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Forord

Projektet Barn som medforskare av matlandskap har bedrivits vid Centrum f6r kon-
sumtionsvetenskap, CFK, G6teborgs universitet aren 2008-2010 med stéd av Forskn-
ingsradet for miljd, areella ndringar och samhaillsbyggande, Formas. Inom projektet
har vi prévat och utvirderat metodik f6r att arbeta med barn, dels som medforskare,
dels som meddesigners. Vi redovisar arbetet i tvd rapporter, en om medforskning och
en om meddesign. Detta dr rapporten om meddesign.

BAMM-projektet har som helhet varit ett exempel pd ett tvirvetenskapligt arbete. 1
projektet har ingétt atta forskare frain dmnena etnologi, foretagsekonomi respektive
MHM (mat, hilsa och milj6) vid Géteborgs universitet samt forskare fran avdelningen
Design & Human Factors vid Chalmers, alla med CFK som gemensam bas. Utan den
samlade kunskap och de specialkompetenser som funnits i gruppen hade inte projek-
tet kunnat genomforas pa det sitt det gjordes.

Vi vill rikta ett varmt tack till elever och lirare pa Skinnefjillsskolan, Mélnlycke, for

att ni ville vara med i projektet och f6r det goda bemétande och all hjdlp vi fatt. Tack
ocksa till de medverkande utvecklarna, dvs. till lirare och studenter vidDesigningenjor-
sprogrammet respektive civilingenjérsprogrammen i Arkitektur och Teknisk Design,
Chalmers tekniska hogskola: Torbjérn Andersson, Johan Brengesjo, Torsten Freyhall,
Thomas Nystrom, Jonatan Persson, Ralf Rosenberg, Tor Skoglund, Ellen Stenholm,
Mikael Sundgren och Li Wikstrém. Utan er hade det inte varit méjligt att genom-

tora det arbete som redovisas 1 rapporten. I projektets referensgrupp har ingatt Pia
Christensen, Staffan Mirild och Kerstin Rudman. Vi uppskattar ert engagemang och
virdefulla synpunkter pa arbetet. Slutligen, tack till Anna-Lena Karlsson for utskrifter

av inspelade intervjuer.
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Barn som medforskare av matlandskap
Del 2: Meddesign

Inledning

Denna rapport handlar om barn som ”co-designers” eller meddesigners. Den redo-
visar den metodik vi arbetat efter och de erfarenheter vi gjort inom ramen f6r
projektet Barn som medforskare av matlandskap (BAMM). Projektet var indelat i tvé faser:
en forsta fas inriktad pa barn som medforskare vilken redovisats 1 en tidigare rapport
och en andra fas med fokus pd barn som meddesigner vilken redovisas hir. Projektet
som helhet har handlat om barn och mat och hilsa — i vid mening — men vi 4r &ver-
tygade om att arbetssitten som beskrivs dr anvindbara i olika sammanhang som
involverar barn 1 utvecklings- och férindringsprocesser.

Att involvera barn i forsknings- och utvecklingsarbete dr undantag snarare én regel.
Forskning om barn sker oz barn. Utveckling av savil produkter som tjdnster f6r barn
sker fir barn, snarare dn med barn. Om barns réster blir horda dr det oftast genom de
vuxna, genom férildrar, lirare och olika experter. Vi ville emellertid inte forska om
barn utan med dem, vi ville inte utveckla f6r barn utan med dem. Vir utgdngspunkt har
varit barnen och deras intressen, fragestillningar, kunskaper och erfarenheter. Vad ir
intressant for dem? Vad har de f6r kunskaper och vad ir de nyfikna pa att fa veta mer
om? Hur tar de reda pd mer om det de ir intresserade av? Hur sammanstiller och
presenterar de sin forskning? Vad vill de férindra? Hur féreslir och visualiserar de
torindringar?

Att utveckla tillsammans med barn ser vi som ett exempel pd involvering av brukare.
Att involvera brukare, dvs. de som ér de slutliga anvindarna, i utvecklingen av
produkter och tjanster kan synas sjilvklart och oproblematiskt men vicker i sjilva
verket mdnga fragor, inte minst kring hur denna involvering skall ga till. Produkt-
utveckling 4r huvudsakligen utvecklarnas, dvs. ingenj6rers och designers, domin och
det kan vara svart for anvindare att fa inflytande 6ver huvud taget. I ett arbete
karaktiriserat av utveckling med anvindare dr emellertid tanken att makten skall delas,
att savil utvecklare som anvindare kan och skall bidra pé lika villkor i en kollaborativ
process. Om utvecklarna dr vuxna individer och anvindarna barn kan den maktfor-
delning eller snarare maktférskjutning, som normalt rider mellan utvecklare och
anvindare, bli 4n tydligare och dn skevare. I fas II av BAMM-projektet ville vi ddrfor
understka vad som hinder i en utvecklingsprocess med barn. Mer specifikt ville vi
nirmare studera och forsta f6ljande:

=  Kommer barnens roster att bli hérda? Kommer deras synpunkter att respekteras?
Hur kommer barnen att se pa de vuxna och deras roll? Hur kommer de vuxna att
betrakta barnen?

=  Vilka dr de olika deltagarnas, de olika aktOrernas, bidrag till utvecklingsprocessen
och till I6sningarna? Vilka dr anvindarnas bidrag, dvs. vilka dr barnens bidrag och
vilka dr utvecklarnas?

=  Hur kan en balans mellan utvecklares och anvindares inflytande komma till
stind? Kan anvindare, i detta fall barnen, och utvecklare, dvs. de vuxna, samverka
pa lika villkor? Vad krivs av processen for att verklig participation skall komma
till stand?

Rapporten beskriver hur arbetet i BAMM-projektets fas 11 lades upp, hur det genom-
tordes och vilka resultaten blev, dels i form av de konkreta resultaten av design-
projekten, dels resultaten med avseende pa de erfarenheter som gjordes med avseende
p4 att involvera barn i designprojekt.
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Design och meddesign

Vad ar design?

Begreppet design beskriver en process, a#t designa. Inte sillan associeras design, dtmins-
tone pd svenska, med ‘styling’ och ddrmed primirt med produkters formala och
estetiska kvaliteter. Design har emellertid kommit att innebéra nagonting mer, en
process dir man pd ett medvetet och kreativt sitt tar hinsyn till savil funktionella som
ergonomiska, estetiska och ekologiska krav. Design ir inte heller begrinsad till
utveckling av produkter i form av varor utan kan ocksd handla om utveckling av
tjdnster, processer, budskap och miljéer (SVID, 2010).

Vad ar meddesign?

