valg om at age
arbejdstiden og dermediindteegten. Hos Danmarks statistik
forklares denne udvikling ved at mange foraeldre briger flere
penge efter de har faet born (Holm, 2012). Barneradét ef
en af de aktorer, der arbejder pé at informere og inspirere
foreeldre til aktivt at saenke stressniveauet og bruge mere
tid med deres born, da et hejt antal arbejdstimer for begge
foreeldre kan have negative konsekvenser for bgrnene:
"Et gennemgaende tresk i Bernerddets undersegelser af

familielivet er. at'bernene er meget felsomme over for, nar.deres
foreeldre erfortravliede. De oplever i hgj grad ogsa at vacre pressede,
nvis deres foreeldre er pressede! (Berneradet, 2012),

De tre ‘interviewede foreeldrepar bekresfter hvordan. en: hverdag,
der er precget af manglende overskud, skaber udfordringer i
forbindelse méd den kvalitetstid, der er i familiens hverdag:Mia, der
er mor til en pige pa.2 &r og en dreng pa 4 ar.udtaler sig om den
frustration, der kan veere forbundet med den' travle hverdag, ©g
hvordan kvalitetstiden kan foles som en pligt og noget man bar
gore, selvom det ikke altid er. det der foles naturligt.
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For mig er det en samvittighedsting, okay, jeg burde
0gsa lege noget mere. Jeg leger med dem nu, fordi sa har
de det maske godt med det. Sa foler jeg, at jeg har gjort
noget. Det skal jeg gere, fordi jeg er deres mor. Nu skal vi
lege sammen. Det er min pligt. (bilag 2: Interview med Mia
og Mads, s. 19, . 8)

Helt grundlaeggende, kan man diskutere. hvorvidt Mias egen
opfattelse af leg stemmer overens med de forudsaetninger Huizinga
stiller op omkring leg, herunder at leg er en frivillig-handling, som
tilgas Ud:fra egen vilje og lyst (Hulzinga 2014, s. 36). Nar Mia
udelukkende veslger at treede ind i legen, fordi hun: har en darlig
samvittighed og en folelse af, at det er hendes pligt og ansvar .som
mor. kan man kun forvente, at dette'har en negativ effekt pategen
og hendes engagement. Csikszentmihalyi beskriver dette som en
tendens, der generelt ger det sveert for os individer at neerme os
flowzonen. Ikke kun nar vi skal lege med vores bern:
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Ofte er vi enten sa stressede, udmattede eller ligeglade,
at vi ikke rigtig kan tage os sammen til at nserme o0s
flowzonen. | stedet springer vi over, hvor geerdet er lavest
og lader underholdningsindustrien servere praefabrikerede
simulanspakker | form af fx. Videofilm, internetcasino eller tv-
programer [...] Det kraever energi at opna optimale oplevelser,
men desvaerre er det ofte sadan, at vi enten ikke vil eller ikke kan
yde den nedvendige indsat (Csikszentmihalyi, 1990, s. 46).

Csikszentmihalyi peger pa, at mennesker har det bedst, nar de er i flow,
men nar man ikke har overskud til aktivt at engagere sig, er det sveert at
opna denne tilstand. Indlevende leg kan, ligesom en flowoplevelse, ikke
foregives, da det kraever, at man helhjertet gar ind i en aktivitet pa legens
egne preemisser. Foreeldrene er ikke motiverede for aktivt at opsege
denne tilstand sammen med deres baorn gennem leg - de er mere drevet
af den darlige samvittighed og konsekvenserne for barnet, hvis de ikke
gor det. Nar foreeldre formar at skabe de rette vilkar for legen med deres
born, og de aktivt ger en indsats for at indga i indlevende leg, vil det
potentielt forbedre deres generelle livskvalitet, og de oplevelser de skaber
I feelleskalb (Csikszentmihalyi, 1990, s. 46). Derfor handler udfordringen i
hoj grad om at skabe motivation til at starte legen. De typer lege, som Mia
leger med sine barn, vackker pa nuveerende tidspunkt ikke en naturlig
interesse hos Mia. Et vigtigt perspektiv som netop viser, at designet bar
fokusere pa, hvordan legen ogsa kan motivere og skabe interessere nos
foraeldrene.



Dette perspektiv deles ogsa af flere af
foreeldrene, der blev interviewet, som er
frustreret over, at de ind i mellem skal overtale
sig selv til at engagere sig i legen. Omend de
interviewede virker frustrerede over dette og
deres manglende overskud, understreger de,
at de alligevel prioriterer legen i hverdagen, sé
vidt det er muligt. Ofte nyder foreeldrene ogsa
at lege med deres bam, nar forst de kommer
i gang. Mads forklarer, hvordan han iseer ma
overtale sig selv ovenpé enlang arbejdsdag, og
han trackker en tydelig forbindelse mellem den
stressede hverdag og det lave energiniveau:

JJ

Det er vel sadan lidt en blanding pa
det tidspunkt af, at jeg egentlig ikke
orker men, samtidig sa vil jeg jo gerne.
Jeg vil jo gerne, det er jo ikke derfor.
Der skal man lige sparke sig selv |
gang. (Bilag 2. Interview med Mia og
Mads, s. 16, I. 16)

De tre interviews har bidraget til en mere
nuanceret forstaelse af hvordan foraeldrene
héndterer denne udfordring, og hvordan
de aktiverer sig selv. Flere af foracldrene
bliver motiveret af den darlige samvittighed,
men ogsa tanken om at noget positivt,
underholdende tid med deres barn er i vente.
Lasse forklarer, at det hjaclper ham at fokusere
pa det positive: "Sa teenker jeg lige. at det
bliver nok ogsa hyggeligt, og de bliver nok
ogsa glade’(bilag 3 Interview med Louise og
Lasse, s. 27, 1. 22). Der er enighed om, at det
mest udfordrende er at seette gang i legen, da
det er den handling, der er mest kreevende.
Mia uddyber:




JJ

Ja, lige til at starte med, skal man
lige sige, nd, sa ger vi det. Man skal
lige ind i det der mindset, hvis man
laver noget andet. Hvis man gar fra
opvasken til en leg. Det er sddan et
stort skift, hvor man lige skal sige til
sig selv, nu skal vi have det sjovt. Nu
skal jeg prove lige og komme ind i det.
(bilag 2: Interview med Mia og Mads,
s. 19, 1. D.

Mia forklarer her, at det kan veere sveert at
indstille sig pa at have det sjovt. At ga fra at
udfeore en huslig pligt til at more sig og veere
fiollet. Hun peger pa sindsstemningen, som
kendetegner leg, og netop det aspekt som
Sutton-Smith beskriver, der er kendetegnet for
alle typer leg - nemlig the rethoric of play as
frivolous (Sutton-Smith, 1997 s. 10-12). Da det
fiollede og userigse kendetyper enhver leg, er
det saledes ikke muligt at forblive i en mere
alvorlig tilstand og samtidig indga aktivt i en
leg. | den sammenhaeng er det interessant, at
to af familierne ofte bruger musik til at skifte
stemningen og komme ind i et mere legende
univers. Mads naevner, at de bruger musikken til
at oge energiniveauet, og da han bliver spurgt
ind til, hvordan han saetter gang i legen, er det
0gsa musikken der er i centrum: "Jamen, som
regel ved at sactte noget musik pa. Det synes
jeg er en god made lige og pumpe energien
lidt op med det rigtige musik og skabe lidt
stemning omkring det. Det kan jeg godt lide
" (bilag 2: Interview med Mia og Mads, s. 19,
. 20). Derfor kunne det veere interessant at
undersege, hvordan musik kan bidrage til

den endelige lgsning. Nar Mads forklarer, at
musikken pumper energien op, peger han pa,
at musikken bergrer sindsstemningen. Mads
er ikke den eneste der bruger musikken |
disse sammenhacnge. Sofie, der er mor til de
to drenge pa 2 og 4 ar, forklarer at de ogsé
bruger musik nar stemningen skal laftes:

JJ

Noget andet de begge elsker,
det er sadan noget som bare at
danse. Lige sa snart der kommer
musik pa, sa bliver de begge to sadan
helt vilde. Sa det ger vi faktisk hver
morgen. Ogsa hvis det er ulvetimen
- hvis vi s& seetter musik pa, elsker
de bare at danse (bilag 1: Interview
med Jonas og Sofie, s. 4, |. 6)