Enligt SVID (2010) tar design sin utgangspunkt i anvindarens behov men i princip
kan design liksom allt utvecklingsarbete bedrivas ur manga olika perspektiv och med
olika utgangspunkter. Ett tekniskt perspektiv kan t.ex. innebiéra att utvecklingsarbetet
utgdr frain de méjligheter som en ny teknisk 16sning skapar, exempelvis ett nytt
innovativt material. Ett marknadsorienterat perspektiv innebdr att utvecklingen
formas av marknadens behov och krav, inte sillan med utgiangspunkt i kunders och
konsumenters preferenser och val. Ett anvindarcentrerat perspektiv utgar fran
anvindaren och anvindningssituationen. Malsittningen ir att utveckla produkter och
tjanster med hinsyn tas till den slutlige anvindarens behov, krav och énskemal.
”Co-design” eller meddesign, som vi fortsittningsvis valt att kalla det, 4r en anvindar-
centrerad designprocess men anvindarcentrering kan ske med olika grad av involv-
ering av anvindare (Figur 1): for, med respektive av anvindare (jfr. Eason, 1994).

F 9

Grad av
inflytande

Anvandare

Far Med Av

Fignr 1. Anvindarcentrerad produktutveckling kan bedrivas med olika grader av
inflytande av anvindarna.

Foranvindare beskriver en process dir malet 4r att utforma produkter och tjdnster sa
att de uppfyller anvindarens behov och krav men dir anvindarens roll och invol-
vering dr begrinsad — om den 6verhuvud taget kommer till stind. Anvindaren bidrar
till utvecklingsarbetet primart i rollen som informatir, dvs. nagon som forser utveckl-
aren med information som bas f6r utvecklingsarbetet. Anvindarens involvering kan
ske 1 tidiga faser av utvecklingsprocessen da utvecklaren soker information om vilka
anvindarens krav pd produkten dr och/eller i senare faser nir produkten utvirderas
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for att unders6ka om den uppfyller stillda krav. Inte sillan begrinsas anvindarens
involvering till just utvirdering av 16sningar.

Apanvindare innebdr, 4 andra sidan, en mycket aktiv anvindare och en process dir
milen f6r utvecklingsarbetet uppfylls genom att anvindaren sjilv dr den som
utformar, eller som styr utformningen av, produkten medan utvecklarens uppgift blir
den som utférare enligt direktiv.

Med anvindare, slutligen, innebir att participativ eller kollaborativ process karak-
tiriserad av involvering av savil anvindare som utvecklare, en process till vilken biada
bidrar med sina respektive kunskaper och firdigheter och dir bida méts med dmse-
sidig respekt for sina respektive bidrag till savil processen som dess slutresultat.
Anvindaren bidrar da primirt med sin kunskap och erfarenhet av anvindning och
anvindningssituationen medan utvecklaren medverkar med sin kompetens om hur
idéer kreeras, hur koncept utvecklas och hur produktlésningar tar form. Det dr denna
form av brukarcentrerad produktutveckling som hir beskrivs som meddesign.

Den participativa utvecklingsprocessen ir i grunden en demokratisk process som
bygger pa respekt f6r minniskors olika kompetens och pa antagandet att manniskor dr
kreativa eller kan bli kreativa och kan delta i utvecklingsarbete under vissa férutsitt-
ningar. De som foérordar denna form av participation menar att andra och annorlunda
16sningar kan komma till stind genom att f6ra samman anvindares och utvecklares
kompetenser jimfért med om enbart den ena partens perspektiv fatt rada. Ett annat
argument dr att mojligheten att uppftylla anvindarnas behov och krav 6kar om man
involverar de som berérs av den slutliga 16sningen ocksa 1 utvecklingen av denna
16sning. Vidare férvintas man nd en mer hallbar 16sning, dvs. 16sningen har storre
moijlighet att bli accepterad av den tidnkta malgruppen om de varit involverade ocksa i
utvecklingen jaimfért med om de statt utanfor.

Exempel pa meddesign

Idén om anvindares participation 1 utvecklingsarbete ar inte ny. Skandinavien har en
ling tradition av det som brukar kallas participativ ergonomi eller participativ design
vid utveckling av inte minst arbetsplatser (t.ex. Broberg, 2010; Garmer, 2002) men
ocksd datorsystem (t.ex. Ehn, 1993) bostads- respektive stadsplanering (Shin, 2009)
samt tjinsteutveckling (Albinson et al., 2007) for att ndmna ndgra ytterligare exempel.

Ocksd internationellt har anvindares participation forts fram som ett sitt att utveckla
mer konkurrenskraftiga 16sningar. Den Lead User metodik som beskrivits av bl.a. von
Hippel och kollegor (t.ex. von Hippel, 1988; Herstatt & von Hippel, 1992; Thomke &
von Hippel, 2002) ir ett exempel. Utgingspunkten dr upptickten att vissa typer av
anvindare stir for en stor andel innovationer. Detta dr anvindare som ... experience
needs months or years ahead of the majority of the marketplace and stand to benefit
from product innovations ...” (von Hippel 1988). Genom att identifiera dessa s.k.
Lead Users och genom att involvera dem i en participativ process tillsammans med
utvecklare kan féretaget effektivt nd fram till nya 16sningar som inte bara uppfyller
dessa anvindares krav utan gor det tidigare 4n konkurrenterna. Intressant att notera dr
att arbetssittet under senare 4r mott ett nyvaknat intresse men nu under beteckningen
“user centred innovation” (von Hippel, 2005).
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De participativa utvecklingsprojekten har involverat olika anvindargrupper. Oftast har
det handlat om vuxna, som anstillda vid olika arbetsplatser eller som hyresgister eller
medborgare, men det finns ocksa flera exempel pa meddesign med barn. Ett exempel
pé det sistndimnda dr barn som meddesigners vid bl.a. utveckling av skolmiljer (t.ex.
Ghaziani, 2008; Newman & Thomas, 2008) respektive vid utveckling av ny teknik,
inte sillan nigon form av informations- och kommunikationsteknik (t.ex. Antoniou &
Lepouras, 2008; Druin, 1999; Magnussen et al., 2003; van Rompaey et al. 20006,
Westerlund et al., 2003) och ofta med ett pedagogiskt syfte.

Erfarenheter och implikationer

En genomging av ett antal designprojekt med barn visar att angreppssitt och
arbetsformer varierat, fran relativt korta projekt dir barn engagerats som anvindare
och utvirderare (jfr figur 2) till lingre projekt dir barnen involverats i hela produkt-
utvecklingscykeln. Diskussionen handlar ocksd om just detta: Vilken roll séa// barn
ha? och Vilken roll £an barn ha? Att genomféra utvecklingsprojekt dr sillan problem-
fritt. Att involvera individer med olika bakgrund och kompetens skapar nya mojlig-
heter med innebir ocksa 6kad komplexitet. Detsamma giller meddesignprojekt 6ver
huvud taget liksom designprojekt med barn dir man har identifierat méjligheter men
ocksa problem och hinder.
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Fignr 2. Barn kan ha olika roller 1 utvecklingsarbete: som anvindare eller brukare,
utvirderare, informant respektive utvecklare och partner i utvecklingsteamet. (Killa:
Druin, 2002).

Ett problem kan knytas till definitioner av roller och graden av samverkan. Magnussen et
al. (2003) menar t.ex. att barn kan ha inflytande men samtidigt att det kan vara svart
tor deras idéer att fa utrymme om deras roll i projektet inte definierats i f6rvig. Pro-
blemen accentueras om barnen far rollen som ’informanter’ (jfr Figur 2) snarare dn
partners och om arbetsformerna innebdr att kontaktytan mellan barn och utvecklare
ar liten.
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Vaajakallio et al. (2009) konstaterar att meddesign kriver &ompetens vad betriffar dialog
och samarbete. Att samverka i grupp kriver trdning och om barnen inte trdnat att
arbeta 1 grupp, att lyssna till och ta hidnsyn till varandras asikter, sa blir ocksa med-
designarbetet lidande. Grupparbetsformen maste alltsa trinas.

Nigot som nimns men inte sa ofta i litteraturen dr barnens mentala mognad och att barn
(dtminstone mindre barn) kan ha svart att relatera ett diskuterat problem till en mdjlig
16sning (Vaajakallio et al., 2009). De behover stod f6r att kunna se denna koppling.

Antoniou och Lepouras (2008) liksom Williamsson (2003) podngterar betydelsen av
tid. Meddesign kriver tid i termer av tillging till barnens och 6vriga aktorers tid.
Antoniou och Lepouras menar att man dérfér bor s6ka metoder som kan snabba upp
processen medan t.ex. Williamsson (2003) menar att barnens roll ddrfér kanske inte
alltid kan vara partnerns utan maste bli utvirderarens eller informantens. Andra
forskare betonar betydelsen av tid for att designteamet skall lira kinna och kinna
fértroende f6r varandra for att arbetet skall utvecklas i positiv riktning (t.ex. Druin,
1999).

Nigra projekt har ocksa identifierat malkonflikter mellan designteamets olika aktorer
som ett hinder for arbetet. Sidana mélkonflikter har t.ex. uppstitt i samband med
utveckling av liromedel ddr lirandet statt i fokus f6r den ena aktoren, den vuxne
pedagogen eller motsvarande, medan den andra aktSren, barnet, velat skapa t.ex. ett
spel med motivet att gbra nigot roligt och spinnande (Magnussen et al. 2003).

Enligt Vaajakallio et al. (2009) spelar den fysiska miljon roll, speciellt i meddesignprojekt
med barn dir inte séllan klassrummet blir den arena didr man samverkar. Klassrummet
tycks inte vara den bésta och mest stimulerande miljon. Istillet tycks den trigga en icke
Onskvird lirare-elev-relation vilken delvis himmar kreativ samverkan och fri dialog
varfor andra milj6er bor sékas.

Flera projekt konstaterar vikten av valet av mefoder och verktyg. Till exempel Moraveji et
al. (2007) konstaterar att det kan vara svart att arbeta med traditionella utvecklings-
metoder i ett samverkansprojekt med barn. Sammanhanget kridver anpassning och de
foreslar t.ex. ett verktyg — comicboarding — som innebdr att barn och vuxna till-
sammans skapar en tecknad serie dir designproblemet, sammanhanget, och
anvindarna i form av s.k. personas beskrivs. Enligt Moraveji et al. (ibid.) kan den
tecknade serieformen, tillsammans med de vuxnas stéd, bilda en form av ’scaffolding’
eller ’st6ttning’. Den tecknade serien dverbryggar alltsa det gap som kan finnas mellan
det som barnen kan gora sjilva, utan hjilp, och det de klarar att genomféra med hjilp
av nagon med storre fortrogenhet med problemet eller tekniken. Andra killor, t.ex.
Macauley (1996 och Williamsson (2003) argumenterar behovet av att hitta metoder
som sdvil vuxna som barn kinner sig bekvima med, metoder och material far varken
vara for vuxna’ eller f6r *barnsliga’.

Utifrdn erfarenheterna av flera meddesignprojekt med barn har Druin och kollegor
format en metodik som de kallar *cooperative inquiry’ (t.ex. Druin, 1999). Denna tar
sin utgangspunkt, liksom all meddesign, i1 antagandet att brukares delaktighet ir ett
medel att nd férstaelse f6r denna brukargrupps behov vid utveckling av ny teknik, att

! Begreppet ‘scaffolding’ beskriver en process i vilken t.ex. en lirare eller en annan person med
storre kunskap och/eller erfatenhet hjilper eleven i, eller snarare till, hans eller hennes lirande
och som avldgsnar det nir stédet inte lingre behovs.
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studier maste genomforas i den kontext dir den nya tekniken (eller produkten) skall
anvindas, samt att arbetet kriver visualisering av idéer och ’prototypande’ i olika
former. I de projekt dir barn medverkar bestar designtemat av individer i olika dldrar
och med olika bakgrund, antalet vuxna idr detsamma som antalet barn och teamet
mots relativt ofta, dvs. flera ganger i veckan, ibland mer. Designteamet arbetar med tre
redan tidigare vil kinda meddesigntekniker men vilka anpassats till férutsittningarna.
Den forsta dr *contextual inquiry’, en gemensam undersdkning av problemet,
anvindarna och anvindningssituationen, dvs. en form av medforskaraktivitet med
inriktning pa att forstd sammanhanget, kontexten. Var och en dokumenterar den
insamlade datan pa det sitt som han eller hon finner bist, i form av noteringar eller i
form av teckningar t.ex., vilket 4r en anpassning till observerade skillnader mellan
vuxnas och barns sitt att dokumentera sina erfarenheter. Designteamet samlas
direfter for att analysera och visualisera den insamlade information enligt en bestimd
struktur. Den andra tekniken 4r ’participatory design’ dir de vuxna och barnen
tillsammans arbetar fram idéer och 16sningar med hjilp av enkla material (s.k. ”low-
tech materials”) som papper, penna och fargkritor. Enligt Druin (ibid.) maste man
vara uppmirksam pa tva saker i detta steg, dels att arbetet verkligen ér kollaborativt,
dels att det material som tillhandahélls f6r prototypande matchar det designproblem
som skall 16sas. Den tredje tekniken har man valt att kalla *technology immersion’.
Barnen fir under en koncentrerad tid, t.ex. dtta timmar per dag under 10 dagar,
moéjlighet anvinda en (ny) teknisk 16sning sd mycket de vill och till vad de 6nskar. De
far hirigenom viktiga anvindningserfarenheter som de kan relatera till, virdera och
anvinda i diskussioner kring nya tekniska 16sningar.
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Utgangspunkter

Projektet Barn som medforskare av matlandskap (BAMM) skulle bl.a. undersoka vilka
budskap relaterade till mat som barn métet pa olika arenor och jaimféra dessa med
barns preferenser och 6nskemail betriffande mat och maltider samt férs6ka forsta
vilka motiv respektive hinder som kan finnas for att etablera mer héllbara mat- och
maltidsvanor bland barn. Begreppet matlandskap syftar 1 projektet pa de platser ddr
barn méter mat och budskap om mat i sin vardag, ett sitt att ta ett helhetligt grepp pa
barns matverkligheter och de olika “matmiljéer”, dir barn vistas under en dag
(Brembeck et al. 2010). Arbetet skulle genomféras ur barnens perspektiv och ett av
projektets syften var ddrfor att utveckla kunskap om forutsittningar f6r barns
medverkan i forsknings- respektive férandrings- eller utvecklingsprocesser.