Nar foreeldrene oplever, at det bliver lettere
at lgfte stemningen ved hjeelp af musik, er
det interessant at forsta, hvorfor elementer
som musik kan have denne betydning.
Derfor er det interessant at se naermere pa
musik og lignende stimuli, der passer ind
I den digitale kontekst. | artiklen Music's
‘design features” Musical motivation, musical
pulse, and musical pitch (John Bispham
2009) undersegges musikkens egenskaber
I en designsammenhaeng. Han taler om
musikkens rolle i interaktioner og fremhacver,
at musikken er et effektivt redskab til at skabe
en feelles puls blandt deltagere og skabe en
ramme omkring begivenheden: "In contrast
to other interactive frameworks operational
in, for example, linguistic interaction, musical
pulse and musical pitch allow individuals
to share a more or less common and
synchronised framework and allow group



affective interaction” (Bispham, 2009, s. 51). Musikken kan
altsa veere interessant at inddrage i designprocessen, da den
skaber et feelles udgangspunkt, en faelles rytme, som skaber
ramme om interaktionen. Artiklen beskriver, at det skaber et
feclles stasted, der kan forene forskellige perspektiver "An
evolutionary perspective on music as well as being of interest
in and of itself has the additional value that it provides a
common ground for pultiple perspectives”. Artiklen peger
desuden pa, at musikken er en helt central nggle til at
pavirke os mennesker, da det er en hel fundamental del
af det at veere mennesker: "In short there is an increasing
convergence upon the notion that music and musicality
are key features of who we — Homo sapiens — are both
biologically and culturally” (Bispham, 2009, s. 42). For fortsat
at bevare den facnomenologiske tilgang til designprocessen
ma man, med afsaet | denne fundamentale forstaelse for
musikken, inddrage musikken aktivt | designprocessen med
en eksperimenterende tilgang, der tager udgangspunkt
i brugernes oplevelser. Ligesom brugernes livsverden og
syn pa konteksten er beacrende for projektet, ber deres
forstaelse og opfattelse af musikkens potentielle rolle spille
en afgorende rolle, hvis det skal integreres | designet.

Musik er imidlertid ikke den eneste made, hvorpa man kan
pavirke sanserne med udgangspunkt i designet. | bogen
Synesthetic Design: Handbook for a Multi-Sensory Approach,
har Michael Haverkamp, der er forsker i musik og synacstetik,
beskrevet hvordan man i designprocessen kan drage fordel af
at inddrage forskellige sensoriske virkemidler i udviklingen af
et produkt. Synaestetisk design handler netop om at anvende
sensoriske virkemidler til at skabe produkter, der skaber bedre
oplevelser: "It is the aim of synthetic design to coordinate all
sensations stimulated by an object in a manner that results in
a pleasant, harmonious overall appearance while coinciding
with the particular function(s) desired" (Haverkamp, 2013, s.
14). Nar det Iykkes, kan det altsa skabe en harmoni mellem
brugeren, konteksten og lasningen - og saledes bidrage til
at forbinde produktet og teknologien med oplevelsen, som
der er malet | embodied computing. Det er altsa et fokus,
der heenger godt sammen med den overordnede tilgang,
hvor designet ikke er begraenset til en skaerm, men har til
formal at forene teknologien med konteksten. "An optimal
design must - in supplementing the basic function - transmit
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a feeling of well-being and a high standard of living. This occurs through
all sensory modalities participating in the utilazation of the given product”
(Haverkamp. 2013, s.28). Ved at pavirke sanserne gennem designet, kan det
bidrage til gode oplevelser. Haverkamp understreger desuden, at sanserne
kan vacre med til at kommunikere den information, der medieres gennem
designlgsningen. Séledes kan de sensoriske designegenskaber ikke kun
forbedre oplevelsen men ogsé understette kommunikationen og dermed
lzsningens medierende rolle (Haverkamp, 2013, s. 17). Ligesom Bispham
peger specifikt pa oplevelsen af musik som en helt grundlaeggende del
af dét at vaere menneske (Bispham, 2009, s. 42), sa taler Haverkamp 0gséa
om eksternt stimuli af sanserne som et helt grundlaeggende facnomen
hos mennesket. Derfor er det yderst relevant at forholde sig til, nar man
udvikler oplevelsesprodukter (Haverkamp, 2013, s. 399). Forstéelsen af, at
foraeldrene har sveert ved at engagere sig i barnenes leg, har aendret sig
Nu er det blevet synligt, at den sterste udfordring er at starte legen. Det
er sveert for foreeldrene at motivere sig selv, isaer nar de kommer hjem fra
arbejde og er treette og mangler overskud. Nar ferst legen er kommet i

Samskabelse af rammerne
for legen.

Beslutning om at pabegynde leg,
og valg af leg.

Sl — o F

Figur 4: Zimmer, 2018 (original)

gang, oplever foreeldrene i mindre grad, at de foler sig tractte og uoplagte.
Dette nye fokus pé, at foreeldrene mangler motivation og har sveert ved at
trackke sig selv op, har ikke vaeret synligt | den tidligere teori og forskning,
som jeg er bekendt med pa dette omrade. Derfor er bevidstheden om
denne hindring et nyt og vigtigt fokuspunkt i arbejdet med at gore legen
i familien mere attraktiv og motivere til mere leg. Denne indsigt er yderst
relevant for en videre designproces. Der bor vacre et markant storre fokus
pa at seette legen i gang i forhold til de resterende faser i legen. Desuden
kan et design, der inddrager sanserne, vaere en central nggle i gnsket om at
motivere brugerne. Under interviewet blev der, i samarbejde med det farste
foreeldrepar, udarbejdet en visualisering af legens faser. Alle tre forecldrepar
var enige om, at legen kunne inddeles i fire faser; at sactte legen i gang,
at forberede legen, at skabe et fiktivt univers, og til sidst at afslutte legen.
Den forste fase var den, der var sveerest for foreeldrene at overkomme -
og som netop fokus er pa i dette afsnit. Se figur 4 nedenfor. Modellen er
udarbejdet pa baggrund af farste interview, hvor foraeldreparret var med
til at beskrive legens faser (bilag 2: Interview med Mia og Mads, s. 18-21).

Indlevende leg, hvor man er i
en faelles illusion.

Beslutning om at afslutte
legen og evt. oprydning.



TEKNOLOGIEN RUMMER ET UBRUGT
POTENTIALE

Foreeldrene | de tre familier forteeller, at alle deres
born anvender digitale tilbud i stgrre eller mindre
omfang. Foreeldrene har selv hjulpet bgrnene med
at leere teknologien at kende, men bornene laerer
hurtigt. Lasse forteeller, at de selv leerte storebror at
pbruge iPad ‘en, mens lillebror selv opfangede det
meste fra storebror:

JJ

Vi leerte Asger meget af det. | starten
var det sadan: “du skal trygge med dine
fingre, du behaver ikke trykke hardt”. Helt fra
ingenting at vide, og vise hvordan man dbner
et spil og lukker det igen. Men Hugo har vi
ikke lzert noget, han har set hvordan Asger
har gjort det og sa leert det sadan. (bilag 3:
Interview med Louise og Lasse, s. 29, [. 7).

Alle tre familier bruger imidlertid primeert tv'et, eller
lader bornene se tv pa ipaden. Lasse forklarer, at
de hjemme hos dem bruger tv'et hver dag, omend
de prever at begrasnse det: "Vi har jo vores fijernsyn
Det bliver naesten brugt hver dag. Men vi prover at
holde det pa, at det ikke er alt for meget ad gangen. |
dag har de set et kvarters tid" (bilag 3: Interview med
Louise og Lasse, s. 28, | 21). Saledes er det primeert
den passive aktivitet, hvor bgrnene iagttager et
univers uden selv at deltage, der fylder i hverdagen
De tre interviewede foreeldrepar har et eonske om at
begraense bornenes mediebrug pa forskellige mader,
netop fordi det er en passiv og ikke social aktivitet.
Alle familier neevner, at teknologien alligevel ofte
frister, nar barm og voksne er trectte efter en lang dag
pa arbejde og i institution. S& kan medierne bruges
som et lille frirum, hvor bernene nyder at sidde for
sig selv og foreeldrene kan ordne de huslige pligter,
Jonas, der er far til to drenge pa henholdsvis 2 og 4
ar, udtaler; "Vi kan da meerke pa os selv, at de dage
hvor vi har veeret en hel dag afsted, s& er vi 0gsa
mere tilbgjelige til, at s& seetter vi noget pé ipaden,

0g sa laver vi aftensmad imens” (bilag 1: Interview
med Jonas og Sofie, s. 5, |. 10). Fristelsen kan veere
en udfordring, men det kan ogsa ga ind og pavirke
baornenes fantasi og dermed den made, de leger pa.
Jonas beskriver, hvordan de mange digitale tiloud
pavirker barnenes evne til at lege fantasifuldt:

JJ

Man kan jo ikke fornsegte, at de skal
folge med tiden, og det er en anden praemis,
end den vi havde. De kan nesermest ikke lege
med noget uden at det er et eller andet
i forvejen. Altsa de kan ikke finde pa noget
selv. Sa skal det veere en Paw Patrol som er
en Paw Patrol, for at de kan lege med den
ordentligt, og det skal vaere en Ninjago lego,
for at de kan lege, at det er en Ninjago lego.
S& der er sindsygt mange tilbud, sa de skal
slet ikke selv bruge fantasien til at teenke sig
til, at det kunne veere et eller andet. Jeg
ved ikke, om det er et problem, men det er
I hvert fald en anden preaemis nu (bilag 1:
Interview med Jonas og Sofie, s. 5, . 1.