Som tidigare ndmnts var projektet var uppdelat i tva faser. I fas 1, under hosten 2008,
agerade barnen medforskare och undersékte bla. var, nir och med vem de éter, varfor
man tycker om vissa smaker och inte andra, och hur mycket niring som olika
frukostar innehaller (Brembeck et al., 2010). Under varen 2009, 1 fas tvd av projektet,
var barnens roll istillet den som co-designers eller meddesigners. Under medforskar-
fasen var maten’ i fokus men i de matlandskap som barnen beskrev fanns ocksé olika
fysiska artefakter, ’ting’. I sina bilder och berittelser inkluderade de, medvetet eller
omedvetet, bord och stolar, gafflar och knivar, glas och tallrikar. De beskrev inte
mjolk, vatten eller kéttbullar utan “ett glas mjolk’, “en flaska vatten’ och ’en tallrik
kottbullar’. I denna rapport redogdr vi £6r fas 11, meddesignandet, under vilken
’tingen’ stod 1 fokus.

Liksom medforskandet krivde meddesignandet att vi skapade arbetsgrupper eller
designteam. 1 designteamen deltog samma barn som varit delaktiga i medforskandet,
dvs. ett 40-tal elever i tva parallella fjirdeklasser i en skola i en kranskommun till
Goteborg. Designteamen kompletterades emellertid inte av forskare utan av
utvecklare. Dessa var lirare och studenter vid Designingenjdrsprogrammet respektive
civilingenjorsprogrammen Arkitektur och Teknisk Design vid Chalmers tekniska
hégskola 1 Géteborg. Utvecklarna och barnen tillbringade totalt 5 halvdagar och en
heldag tillsammans. Alla mé&ten skedde pa skoltid och vid 5 av de 6 tillfillena i skolans
lokaler, dvs. i klassrummet eller intilliggande arbetsrum.

Motiven varfér vi valde skolan som utgingspunkt och hur vi kom i kontakt med den
skola och de skolklasser vi samarbetade med har beskrivits i rapporten “Barn som
medforskare av matlandskap. Del 1: Medforskning” (Brembeck et al., 2010), dvs. den
rapport som sammanfattar erfarenheterna av projektets fas I. Sammanfattningsvis
tycktes skolan, dir barnen tillbringar en stor del av sin vakna tid som en bra ingang.
Att vi valde fjardeklassare (dvs. 10—11-4ringar) berodde p4 att det dr férst 1 denna
alder som barn behirskar lisning, skrivning och rikning tillrickligt bra for att delta i
ett projekt dir sddana firdigheter krivs. Detta var viktiga férutsittningar f6r med-
forskandet medan det finns exempel pa meddesignprojekt som bedrivits framgangs-
rikt ocksd med ndgot yngre barn. Flera studier visar att det dr méjligt att involvera
barn i dldern 8-10 och 1 nagra projekt har deltagit dinnu yngre barn (Farber et al.,
2002). Diremot har meddesign med dldre barn och tonaringar ibland st6tt pd problem
eftersom dessa ofta sdker ’ritt svar’ snarare dn ser mojligheterna i att tinka fritt kring
t.ex. ny teknik (t.ex. Druin, 1999; Knudtzon et al. 2003).
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Tabell 1. Meddesign innebdr en participativ process dir olika kunskaper, erfarenheter
och kompetenser mots. Tabellen summerar barnens respektive utvecklarnas

kunskaps- och erfarenhetsprofil.

Barnen

Utvecklarna

Barnen hade sina referenser i att vara barn
men ocksd som konsumenter av mat och
som anvindare av produkter och teknik
relaterad till mat och maltider.

Barnen hade ocksa erfarenhet av forskningen
kring mat som de bedrivit under hdsten
2008.

Utvecklarna hade ocksa referenser i att vara
konsumenter och anvindare meni projektet
primart i att vara ‘utvecklare’ samt att vara
lirare respektive studenter vid utbildningar
med inriktning mot produktutveckling och
design.

Utvecklarna hade ingen erfarenhet av
forskning kring mat, de deltagarna forskarna
hade viss erfarenhet.

Utvecklarna, saval lirare som studenter, hade
god eller mycket god kunskap om
designprocess och -metoder.

Vidare valde vi av praktiska skil att hilla oss till G6teborgs nirhet men samtidigt ville
vi undvika de mest ”6verbeforskade” innerstadsstadsdelarna och férortsomriadena,
som samtidigt dr de mest segregerade. Istillet sGkte vi efter ett genomsnittligt, socialt
blandat omride bland Géteborgs kranskommuner dir ndgon skola kunde vara beredd
att ta emot oss. Valet foll pa en kommun som motsvarade bilden och dir det
dessutom fanns ménga barn i de dldrar vi var intresserade av.

Efter en inledande fas dir kontakten etablerades med skolan, lirarna, barnen och
barnens forildrar pabodrjades medforskaraktiviteterna som sedan pdgick under hela
hosten 2008. Barnen arbetade tillsammans med forskare frain CFK med att utforska
sina matlandskap med hjilp av olika metoder. Tanken var att projektets del II skulle
anvinda denna kunskap som utgangspunkt for ett utvecklingsarbetet, dvs. barnen
skulle tillsammans med utvecklarna utforma 16sningar som svarade upp emot de
problem, behov och krav som framkommit i fas I. Medforskarfasen skulle ddirmed
ersitta den fas som betecknas som behovskartligening i designprocessen.

I projektets fas I valde forskarna att arbeta relativt 6ppet (Brembeck et al. 2010). I fas
II valde vi ett ndgot mer styrt arbetssitt. Vi bestimde oss £6r f6lja den designprocess
som ldrs ut vid universitet och hégskolor i Sverige, sdvil som andra linder. Denna
process kan beskrivas som bestiende av tre huvudsakliga faser: analys, syntes och
utvirdering. I analysfasen sker insamling av information om och analyseras det problem
som skall 16sas. 1 syntesfasen skapas 16sningar pa problemet och i #tvérderingsfasen
slutligen utvirderas forslagen som genererats 1 syntesfasen.