Det er netop denne udvikling Hakkarainen m. fl. peger
pa, fordi mange digitale lasninger ikke stimulerer
bormenes fantasi, men blot serverer praefabrikerede
universer, som barnene bliver fortrolige med, og som
de stotter sig til | legen (Hakkarainen m. fl., 2013, s.
214). Det er derfor vigtigt, at en digital lgsning ikke
kun skaber sociale og underholdende oplevelser,
men ogsa oplevelser der stimulerer og udvikler
fantasien. Dette stemmer overens med det faslles
fokus pa open-ended lgsninger, der praesenteres
i litteraturreviewet, hvor blandt andet Johnson &
Christie (2009, s. 288) understreger vigtigheden af,
at et digitalt lag skal skabe muligheder og rammer,
der giver brugerne anledning til at reflektere og aktivt
engagere sig | dben problemlzsning. Det betyder
altsa, at ligesom teknologien kan veere begraensende
for brugerens kreativitet, kan den omvendt ogsa
stimulere og have positiv indflydelse pa brugerens
kreativitet og evne til at reflektere og problemlgse.
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Da Jonas og Sofie bliver spurgt til, hvad der er den stgrste udfordring i forhold
til at lege med deres barn, taler Jonas ogsé om, at teknologien tager meget tid,
som maske ville ga pa at lege, hvis ikke de digitale tilbud var der:

JJ

Jeg ved ikke, om det er sadan en generel ting, men nu er vi jo
allesammen fadt og opvokset mere eller mindre pa landet. Der kunne
man godt lege selv. Jeg synes den made vi legede pa, der kunne man
godt gé ud i haven og forsvinde ind i et eller andet. (..) Jeg ved ikke,
om det er en udfordring, at der er kommet s mange tilbud med
iPads, telefoner og barnefiernsyn og alt sddan noget. Jeg tror sadan
set, det er den storste udfordring. At det er sa lidt fysisk (bilag 1:
Interview med Jonas og Sofie, s. 4, . 14).

Der eringen tvivl om, at teknologien i haj grad bliver opfattet som en udfordring
0g samtidig som en fristelse, som foraeldrene mener, de til en eller anden grad
bor modsta. Det far derfor et meget negativt fokus - om end en stor rolle |
hverdagen. Netop derfor er det interessant at vende det om, og i hajere grad
fokusere pa den tiltrackningskraeft teknologien har for hele familien, og ikke
mindst de muligheder det rummer. Louise forklarer, at der hos deres drenge pa
3095 arerennaturliginteresse for de digitale tilbud: " Ja, de har en helt naturlig
interesse, sa det er ikke noget vi faoler, vi skal opmuntre til" (Bilag 3. Interview
med Louise og Lasse, s.29,1.22). Det peger pa, at der er potentiale for at udvikle
en digital lasning, der samler familien og fanger interesse. En digital lgsning

der far en positiv rolle, og som ikke giver anledning til darlig samvittighed.
Her er forudsaetningen blot, at man udskifter de parametre, der hacmmer
legen og sociale aktiviteter med nye lgsninger, der fordrer til mere social
interaktion og stimulerer kreativiteten og fantasien gennem et open-ended
design. | den sammenhaeng bliver det muligt at udvikle en digital lzsning,
der imeodekommer de forudsastninger Huizinga opstiller omkring leg
(2014, 5. 36), nér teknologien, sével som den samlede lazsning, skal udvikles.
Overordnet kan man pé baggrund af dette afsnit konkludere, at teknologien
rummer et spaendende potentiale for at aendre legens betydning, men |
hoj grad ogsa bidrager med alternativer til de digitale mediers nuvacrende
betydning og maden hvorpd de anvendes i hjemmet. Der er en stor
velvillighed hos barmn og voksne, nar det kommer til at anvende digitale
lzsninger, ligesom der er nogle tydelige parametre i de nuvacrende digitale
tilbud, foreeldrene opfatter som udfordrende: Teknologien ber lacgge op
til mere fysisk interaktion, hvor alle kan veere med, og samtidig bor det
vaere mere fleksibelt, s& der er plads til kreativitet og fantasifuld leg. Helt
grundlecggende bliver det bekreeftet | de tre interviews, at det er yderst
relevant at skabe et socialt, digitalt oplevelsesdesign, der henvender sig
til hele familie, som vackker nysgerrighed og skaber legende interaktioner
mellem forzeldre og born.



BORNENE HAR BRUG FOR FORALDRENES STOTTE

Foreeldrene oplever ofte, at de er ngdsaget til at assistere | barnenes leg, og derfor har de sveert ved selv
at leve sig ind i legen og tage del af det legende univers. Det bliver i den sammenhaeng naevnt, at dette
iseer ger sig geeldende pga. bernenes unge alder (2-5 ar). Farst og fremmest oplever nogle af foreeldrene,
at det er sveert at fastholde bornene i legen. Louise forklarer, at de sjaeldent afboryder en leg, fordi barmene
hurtigt er videre til neeste leg: "Jeg synes aldrig, det er sa fedt, nér det er pa vores initiativ, at legen slutter.
Generelt er vores barn svecre at fastholde i legen. Det siger de 0gsé i barnehaven. Sa det plejer ikke at vaere
et problem” (bilag 3 Interview med Louise og Lasse, s. 28, |. 14). Louise oplever desuden, at der ofte opstar
konflikter, nar de forseger at lege allesammen, og at hun derfor treeder ud af legen for at lgse konflikterne:

JJ

Tit starter en leg med formalet om, at vi allesammen skal lege. Det kan vaere vi har fundet
nogle briotogbaner frem eller et eller andet. Men sa er der bare konflikt og konfliktog konflikt, sa
man bliver sadan en der skal meegle. (bilag 3: Interview med Louise og Lasse, s. 26, . 14).
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Her er der en forskel mellem familier med et enkelt
barn og familier med flere barn, som nadvendigvis
vil  have stor betydning for konteksten.
Oplevelsesdesignet henvender sig til alle storrelser
familier, og det bor derfor ogsé forholde sig til
dette perspektiv. Perspektivet blev ogsa belyst |
litteraturreviewet, hvor Hakkarainen mfl. beskriver
foreeldrenes rolle i legen. Her bliver det pointeret,
at det mest hensigtsmaessige er. nar voksnes
primaere rolle at opretholde legen - bade gennem
engagement men ogsé som stotte (Hakkarainen
m.fl, 2013 s. 218). Det er i den sammenhaeng
vigtigt ogsa at inkludere det perspektiv foreeldrene
repracsenterer | de tre interviews, som handler
om, at foreeldrene rolle som stotte kan veere
gdelaeggende for deres engagement, hvis den
fylder for meget. Det bliver tidligere argumenteret
for, at legen har bedst af at foreeldre finder en
pbalance mellem deres foraeldreskab og deét at
treede ind i legen. Nar foraeldrene har for travlt med
at strukturere og stotte legen, bliver det sveert ogsé
at engagere sig i den imaginacre leg. Derfor ender
de i den rede zone i stedet for i den grenne, hvor
der er de bedste vilkar for leg. | en interagerende
legesituation mellem barn og voksne vil det ogséa
veere forstyrrende for barnenes leg, hvis foraeldrene
ikke formar at engagere sig, da bornenes indlevelse
ogsa afheenger af de voksnes engagement. (se
figur 5).