I princip allt utvecklingsarbete kriver en process i vilken faserna analys, syntes, och
utvirdering ingér. Processens funktion ir att stédja utvecklingsarbetet och ge
aktorerna en gemensam bild av zad som skall genomféras och med vilket 6vergripande

syfte.
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Nigot mer utvecklad kan designprocessens faser beskrivas som:

® Behovskartliggning

= ldégenerering

= Konceptutveckling och val av koncept
® Detaljerade utveckling

=  Utvirdering

Designprocessen har en rérelse framit men dr samtidigt inte linjir utan iterativ (t.ex.
Rosell 1990). I varje steg erhdlls ny kunskap vilket leder till en ny analys av problemet.,
design idr dirmed ocksd en kunskapsbyggande process.

Utvecklingsarbete kriver inte enbart en process utan ocksd metoder och verktyg som
hjilper till att forma bur arbetet i faserna skall genomféras. En behovskartligening
genomfors t.ex. med stdd av datainsamlingsmetoder som intervjuer med och/eller
observationer av anvindare. Idégenerering krivs metoder som stéttar ett kreativt
tinkande, t.ex. brainstorming eller Osborns idésporrar. Ocksa valet av idéer att arbeta
vidare med och selektionen av slutligt koncept kriver stdd i form av metoder som
t.ex. olika former av beslutsmatriser. Exempel dr Pughs konceptvalsmatris (Pugh,
1981).

Den specifika arbetsprocess vi valde £6r projektet kom att handla om fem steg, fem
sessioner med olika teman, genomférda Gver en tid av totalt fyra manader. De fem
stegen beskrev vi som:

1. Problemidentifiering

i.  Val av problem

ii. Idégenerering och konceptval
iv. Konceptutveckling

v. Detaljerad utveckling / prototyp

Samtidigt som processen styrde arbetet sé till vida att vi visste »ad varje méte mellan
barn och utvecklare skulle handla om, visste vi inte exakt Az motet skulle utformas.
Processen hade didrmed karaktiren av en mefaprocess med utrymme f6r anpassning
givet problemets karaktir, tillgingliga resurser, deltagarnas kompetens, etc. Det var
bl.a. denna anpassning som projektgruppen diskuterade efter och infér de olika
sessionerna.

Utover dessa steg tillkom att (vi) kommunicera projektet och projektets resultat (vilket

tor Gvrigt ocksd dr en del av designprocessen) samt att (vii) utvirdera arbetsprocessen

(Tabell 2).
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Tabel] 2. Aktiviteterna 6ver tid (2008 - 2009)

Barn som medforskare av matlandskap
Del 2: Meddesign

Tidpunkt Mote #  Aktivitet Plats
10 december 1 Introduktion Barnens skola
19 februari 2 Problemidentifiering Barnens skola
- Val av problem Barnens skola
26 februari 3 Idégenerering Barnens skola
5mars 4 Konceptutveckling Hégskolan
- Vidareutveckling av koncept  Hogskolan
26 mars 5 Presentation av prototyper Barnens skola
6 Utstillning Barnens skola
- Utvirdering Barnens skola resp. hégskolan
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Designprojektet

Introducera projektets fas Il

Det f6rsta motet 1 projektets fas 1I dgde rum i december 2008. Avsikten med métet
var att barnen skulle vinja sig vid tanken pa att byta fokus och att bérja tinka pa
problem inte bara som problem att #ndersika utan ocksa som problem att /isa. Bud-
skapet vi ville férmedla var att det dr méjligt att f6rindra saker och ting, ocksé
produkter och miljéer. Vi, dvs. forskarna, satte samman en PowerPoint-presentation
(Figur 3) som illustrerade olika sitt att fordndra t.ex. matvanor i en mer hallbar
riktning genom olika strategier som marknadsféring, information, utbildning,
och/eller design och utveckling av ny teknik. Barnen uppmuntrades att tinka 6ver
vilka problem de skulle vilka finna en I6sning pa under varterminen 2009.

Reklam Utforma produkter

Banankaviar Click to add text

!‘
I COLLE A
: '“" ,93

Utforma produkter

Skriva
Miisli fér vuxna? Miisli fér barn
Debattartikel/Inséndare Bok ‘ AN, T
|\ === |
"Diabilder bittre in i(|¢1{l:ilxx‘|" o A Q:,?.. !

frukt/sr,

~Mush

Fignr 3. Exempel pa bilder som visades i samband med det férsta métet i
meddesignprojektet.

Identifiera problem

Efter 6verenskommelse med barnens lirare dgde det andra métet rum i februari 2009.
Ocksé denna ging fokuserade vi pd méjliga problem att arbeta med. Efter en kort
introduktion dir en utvecklingsprocess beskrevs ganska 6vergripande formades
arbetsgrupper bestiende av cirka sex barn och en utvecklare, lirare eller student, vilka
bérjade generera problem tillsammans. En och samma metod valdes f6r de olika
grupperna, nimligen brainstorming, en metod som barnen kinde till sedan tidigare
och kunde arbeta med. Brainstormingen innebar att @/ i gruppen fritt, utan
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kommentarer eller kritik, fick féresld problem. De problem som kom upp skrevs ner
pé lappar, s.k. Post-it lappar, ett problem per lapp. Nir idéerna tagit slut och ingen i
gruppen kunde komma pa ndgra fler problem, samlades Post-it-lapparna samman i en
hég. Direfter lades de ut pd ett stort pappersark och delades upp olika omriden
(Figur 4). Slutligen diskuterade gruppen vilka problem som skulle vara méjliga att
arbeta med under viren och vilka som inte bedémdes vara det.

e UuT
BAMBA
A ANDRA TIDER - 4

el

SPARA €N/

fie /?_’eyj L En methahk [ bam
7/ O€ v

MED 7/ 4 ak\ﬁx

FACK, LADTE.

X \!
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o R ¢
Lol v T U Y
8 a2 - -

SOV ./,('D'fr Vv}«‘f(

Fignr 4. Exempel pa Post-it lappar frin en av grupperna.

Den totala listan blev lang d4ven om vi, nir vi gick igenom lapparna och idéerna, kunde
konstatera att flera av problemen hade kommit upp i flera grupper. Problem som
associerades med matbespisningen (bamba) aterkom t.ex. liksom temat nyttig mat och
nyttigt godis.
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Listan nedan ér ett urval av det som barnen och utvecklarna skrev ner pa lapparna och
arrangerade i grupper. I listan har vi gjort en uppdelning i teman som foérpackningar,
ekologisk mat, nyttigt godis, bamba etc.

Samma lappar skulle kunna ha organiserats enligt problem (vilka egentligen 4r ganska
fa), forslag pa produkt respektive visioner eller krav pa I6sningen som skall utvecklas,
dvs. idégenereringen som skulle lista problem resulterar inte bara i problem att 16sa
utan ocksa 1 idéer om produkter med eller utan ndgon egentlig problemférankring.