Det er ikke kuni Lasse og Louise familie, at de oplever
dette som en udfordring. Hos Mads og Mia veelger
de ofte af dele legen op, selvom de leger med det
samme. P& den méade leger barnene mere parallelt
med feerre udfordringer. Mia forklarer, at det giver
bernene mulighed for at lege pa hver deres made:

JJ

Ja, og det her med at dele legen op, det
synes jeg faktisk, at jeg har gjort en del. Fordi
de er forskellige, sé jeg har faktisk tit leget
med dem parallelt. Hvor jeg leger noget med
Sebastian, og leger med det samme med
Ellie, fordi de vil lave lidt forskellige ting , og
fordi de leger pa forskellige mader. S& det
kan godt ske ret tit, det her med at vi leger
forskelligt. (bilag 2: Interview med Mia og
Mads, s. 21, 1. 4).

Det kan veere interessant at undersgge muligheden
for at udvikle et digitalt oplevelsesdesign, der
strukturerer legen pd en made, der ikke laegger op
til konflikter. Desuden bliver det ogsa her vigtigt at
skabe et intuitivt design, der ikke forstyrrer legen,
fordi lgsningen er sveert at anvende. Ved at udvikle
en lgsning der er let at tilga, og sa vidt muligt giver
alle familiemedlemmer samme betingelser for at tilga
legen, skabes der en frihed - og dermed mulighed
for at leve sig ind i legen uden forstyrrelser.



SAMARBEJDE SKABER FLEKSIBILITET | LEGEN

Det bliver nacvnt flere gange, at det kan vecre
udfordrende at finde en feellesnacvner, nar der bliver
leget pé tveers af alder og interesse. Lasse, som er far
til to drenge pa henholdsvis 3 0g 5 &r, neevner, at han
lettere bliver opslugt af bermenes leg, nér det er noget,
han ogsa aktivt kan vaere med i

JJ

Jeg tror, det skal vaere noget, hvor man kan
vaere med ligesom de er med. For mig er det
noget, hvor vi bygger huler eller sadan noget
udenfor. Sa lever jeg med mig i det ligesom de
gor. Sa laver vi det sammen. Jeg har fokus pa,
at de skal preve nogle ting, der er lidt svaere.
Sa ever vi os. (bilag 3: Interview med Louise og
Lasse s. 27 1. 9).

S& nar det lykkes hele familien at blive opslugt af
legen, er det gerne fordi legen rummer alle. | den
sammenhaeng er det interessant at belyse, hvad det
vil sige, hvormar og hvordan en leg kan rumme alle
Jonas forklarer, at han personligt har sveert ved at blive
optaget af den barnlige leg, fordi han synes det bliver
kedeligt, derfor fors@ger han at invitere

JJ

Det er kedeligt, eller hvad man skal sige. Og
jeg kommer hurtigt til at kede mig i den der
barnlige leg. Jeg synes, at jeg far meget mere
ud af at veere sammen med dem f. eks at tage
en af dem og involvere hinanden fuldstsendig
i at tage ned og handle og s& gere det til et
eventyr, eller en lille leg eller mission, ikke?
(bilag 1. Interview med Jonas og Sofie, s. 2, |.
2D.

Foracldrene har lettere ved at fordybe sigi den type leg,
hvor de inddrager barnene i hverdagspligter eller deres
egneinteresser, og hvor de skaber en leg inden for disse

rammer. De har sveert ved at fordybe sig i barnets leg
pa barnets preemisser. Derfor kan det i den situation,
der designes til, hvor foraeldre og barn frivilligt vaelger
at skabe leg i hjemmet, veere udfordrende, nar man
gerne vil imadekomme alles interesser. Mia beskriver
det saledes: "Det kan godt veere lidt sveert at finde
den der mellemgrund med noget han gider og noget
jeg gider. Hvor vi kan enes om, at det er spaendende”
(bilag 2: Interview med Mia og Mads, s. 12, . 5)

Nar Csikszentmihalyi beskeeftiger  sig med
flowoplevelser, fokuserer han i hgj grad pa, at man som
menneske kan fa disse ved at beskesftige sig med
noget, man har interesse for, men 0gsa noget som som
er tilpas udfordrende i forhold til ens evner

JJ

Flow har det med at opsta, nar aktiviteten
eller opgaven kraever alt hvad vi har. Optimale
oplevelser handler ofte om at finde afvejet
balance mellem, pa den ene side, en persons
forudsaetninger og, pa den anden side, de
tilstedevaerende muligheder for at handle
(Csikszentmihalyi, 2005, s. 43).

Séledes vil det veere lettere for voksne at tilga legen
med engagement, hvis de ogsa har interesse for legen,
eller dele af legen, ligesom det er givende hvis bade
beorn og vokse kan indga i legen fra et perspektiv, hvor
deres kompetencer udfordres i overensstermmelse med
deres evner. Da born og voksne som udgangspunkt
ikke har de samme evner, er det netop her forklaringen
findes pa, at mange voksne keder sig i lege, der opstar
pa boms preemisser. Det er ofte ikke foraeeldrenes
interesseomrade, ligesom de ikke bliver udfordret
tilstraekkeligt gennem legen. Det viste sig i interviewet,
at iseer én familie alligevel havde succes med at
inkludere alle i samme leg. Nar Louise og hendes to
borm ind i mellem leger med perler, handler det nemlig
om samarbejde. Det giver dem mulighed for, at skabe
et faelles mal, hvor de hver iseer patager sig forskellige
roller, der passer til den enkeltes niveau:
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Men der hjalpo vi hinanden pé& kryds og tveers og
en fandt farver og den anden puttede dem pa. Hugo
lavede ikke sa meget, han er stadig lidt for lille til det.
Han blev ved med at begrave hans hand i det, og s&
sad de fast. (bilag 3. Interview med Louise og Lasse, s.
27 1. 5).

Selvom den mindste dreng ikke aktivt deltog | at lave perler,
fandt han noget, han kunne gore. Dette er et godt eksempel
pa. at familien leger samme leg, deler samme méal, men har hver
deres rolle, der matcher den enkeltes niveau og evne. Legen
bliver opdelt uden at blive parallel. Det feelles méal er ogsa. i felge
Huizinga, kendetegnende for legen, der kan veere med til at
skabe et feelles spaendingsfelt. Huizinga beskriver, at man som
legende ofte drages af at oplgse en spaending, ved at et eller
andet skal lykkes, og ofte stilles de legendes faerdigheder pa
prove (Huizinga, 2014, s. 19). Denne betragtning er interessant,
da de i dette tilfaelde netop bevarer det faelles mal, men tilgar
det fra forskellige vinkler.

Det interessante ved at inddrage samarbejde som et centralt
aspekt for legen er, at alle individer far mulighed for deltage fra
forskellige perspektiver og dermed at tilpasse deres individuelle
rolle med deres egne feerdigheder og styrker. Familien har
samme succesfulde oplevelse af at dele et faelles mal, nar de
i facllesskab bygger huler, hvor hele familien ogsa er inddraget
og hjeelper til med hver sin ting

JJ

Sa snakker vi om hvad vi skal bruge, og vi involverer
dem i det. Visiger jo ikke bare, at "nu skal | sta herovre,
og s& bygger vi lige hulen” De plejer at vaere med til det
og hjselpe med at lefte tingene, vi skal bruge. S3 der er
legen allerede begyndt der, fordi det bliver en del af
det, at gore klar til det. (bilag 3: Interview med Louise
og Lasse, s. 28, . 4).

Maden hvorpa familien formar at inkludere hinanden og se
hinanden, er et godt eksempel pa, at det godt kan lade sig
gore at forene barn og foreeldre i én feelles leg, hvor alle bliver
udfordret og har mulighed for at indleve sig i legen ved at
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The quality of experiece as a function of the relations-
ship between challenges and skills. Optimal experien-
ce, or flow, occurs when both variables are high.

samarbejde om et feelles mal. Csikszentmihalyi har udviklet en figur,
der viser hvor flowzonen ligger i forhold til udfordringer og evner.
Det er, nér de to er i balance, man far en sakaldt flowoplevelse. Nar
udfordringen er lidt for sveer, bliver man frustreret og kan fole sig
lettere stresset og opstemt. Hvis den er meget sveert, bliver man
bekymret og i sidste ende uinteresseret. Nar udfordringen er lidt
for let, foler man et overskud og en kontrol, der ikke kraever ens
fulde opmaerksom, og nar det er meget let bliver man afslappet og
kan netop have felelsen af at kede sig. Den falelse, som foraeldrene
beskriver de har, nar de skal lave de aktiviteter, der optager deres
barn.