Tabel/ 3. Sammanstillning av nigra av de idéer som framkom vid brainstormingen.
(Texterna inom parentes ér tilligg gjorda av fOrfattarna.)

Hallbarare flingférpackning
Flingf6rpackning som barn gillar
Roligare mjdlkpaket

Fruktfodral

Knivar som man inte skir sig pa
En potatis- och morotsskalare
Bjorksaftmaskin

Trid pé vilket det vixer godis
Gronsaksklonare

Pennor som man kan dta
Mattelefonering (teleportering)
Atbar tallrik

Ingen 6verviktig manniska
Ett piller som gor att man inte blir
mitt (eller att man blir det)

Renare mat
Ekologisk mat

”Sling maten i den hir och du kan
anvinda maten igen istéllet for att den
skall ruttna bort”

Ingen mat gir ut (har ett sista
forbrukningsdatum)

Ingen mat skall bli méglig

Godare (bittre) matvanor
Gronsaker som smakar godis
Godare gronsaker

Finare gronsaker

Nyttig lisk

Nyttigt men vitt och gott bréd
Nyttigt godis

Nyttig efterritt

Nyttiga kakor med choklad i

Godis utan azo-firgimnen
Frukostflingor, goda och nyttiga
Godispizza

Annan form pé plittar och pannkakor
(An nuvarande)

Pizzarobot som levererar mat

En pistol som man kan anvinda for
att skjuta mat

Radiostyrd matkanon som r6r sig och
kan skjuta mat

Designa ett bambakok

Ett bamba som ser ut som vitldens
lyxigaste restaurang

Menyer i bamba

Inte slinga s mycket mat

Folk spiller i bamba utan att torka
upp

Brickor som inte vilter

Hindra att maten tar slut i bamba
Hyra ut bamba pa andra tider (for att
fa in hyrespengar)

Skolan dr ett gym
Lekredskap
Man skall kunna springa 6verallt

Barnaffir med laga hyllor
En matbutik f6r barn

Tanken hade hela tiden varit att barnen skulle kunna anvinda sina erfarenheter fran
projektets fas I och de olika undersékningar som de genomférde som utgangspunkt
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for problemgeneringen. Visserligen finns fruktfodral och knivar som man inte skir sig
pa med pa listan men barnens horisont dominerades helt klart av andra problem. Vi
kunde konstatera att barnen férknippade mat och maltid primirt med fododmmnen iven
om héstens aktiviteter ocksd handlat t.ex. om reklam och férpackningar, trots att de
matlandskap de sjilva ritat inneholl en ling rad fysiska artefakter, och trots att vi vid
vart forsta mote hade férsokt fa barnen att tinka i litet vidare cirklar. Framfér allt
verkade diskussionerna kring mat i termer av #y##igt och onyttigt vara mycket nirvarande
1 barnens tankar, dvs. det finns saker som 4r onyttiga som ldsk, godis och vitt bréd
men samtidigt dr det gott och dirfér vore det 6nskvirt om det onyttiga kunde bli
nyttigt. Emellertid, &ven om detta tema dominerade probleminventeringen (om
bed6émd ur ett kvantitativt perspektiv) si fanns ocksa andra problem som ansigs vara
viktiga. Kombinationen mat och skola ledde t.ex. inte helt ovintat tankarna hos savil
barn som utvecklare till matbespisningen — bamba — och barnen listade flera specifika
saker de inte var n6jda med som att de inte kunde vilja mellan olika ritter och att kén
gick ritt igenom matsalen.

Moétet avslutades med att grupperna skulle bedéma problemen och de idéer till
16sningar som brainstormingen resulterat i som realistiska respektive orealistiska att
arbeta vidare med. Vi kunde notera att grupperna inte hade ndgra problem att
genomféra denna virdering och resultatet av sessionen blev det som varit malet: dvs.
en reducerad lista Gver realistiska problem. "Trid pa vilket det vixer godis’ placerades
t.ex. snabbt i kategorin orealistiskt medan en ny ’flingférpackning’ bedémdes som
realistiskt. Vad som férvanade oss var dock att barnen ofta var betydligt hardare i sin
bedémning dn utvecklarna. Detta gillde bl.a. méjligheten att kunna géra férindringar
av bambamiljén, nidgot som utvecklarna menade var fullt realistiskt men dér barnen
var av dsikten att kostnaden skulle bli sd hog att detta problem hérde till kategorin
orealistiskt.

Vélja problem

Processens nista fas innebar att valja problem att arbeta vidare med. Forskarna satte
samman ez lista nigot avkortad lista de problem som de olika grupperna bedémt som
mojliga. Av olika skil, frimst att vi skulle ha svart att skapa nya recept och matritter 1
designprojektet, gjorde vi bedémningen att vi behévde dtminstone erbjuda en lista
som innehd6ll nagot fler produktutformningsrelaterade problem och utvecklarna
gjorde denna komplettering i dialog med forskarna. Totalt listades 24 problem
férdelade pa tio olika omraden: P4 morgonen, I bamba, Transport och forvaring,
Forpackningar, Laga mat, Ata mat, Utveckling av mat, Butik, Rast samt Ovriga.
Listan skickades sedan 6ver till de tva klasserna och barnen fick individuellt vilja
vilket eller vilka problem de allra helst skulle vilja arbeta med.

Utifrdn de problems som flest barn var intresserade av valdes sex:

= Nyttigt godis: Godis dr dtravirt men dr ocksa onyttigt, nagot barnen konstaterat
redan i fas I av projektet. Det vore 6nskvirt om man kunde utveckla ett godis
som smakade som godis skall géra men som inte var onyttigt att éta.

= Skydd for mellanmalsfrukten : Nir man har med sig frukt som mellanmal till skolan,
ligger man frukten i skolviskan. Det dr ofta sd att frukten blir skadad under
transporten. Darfér vore det bra om man kunde utveckla nigot som skyddade
frukten under transporten i skolviskan.
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= Getingfilla: Nir man dricker saft eller lisk pd sommaren si dr det inte ovanligt att
det hamnar en geting i glaset. Det vill man ju inte sa det vore bra om man kunde
hitta pd en 16sning som férhindrade eller minskade risken f6r en geting 1 saften.

= Roljgare att diska: Nir man lagat mat och iter blir det disk. Att diska ér trakigt men
nédvindigt. Det vore bra om man kunde komma pd en 16sning som gjorde
diskandet roligare, som gjorde att man ville diska.

= Skolmatsalen: Den nuvarande skolmatsalen ansags vara trakig och det blev ofta
kladdigt och kletigt. Barnen skulle vilja géra matsalen trevligare att dta i. Den
nuvarande utformningen av skolmatsalen gjorde dessutom att man bara kan
servera en ritt pa lunchen. Barnen kunde inte vilja mellan olika ritter, nagot som
de tyckte var 6nskvirt.

= Barnens affir: Matbutiker édr gjorda £6r vuxna men hur skulle en matbutik f6r barn
se ut? Barnens affir var ett designproblem som senate utvecklades till barnens
stad.