ANXIETY

CONTROL

De oplevelser som Lasse og Louise beskriver i deres familie, hvor
alle familiemedlemmer inkluderes i legen, nér de samarbejder om
et feelles méal, er interessante. Her lykkes det nemlig familien at finde
en leg, der forener de forskellige niveauer, og hvor alle derfor kan
veere i en tilstand af flow og samtidig lege samme leg. De konkrete
lege de leger, baerer ikke preeg af at vaere meget fantasifulde, men
naermere meget praktiske lege (bilag 3: Interview med Louise og
Lasse, s. 28, . 4). Huizinga beskriver, at legen er en illusion (Huizinga,
2014, s. 20). | den sammenhaeng er det interessant at undersage,
hvorvidt hulebyggeri og perler skaber nogen illusion. Hvis ikke der
er nogen illusion, er det i felge Huizinga ikke leg. Det er noget, man
kan vurdere med afsaet i den konkrete situation, og det ikke kan
generaliseres. Det afhaenger af individets personlige perspektiv og
oplevelse og altsd deltagernes indre forstaelse af aktiviteten. Det
er en mulighed, at de bliver sa opslugt af det mal, de har sat sig, og
at illusionen bestar i, at hulen eendrer status og feles mere vigtig |
det gjeblik. Maske opfattes hulen ikke som en hule men som et hus
eller et slot. Den idé legen bygger pa. og som motiverer deltagerne
til at fortsaette, er enillusion, og det er kun de legende selv, der ved
om denne illusion er til stede i aktiviteten, der i sa fald er en leg.
Uanset om eksemplerne kan karakteriseres som leg eller ¢
adskiller opbygningen af disse aktiviteter sig fra de a@vrige lege der
bliver beskrevet, fordi det er tydeligt, at samarbejdet skaber nogle
andre vilkar for, at alle kan veere med. Dette aspekt indgar ikke |
eksisterende forskning og teori pa omradet, og det er en ny indsigt,
som skaber nogle andre forudsaetninger for at designe en lgsning
til problemstillingen. Dette begr indgad som en vigtig overvejelse |
designprocessen, og det kan med fordel veere med til at pracge
lzsningens opbygning, séledes legen potentielt kan imadekomme
alle deltageres individuelle evner og interesser - samtidig med at
der er et faelles internt mal, som forleses i faellesskab.

CHALLENGES

el RELAXATION

BOREDOM

LOW HIGH

SKILLS

Figur 6: Csikszentmihalyi 2007, s. 44 (gengivet)




DELKONKLUSION 2

De tre familier veerdseetter leg i familien, og har en forstaelse af, at disse
legesituationer er vigtige. De faler ogsa selv, de lever op til deres egne
forventninger om, hvor meget de skal lege med sine bgrn. Forstéelsen
var for, at foraeldrene generelt var plaget af manglende overskud i legen
med deres barn. De havde sveert ved atlege og bruge tid med deres barn,
fordi de folte aktiviteten kraevede for meget af dem. Udfordringen har
imidlertid vist sig at veere anderledes end forventet, og de tre interviews
har skabt en ny forstaelse af problemet. P& grund af en travl hverdag,
mangler foraeldrene rigtigt nok overskud, men den svaere del er i hgjere
grad at traskke sig selv op til legen. Foreeldrene er ganske enkelt ikke
motiverede til at starte lege med deres bern, og de pabegynder legen,
fordi de feler, det er deres pligt som foreeldre, eller udelukkende ford
det er godt for barnene. De gor det ikke ud af egen lyst. Nar forst legen
er i gang, oplever foraeldrene ofte, at det bliver lettere og sjovere at lege,
og de foler sig i mindre grad treette og uoplagte. Nogle bruger musik til
at eendre sindsstemning og komme i gang. Teorien peger pa. at musik
kan have helt grundleeggende indflydelse pa mennesker, og derfor kan
det veere et effektivt redskab til at pavirke en kontekst. Musikken kan
desuden veere med til at skabe en faelles rytme og stasted i oplevelsen.
Teorien peger ligeledes pa, at det kan styrke individernes oplevelse,
hvis man i designprocessen er aben for at designe til flere sanser. Dette
kan ogsa styrke et designs kommunikative evner. Teknologien bliver af
alle familier opfattet som en udfordring, der frister, nar overskuddet er |
bund. Det har en stor tiltraskningskraeeft, men skaber passive og asociale
situationer. Ved at udskifte de parametre, der haemmer legen og de
sociale interaktioner med embodied computing, der fordrer open-
ended reaktioner, kan man udnytte teknologien tiltrackningskraft - og
den begejstring brugerne har. Séledes kan bade leg og teknologi fa en
ny rolle, der bidrager til flowoplevelser og god samvittighed. Foraeldrene
har sveert ved at leve sig ind i legen, fordi de bruger meget energi pa at
stotte barnene og fastholde dem i legen. Derfor vil det vaere en fordel,
hvis lgsningen patager sig denne rolle, saledes foreeldrene er frie til at
engagere sig i legen og den feelles illusion, der skabes mellem born
og voksne. Et andet nyt perspektiv, der blev synligt gennem de tre
interviews, er muligheden for at skabe faelles flowoplevelser i familiens
leg. Dette ved at bygge legen pa samarbejde. Nar legen har et faelles
mal, som alle individer kan tilga ud fra individuelle interesser og evner,
bliver det muligt for alle at naerme sig flowzonen. Det betyder, at en
leg der fordrer samarbejde og forholder sig den enkelte, potentielt kan
skabe leg og flowoplevelser for hele familien.
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RETNINGSLINJER

Der er gennem metode og teori skabt et overblik over
eksisterende viden indenfor feltet, ligesom metodeafsnittet
har bidraget med nye perspektiver. Overordnet er det lykkedes
af belyse feltet i s&dan en udstraskning, at det bliver muligt
at sammenfatte den nye meengde viden til en raekke abne
retningslinjer. Tilsammen vil de nye retningslinjer udgore en
rammesaetning for en eksperimenterende designproces -
og dermed skabe en bedre forstéelse for den kontekst, der
designes til. Jon Kolko beskaeftiger sig med at benytte sig at
en maengde indsamlet data og indsigter ved at skabe deft,
han kalder et experience framework. Altsé en rammesastning
for en oplevelse. Herunder pracsenterer han metoden Telling a
story. Metoden handler om at skabe en fiktiv beskrivelse af den
kontekst derrepraesenterer den viden, man harindsamlet (Kolko,
2015, 5.102). Denne metode er meningsgivende for specialet, da
problemfeltet er belyst fra mange forskellige perspektiver, og
derfor kan en rackke retningslinjer virke uhandgribelige og veere
svaere at seette i forbindelse med hinanden. Ved at beskrive
"scenen’” og forklare hvilken rolle, de forskellige perspektiver har,
bliver det lettere at forstd sammenhaengen.

JJ

The story should include a plot, characters, a
setting, a climax, and an ending. These componentscan
be presented precisely and vividly to encourage an
awareness of sensory detail. The narrative should also
include some underlying point. The story can be used
to illustrate the problem with an existing design or
situation, or to better show how an artifact, service, or
system can be integrated into human day-to-day life.
(Kolko, 2015, s. 102).

Denne metode passer ind i den faenomenologiske tilgang,
som netop fokuserer pa individets oplevelse og interaktion
med produktet. Med et fokus pa at forteelle en historie om
den situation, der designes til, og hvilken rolle designet spiller
hos brugeren, vil historien blive fortalt med udgangspunkt i
brugernes perspektiv. Forst og fremmest er det nedvendigt at
redegore for de centrale pointer, der tilsammen udger de nye
retningslinjer. De folgende retningslinjer er en sammenfatning af
de to delkonklusioner, der i punktform redeger for de centrale
pointer, der peger pa konteksten og de behov og udfordringer,
designet bor forholde sig til.




@ Samarbejde og engagement for alle

Derborveere fokus pa, at produktet motiverer
og engagere alle deltagende pa tveers af
alder og interesser. Alle ber have incitament
til at involvere og engagere sig i legen.
Derfor kan det veere gavnligt, at lgsningen
fordrer til samarbejde, og at de enkelte
brugere kan tilga legen pa hver deres made,
saledes at lzsningen kan imadekomme alles
individuelle evner og interesser, og samtidig
skabe ét klart feelles mal for hele familien.