Generera idéer och vélja koncept

Utifrdn barnens val av problem formades nya grupper, sex problem men totalt sju nya
designteam eftersom ménga ville arbeta med skolmatsalen.

Under det tredje moétet arbetade de sju teamen fram idéer pa hur problemen skulle
kunna 16sas. For att stotta den kreativa processen anvindes olika metoder i de olika
grupperna, metoder som normalt lirs ut och anvinds vid designutbildningar. Exempel
pé sadana metoder dr brainstorming, Osborns idesporrar, “extremt tinkande”
respektive olika associationsévningar. En annat vanligt sdtt att stotta kreativitet i
designprojekt dr att skapa inspirationsbilder. Ocksa i detta projekt skapades en
porttfolio av just sidana bilder avsedda att inspirera grupperna. Bilderna illustrerade
dels vad som kan beskrivas som relativt extrema produkter, bl.a. en morotshéllare och
V8-driven barbecue-grill, dels extrema maltidssituationer si som middag pd en
rymdstation eller vid en sj6 i skogen?.

En viktig erfarenhet, som andra designprojekt med barn gjort tidigare och som
gjordes ocksa under denna session var att manga av de kreativa metoderna behévde
anpassas for att fungera i ett sammanhang dir barn deltar. Ett exempel var
inspirationsbilderna. Vi kan i efterhand dra slutsatsen att bilder som med framging
hade anvints av vuxna for att fa inspiration var fir vuxna, barnen kunde inte relatera
varken till bildernas innehall eller deras karaktir — de hade helt enkelt ingen mening,
ingen innebodrd f6r barnen. En av utvecklarna konstaterade att barnen hade behdvt
mycket mer konkreta illustrationer som stéd: "Jag tror de har svirare att koppla till
abstrakta bilder. Det ar intrycket jag har fatt i alla fall.” Vi hade alltsd beh6vt anvinda andra
bilder och kanske ocksa frin andra killor 4n de som nu utnyttjades.

Vi kunde ocksi konstatera att olika varianter av s.k. stafettmetoder, vilka innebar att
man skall arbeta vidare med nagon annans idé, vallade en del problem. En del av
barnen ville hellre utveckla sina egna idéer och hade svart att f6rstd varfér man skulle
ta 6ver ndgon annans idé och varfér man skulle, och kanske ocksd hur man skulle
kunna, férbittra denna. De hade svirt att ta till sig varfér man skulle generera dnnu
fler idéer ndr man redan hade kommit pa en bra idé, ett arbetssitt som utvecklarna sig
som grundliggande och en foérutsittning for att idégenereringen skulle leda fram till

2 Av upphovsrittsliga skil kan bilderna inte visas i rapporten.
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goda, innovativa, utvecklingsbara idéer. Metoder som Osborns idésporrar och
“extremt tinkande” fungerade generellt bittre. Det verkade som om denna typ av
metoder gav barnen inspiration att utveckla sina idéer pa ett positivt sitt.

Det fjirde métet avslutades med att teamet valde e## koncept som de skulle bearbeta.
For att kunna vilja koncept pa ett systematiskt sitt satte grupperna férst samman en
lista pa utvirderingskriterier. Instruktionerna till utvecklarna var att gemensamt i
grupperna komma fram till minst tre kriterier men samtidigt inte sd manga fler. De
olika idéerna virderades sedan var och en med avseende p4 kriterierna och listan Sver
idéer kunde reduceras till en eller ett par. Arbetssittet kan liknas vid en férenklad
Pugh-matris (Figur 6).

Om arbetssittet att komma pd fler idéer och koncept dn man behévde tett sig ndgot
konstigt £f6r barnen, verkade viktning och utvirdering vara helt oproblematiskt. Hir
kunde barnen och utvecklarna diskutera pa lika villkor. Utvirderingskriterierna som
barnen arbetade fram tillsammans med utvecklaren var alla relevanta f6r problemet
ifrdga och arbetet med att bedéma, vikta och rangordna genomférdes pa ett bra sitt i
grupperna. En av utvecklarna noterade t.ex.:

"Jag blev nog mer forvanad att den har matristabellen lyckades. De fick halla i pennan sjilva och
rita glad och ledsen gnbbe. Och det tyckte de var kul och det gick véldigt bra att gora det. Sa dair
blev man nog mer positivt dverraskad.

Vi viljer hir att presentera tre exempel pa processen fran idégenerering och
konceptval.

Getingfalla

Gruppen som arbetade med getingen-i-saftglaset-problematiken genererade manga
olika idéer eller grundkoncept som t.ex.:

= giftig saft

= "eclracket" med vilket man dodar getingen medelst elchock

= kottdtande vixter, som lockar getingen till sig pd samma sitt som de lockar till sig
flugor

* doédande spray

= sévande spray, dvs. en spray som gor att getingen somnar och riskfritt kan flyttas
till annan plats

®  vattenspridare, vattenpistol eller -spruta med vilken man kan drinka getingen

= getingdammsugare med vilken man skulle kunna suga upp getingarna

= burfilla dit getingen lockas med hjilp t.ex. av en doft av nagot slag

= pansarklider eller riddarrustning vilken skyddar mot getingens attacker

= Klisterdrikt pd vilken getingen fastnar om den kommer nira

De kriterier gruppen bestimde sig f6r att anvinda vid utvdrderingen av idéerna var
huvudsakligen tva: 16sningen var till ”nackdel f6r minniskor” respektive till ’nackdel
for getingen”. Efter att ha virderat de olika idéernas foll valet till slut pa principen
“burfilla”.
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Figur 6. Ett exempel pa en enkel utvirderingsmatris for att vilja koncept. For att
virdera koncepten anvinde grupperna sig av ’smilisar”, en glad smiley f6r en idé som
ansags vara bra och en ledsen smiley f6r nagot som anséags vara mindre bra.

Roligare att diska

De idéer som vixte fram i gruppen som valt att arbeta med problemet roligare-att-
diska inkluderade bl.a.

= diskrobot

* rullband dir disken passerar olika steg och diskas automatiskt
= vattenrutschkana

= vattenpistol som man sprutar disken ren med

= diskborstehandskar

® DJ-maskin och MP3-borste som liter nir man diskar

I denna grupp diskuterade man alternativen ur olika perspektiv: enklaste, billigaste,
dyraste, roligaste etc. men utvirderingskriterierna blev till slut ”garantera ren disk”,
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“inget gir sénder”, ”och roligt” — att gbra diskandet roligare hade ju varit det
problem man ville 16sa initialt. Efter att ha virderat de olika idéerna valde man att ga
vidare med ett koncept som kombinerade tre av idéerna: vattenpistolen, diskborste-
handskarna och DJ-maskinen med MP3-borste. Att kombinera olika idéer och
koncept (eller delar av koncept) for att skapa ytterligare ett dr f6r Ovrigt en vanligt
forekommande strategi i en professionell designprocess.