@ Motiverende design

Lasningen bgr designes sdledes, at den aktiverer
og motiverer foreeldrene til at pabegynde legen.
Foreeldrene hariseer sveert ved at samle sig om legen.
Musik kan vacre et nyttigt og effektivt redskab til at
seette gang i legen og aendre stemningen. Derfor
bor man i designprocessen eksperimentere med at
bruge musik som motivation. | produktudviklingen
kan der med fordel eksperimenteres med at skabe
funktioner, der bergrer flere sanser, da dette potentielt
kan bidrage til et mere attraktivt oplevelsesdesign.

@ En hjelpende hand

Det er vigtigt for foreeldrene, at l@sningen
bidrager til at opretholde og strukturere
legen og skabe sammenhaengskraft. Malet
er at motivere deltagerne til at blive | legen
og skabe nogle klare rammer, da det kan
veere forstyrrende for foreeldrene at varetage
denne rolle. Hvis lgsningen formar at rumme
spontanitet i konstruktion, dialog og interaktion,
0g pa samme tid skaber struktur, vil lasningen
succesfuldt deskke dette behov. Det kan i den
sammenheaeng vaere veerdifuldt, at lgsningen
genererer nye underholdende elementer/

drejninger, nar en eller flere deltagere keder sig.



Balance mellem det fysiske og digitale

Ved brug afembodied computing bar lgsningen,
sa vidt det er muligt, aktivere brugerne og fordre
til fysisk leg - dette ved at forene og afbalancere
det fysiske og digitale lag med afsact i den
pageeldende kontekst. Ved at skabe en digital
lzsning, der giver anledning til interaktion i de
fysiske rum, bliver det muligt for familierne at
skabe sociale aktiviteter, hvor de har mulighed
for at kommunikere og styrke deres relationer
gennem fysisk interaktion og leg.

@ Plads til kreativitet og fantasi

Det er vigtigt, at lgsningen ikke
kreever endegyldige svar fra brugerne.
Lasningen bgr stimulere born  og
voksnes kreativitet, forestillingsevne
og fantasi ved at fordre til open-ended
reaktioner hos brugeren.

Intuitivt design

Lasningen ber bestraebe sig pad at veere
brugervenlig, stottende og intuitiv i
designet, sa smé barn og voksne kan
tilga lesningen pa lige fod. Det giver de
voksne mulighed for at koncentrere sig
om legen og det fiktive univers i stedet
for at stotte og instruere deres barm.







FORTALLINGENS 1. DEL

lda og Anders er henholdsvis 30 og 36 ar, og sa er de gift med
hinanden. Anders arbejder som laerer pa den lokale skole, og Ida er
arkitekt hos et succesfuldt firma. Sammen har de Villum og Gry pa
henholdsvis 2 og 4 ar. Bade Ida og Anders dyrker sport to gange
om ugen, og de er enige om, at der bade skal veere tid til at lave
noget hver for sig og tid til at hygge sig sammen. Den lille familie
sprudler af keerlighed og gleede. For det meste altsd. Andre gange
kan det veere virkelig udmattende at vaere familie Petersen, og sa
kan stemningen godt blive lidt flad. Der er s& mange ting, der skal
gores, og ofte er der ikke meget overskud i hverdagen. Nogle gange
skriger ungerne om kap, og opvasken er ved at flyde over, og s& méa
nogle ting bare saettes péa hold.

Ida kigger pa uret: Jeg er sent pa den, gider du kare Gry | barnehave
i dag? rdber hun til Anders, der starinde i badet og harer hejt musik.
Detirriterer hende lidt, og der kommer heller ikke noget svar. Inden
hun nér til andet forseg, bliver hendes tanker overdevet af Gry, der
raber lige ind | hendes are: "DU skal kere mig | barnehave, mor! Du
Jovede!" |da kan hurtigt regne ud, at en konflikt med Gry, og en snak
med Anders, vil tage laengere tid end turen hen til bernehaven, sé&
hun skynder sig at berolige Gry Ja, min skat, det er ogsa rigtigt. Sa
karer vi to, som vi plejer. Kan du lige skynde dig at fa sko og jakke
oar” Gry kigger selvtilfreds pé& sin mor og nikker. Villum sidder og
smasker ved bordet, med havregred op til begge ore, og da Ida
kysser Villum farvel, far hun grad pa skjorten. Meget grad. Hun kan
meerke at hendes puls stiger, og godt irriteret smider hun tasken
fra sig for at finde en ny trgje. | samme gjeblik kommer Anders
stormende ud af badet med hovedet halvt igennem aermet pa
sin troje: ‘de har lige ringet fra kontoret, vi skal vistnok til at afsted.
Havde du skiftet Villums ble, 1da?"Ida nikker og kysser Anders farvel
Fem minutter efter sidder hun og Gry klar i bilen - uden grod pé
tojet. Anders og lda har en fast aftale om, at Anders afleverer Villum
i dagplejen og Ida afleverer Gry i bermehaven. Sa bytter de, nér de
henter. Deres morgener bliver ofte lidt hektiske, og i dag var ingen
undtagelse.

"Kom nu far, kom nu far, kom nu farl Vi skal lege!” Anders kigger
pa Gry og forsikrer hende om, at han kommer lige om lidt. Det
er blevet eftermiddag. Anders er udmattet efter en lang dag pa
arbejdet. Ida skifter Villum, Gry har leget med sine bamser i en
halv times tid, og nu vil hun have Anders til at lege med. Han taver
og kigger pa klokken, og ser, at der er en time til, at de skal spise
aftensmad. De spiser som regel aftensmad kl. 1730, for barnene
skal sove 1830. Ida réber inde fra badeveerelset: "Har vi ikke flere
bleer, Anders?” Anders kommer i tanke om, at han havde glemt
deres aftale om at kabe bleer med hjem til Villum: "Det havde
jeg fuldsteendig svedt ud!”. Han foler sig en smule lettet, s& kan
han smutte en tur i supermarkedet med Gry i stedet for at lege
med bamser hjiemme péa gulvet. "Kom skat, vi karer lige en tur,
sa kan vijo bare lege, at vi er pa en mission!” Gry spacder gjinene
op "Hvilken slags mission, far?” Anders kigger sig rundt, og far
gje pa en af Grys dinosaurbamser: Vi skal hjselpe Dino med at
skaffe en ny ble. Vi tager flyvemaskinen!” Gry griner og lgber
ud og tager sko og jakke pa. De har leget, at bilen kunne flyve
far, og Gry synes, det er en sjov leg. De endte med at ga frem
og tilbage, og en time senere er de tilbage fra supermarkedet.
Legen gik lidt i vasken, men det var hyggeligt alligevel. Barnene
ser TV mens Ida og Anders laver aftensmad. Hele familien spiser
en lidt sen aftensmad, og for de ved af det, er det ved at vaere
sengetid for de smé.

KAPITEL 4
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"Hvor dejligt at veere hjemme, jeqg treenger sadan til at slappe af. Anders har sat sig godt til rette i sofaen. Det er
blevet eftermiddag og hele familien er lige kommet hjem. P& ingen tid fylder Gry og Villum gulvet med lego og
bare ti minutter senere star Villum og hiver i Anders bukseben. ‘Kom far! far se!”. Villum kigger pa Anders med store
@ine, og Anders meaerker et stik af darlig samvittighed, for han har egentlig mere lyst til at sidde i sofaen "Okay skat,
far kommer nu” Anders ser pa klokken og leegger sin telefon i lommen. Han ma lige huske sig selv pa, at bornene
har brug for tid med ham, efter at have veeret afsted hele dagen. Der lyder pludselig nogle lyde, og fra den anden
ende af stuen, star Gry og smiler. Hun har I heenderne, og langsomt fyldes hele rummet med musik. Bade
Anders, Ida og Villum bliver nysgerrige, og gar hen til Gry og kigger med. Anders faler sig lettet og spaendt, og han
gleeder sig over det, de skal til. Villum begynder at danse til musikken, og Gry fglger med. De allesammen griner,
og pludselig stopper musikken igen. Den bliver aflgst af nogle andre lyde, og sé er gaet i gang. Gry og
Villum ved udemeerket godt, hvad de skal gere. De har hver deres , 0g kan gore det pa hver deres made.
"Se lige der!” rdber Gry og peger over pa De andre kigger nysgerrigt og rerer ved Et nyt legeunivers
abner sig for deres gjne, og lige sa stille bliver de allesammen opslugt af legen, sé& de naermest glemmer tid og
sted. Anders, Ida og Gry samarbejder, imens Villum leger sit eget tempo. Nar de engang i mellem keder sig i legen,
trykker de pa , 0g sa sker der med det samme noget nyt og speendende i legen. "Kom sa Gry, du kan godt!”
Anders kan naesten ikke lade veere med at hjeelpe Gry, men han kan se, at hun er dybt koncentreret, og han vil
ikke odelaegge det for hende. Han tager sig i stedet for et gjeblik til at nyde gjeblikket - og den gode stund de har
sammen. Han foler sig pludselig helt afslappet og maerker, hvordan legen giver ham en felelse af velvaere og ro
Ungerne hygger sig, og Anders og Ida kigger kort pa hinanden og griner. De nyder, nar det lykkedes at finde tid til
den slags oplevelser i hverdagen.

Figur 7: Zimmer, 2018 (original)
Beslutning om at pabegynde leg, Samskabelse af rammerne Indlevende leg, hvor man er i Beslutning om at afslutte
og valg af leg. for legen. en feelles illusion. legen og evt. oprydning.

Lasningen forener det fysiske og
digitale lag, og motiverer
brugerne til at deltage aktivt
i legen ud fra egen lyst
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Lasningen er open-ended
og udfrodrer brugernes fantasi
og kreativitet

Lasningen er intuitiv, og med

til at strukturere legen, og tydelig-
gore et faelles mal i legen. lasnin-
gen fordrer til samarbejde, hvor
alles individuelle evner og interes-
ser kan imgdekommes, da den
enkelte bruger kan tilgd produktet
pa hver sin made

L@sningen hjeelper deltagerne
» med at na det interne mal i legen,
saledes legen rundes naturligt af.
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DEN VIDERE DESIGNPROCES

Gennem forteellingen om Anders, Ida og deres bern, er der
skabt et mere handgribeligt indblik i konteksten, problemet og
retningslinjerne, og hvordan disse elementer er forbundet. Saledes
er dette en grundlaeggende rammesactning, som etablerer den
pageeldende baggrundsviden i konteksten. Da specialet opererer |
den tidlige fase i designprocessen, er hensigten med dette afsnit at
komme med et bud pa, hvordan man kan fortseette de videre faser.
Buxton (2007) beskriver, hvordan man kan anvende storytelling
aktivt i produktudviklingen "Our stories gives us shared references
that constitue a shorthand for key landmarks that aid us in
navigating within the otherwise amorphous space of design”
(Buxton, 2007, s. 263). Historien kan, som vecrktej, vaere med il at
skabe et faclles sprog og deraf referencepunkter i den kontekst, der
designes til. | denne sammenhaeng kan der ogsa refereres til de
tomrum, der skal udfyldes i de videre faser. Ligesom storytelling har
vaeret med til at frame konteksten, kan storytelling ogsa anvendes
i en videre idégenering, hvor man kan generere bud pa konkrete
designlgsninger - dette ved at udfylde de pageeldende tomrum og
nuancere fortaellingen yderligere

Nar leg spiller en vaesentlig rolle for den lgsning, der skal udvikles, er
detogsameningsfuldtatinddrage legsomendelafdesignprocessen
- i ferste omgang i idégenereringsprocessen. Buxton beskriver,
at leg kan vecre et effektivt redskab i designprocessen, da det
fordrer til kreativ problemlgsning og giver mulighed for at inddrage
mennesker og kontekst:

JJ

Stories, and more importantly, story-telling and play, are
a critical part of design. And like other forms of sketching,
we can capture their essence in a persistent form that we
can ’stick” on our digital corkboards as reference material
to share with others (Buxton, 2007, s. 264).

Bade historier og leg bliver altsa fremhasvet som effektive og
rummelige designveerktejer, der kan generere komplekse idéer. |
den sammenhaeng kan man forsgge at kombinere idégenerering
med leg for at udfylde de konkrete tomrum med ord, tegninger



eller gennem rollespil. | farste omgang ser jeg som designer muligheder
I at brainstorme med ord og tegninger for at skabe et udgangspunkt
for rollespillet. Nar man fanger og noterer essensen af disse ideer, opstar
der referencepunkter, der kan rumme en stor kompleksitet, der ellers kan
vaere uhandgribelig. Buxton taler om forskellige metoder, hvorpa man
kan anvende leg som en aktiv del af designprocessen. En metode der
forekommer relevant for denne designproces, bygger pa rollespil. Her
tager man udgangspunkt i konteksten, og herefter vil én person patage
sig rollen som lgsningen selv. Der er altsa tale om, at man leger, man selv
er lgsningen, ved at forsgge at forsta lasningen indefra. Buxton forklarer
denne metode med afsact i et eksempel:

JJ

They simply had members of the design team play the role of
the device, and provide the service to sample users as they went
about their day. That is, their role was to be a surrogate for
the device and to respond to requests in @ manner that was
consistent with the proposed device (Buxton, 2007, s. 264).

Dette er en interessant tilgang, som kan veere spaendende at anvende |
dennesammenhaeng, fordiretningslinjerne for projektetihgj gradfokuserer
pa de behov, der opstar i den konkrete kontekst - og hvilke egenskalber
designet derfor bar have. Nar man forsgger at forsta lasningen fra et nyt
perspektiv, nemlig indefra, kan man gennem metoden lettere seette sig
ind i, hvad det kreever af produktet i den pagaesldende situation, og pa

hvilke tidspunkter de forskellige egenskaber har relevans. Helt praktisk
kan det forega ved, at man imiterer konteksten beskrevet i historien, og
dermed skaber den situation, hvor brugerne eftersparger noget, ligesom
man illustrerer den interaktion, der vil opsta i samspil med Igsningen.
Man far en dybere forstaelse for konteksten, og i trad med embodied
computing udvikler man det digitale med fokus pa brugeren. Metoden
giver anledning til at se naermere pa de enkelte funktioner og italeseette
disse. Overordnet taler Buxton om, at man i designprocessen ikke skal
begreense sin idégenerering med meget konkrete losningsforslag, da
konsekvensen er, at processen ikke skaber nye idéer, men blot illustrerer
det, man allerede ved (Buxton, 2007 s. 261). Hvis man som designer
kan indga i legen med et abent sind, er denne metode derfor relevant.
Desuden er metoden god til at fokusere pa den teknologiske lzsning uden
at lade teknologiens muligheder begraense idéerne. Nar man vurderer at
have et passende antal overordnede idéer til en lgsning, er det relevant i
at inddrage malgruppen og hare dennes respons pa idéerne. Dette kan
ligeledes skabe anledning til at f& en snak om retningslinjerne og skabe
nye indsigter, der er anvendelige i den videre proces. Ved at prassentere
malgruppen for konkrete idéer, frem for de overordnede retningslinjer, kan
det skabe et mere handagribeligt udgangspunkt for samtalen. Hvis det
skal lykkedes at arbejde med rollespil og leg i designprocessen, krasver
metoden at de pagaeldende deltagere forméar at slippe haemningerne |
processen og indlevende engagere sig i legen. Som Huizinga beskriver
det, sa kraever enhver god leg, at man tilgar legen med tillid til legen og il
de legende (Huizinga, 2014, s. 20).



KONKLUSION

Det har med en facnomenologisk tilgang vasret muligt at skabe
endybereforstaelse forindividernes livsverden - og denkontekst
der designes til - og pa baggrund af dette udvikle retningslinjer
til den videre designproces. Konteksten beskrives | specialet
som de situationer, hvor born og foraeldre frivilligt dedikerer
0g investerer et begraenset tidsrum til at lege. Her skaber de
en feelles illusion og giver slip pa dagligdagens forpligtelser
0g bekymringer. Desuden skaber de sammen et internt feelles
mal i legen, som skaber speending og motivation. Nar foreeldre
og berm har flowoplevelser i legen, er alle engageret | sadan
en grad, at de glemmer tid og sted. Denne type leg stimulerer
kreativiteten og skaber et mulighedsrum, hvor der er plads til
kommunikation og tilknytning indbyrdes i familien. Igennem
det empiriske arbejde er det blevet bekraeftet, at foraeldrene er
positivt indstillet overfor teknologi og dens stigende betydning
i barnenes liv. Alligevel opfattes teknologien som en udfordring,
da de oplever, at digitale tiloud frister og fylder i hverdagen,
nar der ikke er overskud til andet. Mange af de digitale tilbud
skaber desuden passive og asociale situationer. Nedenfor er
der redegjort og argumenteret for de seks retningslinjer pa
baggrund af de indsigter, der opndet gennem specialet.

« Samarbejde og engagement for alle: | det empiriske arbejde
blev det synligt, at mange foreeldre har sveert ved at engagere
sig i den barnlige leg. Derfor vil de hellere inddrage bgrnene |
deres egne aktiviteter, der ikke pa samme made giver anledning
til at traede ind i et dedikeret feelles, legende univers. Alternativt
deltager foreeldrene halvhjertet i barnenes leg, fordi de foler det
er deres pligt, og legen bliver derfor ikke autentisk. Pa den made
far bermnene ikke pa samme made mulighed for at kommunikere
frustrationer og glacder gennem legen, ligesom muligheden for
at styrke det feelles sociale band i familien glipper. Ved at fordre
til samarbejde, bliver det lettere at samle familien om legen,
da rollefordelinger og samarbejde omkring ét klart faelles mél
i legen skaber en fleksibilitet, hvor alles individuelle evner og
interesser kan imedekommes. Nar legen har et faelles mal, som
alle individer kan tilgéd ud fra individuelle interesser og evner,
bliver det nemlig muligt for alle at neerme sig flowzonen. Derfor
kan leg, der bygger p& samarbejde potentielt skabe feelles leg
og flowoplevelser for hele familien

« Motiverende design: Eksisterende forskning har fokus pa, at
foreeldrene generelt er plaget af manglende overskud i legen med
deres born, og at de keder sig i legen. Ved at tale med foreeldrene
og fa en dybere forstaelse for legesituationen, har det givet en mere
nuanceret forstaelse for problemet. Foraeldrene mangler rigtigt nok
overskud, men det de selv opfatter som det reelle problem, er den
manglende motivation for at pabegynde legene. De har sveert ved at
motivere sig selv, og ger de ikke ud af egen lyst, men fordi de mener,
det er deres pligt som foreeldre. Nar forst legen er | gang, oplever
foreeldrene alligevel, at det ofte bliver lettere at lege, ofte fordi de kan
se det er sjovt for bornene. | den sammenhasng peger foreeldrene pa,
at musik kan veere motiverende. Teorien peger pa, at sanserne generelt
er en helt grundlaeggende made at pavirke mennesket pa. Pavirkning
af sanserne, blandt andet gennem musik, kan veere effektive mader at
skabe indvirkning pa individet og konteksten, ligesom det kan styrke
designets kommunikative evner. Helt grundleaeggende peger teori
pa, at man kan skabe en mere helstebt oplevelse ved at bringe flere
sanser i spil gennem designet, og derfor bor dette underseges i den
videre designproces.

« En digital, hjeelpende hand: Eksisterende forskning peger pa, at
det er vigtigt at foreeldrene stetter og fastholder bgrnene i legen. Pa
samme tid bor foraeldrene engagere sig i legen, og kommunikationen
bor forega pa legens praemisser. Det blev tydeligt gennem empirien,
at foreeldrene har sveert ved at engagere sig i legen, nar de pa samme
tid skal veere opmeerksomme pa at statte bornene i legen og fastholde
deres leg. Hvis lasningen bidrager til at opretholde og strukturere
legen, og skabe sammenhaengskraft, bliver det lettere for foreeldrene
at overgive sig til legen og aktivt deltage i legen. Der ber pa samme
tid veere plads til spontanitet i konstruktion, dialog og interaktion, for
at der kan opsta fantasifuld leg.

« Balance mellem det fysiske og digitale: Embodied computing
bor bidrage til, at lasningen aktiverer brugerne og fordrer til fysisk
og social interaktion. Embodied computing kan bidrage med
meningsfulde, interaktive oplevelser, nar teknologien integreres | de
fysiske omgivelser og udvikles i samspil med konteksten. Konteksten
udger de fysiske og sociale interaktioner samt individernes egne
oplevelse af disse. Disser perspektiver bor derfor ogsa indgad i den
videre designproces.

KAPITEL 4
SAMMENFATNING



« Plads til kreativitet og fantasi: Lasningen ber stimulere bgrn
og voksnes kreativitet, forestillingsevne og fantasi ved at fordre
til  open-ended reaktioner hos brugeren. | litteraturreviewet
praesenteres konkrete eksempler pa embodied teknologi, der viser,
hvordan teknologien eksempelvis kan integreres i legetgjet eller |
andre artefakter. Eksemplerne viser, hvordan teknologi kan skabe
sammenhaeng i legen ved at lagre informationer og frigive dem igen
pa senere tidspunkter. Ligeledes kan teknologien fordre open-ended
reaktioner, der stimulerer brugernes fantasi og giver mulighed for, at
brugerne selv kan tilpasse legen og folge deres flow.

* Intuitivt design: Ligesom det kan veere forstyrrende for legen at
foreeldrene skal stgtte og fastholde bernene i legen, kan det ogsa
veere distraherende, nér de skal vejlede og guide barmene i det digitale
brug. Lasningen ber derfor bestracbe sig pd at vesre brugervenlig,
stettende og intuitiv i designet, sa alle kan tilgd produktet pa lige fod.

Dermed er der udarbejdet en rackke dbne retningslinjer, der tilsammen
kan skabe grundlag for den videre designproces. Hvis man i den
videre designproces, og i produktudviklingen, imgdekommer disse -
og fortsat forholder sig til konteksten - kan man forvente at udvikle et
produkt, der gennem embodied computing motiverer og understgotter
foraeldrenes legende interaktioner med deres barmn i alderen 2-5 ar. Og
vigtigst at alt: Skaber mindevaerdige flowoplevelser for hele familien.
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REFLEKTION

Det har veeret en laengerevarende proces at udarbejde de
pageeldende retningslinjer, der lebende har baret praeg af
mange tanker og overvejelser omkring indhold og fokus.
Disse er s& vidt muligt diskuteret lgbende og praesenteret
i specialet. | retrospektiv er der ligeledes opstéet nogle
relevante overvejelser, der vil blive praesenteret i dette
afsnit.

Hvis der pa sigt udvikles et produkt, der imadekommer
de pageeldende retningslinjer, og dette succesfuldt
bidrager til flere legende interaktioner mellem foreeldre
0g smabgrn i hverdagen, ber man forholde sig til, hvilken
rolle produktet fremadrettet vil spille hos barnefamilierne.
Som specialets titel laegger op til, kan teknologiens rolle i
barnefamiliers hverdag vacre med til at aendre legens rolle
og betydning for bern og voksne. | den sammenhasng
bor det understreges, at dette speciale ikke er et forsgg
pa at digitalisere al leg. Hensigten er at skabe grundlag
for fremadrettet at udvikle et produkt, der kan fungere
som alternativ til de eksisterende lazsninger, der ligeledes
tilbyder et afbrack fra hverdagen. Hensigten er ikke at
erstatte aktiviteter som fri leg, madlavning, cykelture
med mere. Ligesom der kan veere negative konsekvenser
af eksisterende, digitale tilbud, bgr man ogsa vecre
opmeerksom pa brugen af nye produkter - og potentielle
konsekvenser for brugeren, legen og potentielt andre
faktorer, der ikke er belyst i dette speciale.

Der har undervejs i projektet veeret en lang rackke
til- og fravalg, som alle har haft direkte eller indirekte
indflydelse pa indholdet og de resultater, der er opnéet.
Specialets hovedtemaer - herunder oplevelser, leg og
embodied computing - er temaer, der er bredt belyst
indenfor litteraturen. Ved at arbejde med et tvaerfagligt
felt, der potentielt kan belyses fra mange forskellige
vinkler, har det givet anledning til mange overvejelser
i den lgbende proces, og her er der naturligt opstaet
nogle valg. Disse er til del truffet ud fra hvilke teorier,
der er anerkendte og hyppigt anvendte indenfor de
enkelte felter, men i hej grad ogsa hvad der har skabt
denbedste sammenhaengskraft i specialet og bidraget
til den rede tréd. Derfor har specialet undervejs
ogsa skiftet retning, saledes det repreesenterer
aktuelle perspektiver pa problemfeltet og ikke lukker
sig omkring forudgaende antagelser. Nar teori og
forskning har peget i uforudsete retninger, er disse
tilgaet med en nysgerrighed og abenhed. Om end
processen har baret preeg af en aben og eksplorativ
tilgang, er specialet ikke udtemmende, og derfor kan
det fremadrettet vacre givende at undersege andre
perspektiver pa problemfeltet. Alt i alt har det veeret en
interessant og laererig proces, og det er min opfattelse,
at specialet har bidraget med nye, vaerdifulde indsigter
pa det pagaeldende omrade.
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