Skolmatsalen

Skolmatsalen var det problemomrade som flest barn var intresserade av att arbeta med
och dirfor skapades tvd grupper. Den ena gruppen kom att fokusera pa inredningen
av matsalen, den andra pa logistiken.

Resultatet av idégenereringen kan ocksé det beskrivas som extremer. Antingen
handlade det om vildigt kreativa men mer eller mindre orealistiska idéer (t.ex. att tama
apor skulle kunna anvindas som personal i skolmatsalen eller att man skulle kunna
tillverka mobler av riktig frukt) eller var idéerna vildigt jordndra medan barnen inte
sillan dnd4d var pessimistiska betriffande genomfdrbarheten: 177 skulle ju kunna mdla
omt skolmatsalen men det blir nog for dyrt, (rektorn) skulle aldrig gi med pa det!”

Inredningsgruppens lista kom att innehdlla bl.a. f6ljande:

= stolar och bord med djurmotiv

= olasautomat

= nya gardiner

= nyabord

® bambabio (film pa fredagar och en liten skal godis var)
"  nya vaxter

= djungeltema

= olika skalar

® biostolar

= liktare

dvs. en lista bestiende av forslag med dels relativt inkrementella férindringar, dels litet
mer radikala innovationer. De f6rslag som gruppen valde att arbeta vidare med speg-
lade ocksé denna skillnad: en 16sning dir man arbetade med att f6rdndra inredningen
med hjilp av nya firger, och textiler, en 16sning ddr man utvecklade djungeltemat.
Bland de kriterier som man skrev ner var att den nya l6sningen ”skulle vara trevligare

5 9

in tidigare”, ”skulle kunna byggas i verkligheten” och “den skulle vara bist i Sverige”.
Logistikgruppens arbete resulterade i ndgra olika listor med idéer som:

®  hyra ut bamba som restaurang (efter skoldagens slut for att fi in mer pengar)

= ismaskin

® rullband med mat pa

= storre kok

Bland kriterierna dterfanns “gar det” , ”dyrt”, “lyxigt”, “mysigt” och “osé6ligt” samt
”roligt”. Den designutmaning man tog sig an var dels att skapa ett rullband f6r
distribution av mat, dels en annan mindre tekniskt komplex 16sning f6r hur eleverna
skulle kunna erbjudas tvd ritter trots att det tillgingliga utrymmet var sd litet.
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Utveckla koncept

Malsittningen fOr nista steg i designprojektet var att utveckla och visualisera de valda
koncepten, forst och frimst i form av skisser och ritningar men girna ocksd i form av
tysiska modeller.

Hittills hade arbetet pagitt i barnens skola och klassrum (eller nirliggande lokaler) och
under 60-90 minuter per session. For att kunna bearbeta idéerna och vidareutveckla
koncepten gjorde forskarna bedémningen att det krivdes att designteamen hade litet
mer tid fOr sitt arbete dn de haft vid tidigare méten, att de hade tillgang till olika
material och verktyg men framfér allt att de hade ett storre utrymme till sitt £6r-
fogande. Det femte motet dgde ddrfér rum under en heldag pa hdgskolan och i en
stor lokal vilken utrustades med bord och stolar samt material som kartong, tyg,
plastskum, papper, knivar, sdgar, sandpapper, pennor och firg etc. Férhoppningen var
att detta skapade goda férutsittningar f6r att grupperna skulle kunna arbeta med
gestaltandet och skapa t.ex. fysiska modeller av sina 16sningar om de sa 6nskade.

Hir har vi valt att presentera resultaten frin vart och ett av designprojekten.

Nyttigt godis

Gruppen som arbetade med nyttigt godis hade utvecklat ett grundrecept bestiende av
cornflakes och choklad dir bdda ingredienserna ansags vara “nyttiga”. Lokalen
oméjliggjorde emellertid arbete med ravaror si istillet arbetade gruppen vidare med
att gestalta hur det nyttigare godiset skulle kunna se ut med avseende pd form. De
flesta barnen 1 gruppen tog sig an uppgiften och rullade nidgot som narmast kan
beskrivas som bollar i silkepapper vilka sedan mélades i olika firger medan ett av
barnen dgnade i stort sett hela dagen 4t att skira ut smd dinosaurier i s.k. kallskum.
Nir bollarna var firdigrullade och bemalade utformades olika godisférpackningar och
produkterna fick samtidigt namn under vilka de skulle kunna siljas. En produkt fick
t.ex. namnet Kriocxo (Figur 7), en annan Rundat och en tredje Rodeo. Som ett sista
steg utformades annonser eller reklamaffischer f6r produkten.

Det var forvanansvirt enkelt att diskutera vad som ndrmast kan beskrivas som varu-
mirken, produktidentitet och marknadsféring med barnen, dven om inte de specifika
begreppen anvindes. Barnen hade t.ex. mycket bestimda uppfattningar om produkt-
namnet, vilka attribut (frimst frukt) som skulle associeras med produkten for att
tydliggora att det handlade om ny##gz godis och hur dessa skulle anvindas i marknads-
foringen.
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Figur 7. Ett forslag till férpackningen for det nyttiga godiset ”Kriocxo”. Varunamnet,
“Kriocxo”, med dess specifika stavning dr klart identifierbart liksom det sirliga K:et
som logga.

Skydd for frukten

Idag tinns bananetuier pa marknaden men ett sddant kan givetvis anvindas endast for
just bananer. Designteamet utvecklade en ny typ av fruksetui som skulle kunna
anvindas for olika frukter oberoende av form eller storlek. Man uppnidde malet
genom att gora ett fodral 1 flera delar som teleskopiskt passar i varandra. Hirigenom
kan man variera savil fodralets form som storlek.

Modellbygget av etuiet (Figur 8) visade sig bli relativt komplicerat och en stor del av
arbetet fick utféras av utvecklaren, ndgot som naturligtvis paverkade barnens engage-
mang i uppgiften. Under konceptutvecklingsfasen lade barnen istillet ner stor moda
pé att producera modeller av olika frukter vilka skulle kunna anvinda for att testa den
princip man kommit fram till. I efterhand tror vi kanske att det inte var ambitionen att
testa den tekniska principen som var styrande f6r arbetet utan snarare méjligheten att
fa anvinda olika verktyg som ség, kniv och rasp for att forma kallskummet.
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“

.

Fignr 8. Det grundldggande konceptet £f6r utformningen av fruktetuiet.

Getingfalla

Getingfillan kom att utvecklades i négra olika riktningar men alla i stort baserade pa
samma grundliggande koncept, dvs. burfillan (Figur 9, 10). I detta team kom ez£ att
bli ett centralt tema och ndgot som gruppen brottades med var om fillan skulle inne-
bira att getingen dédades? eller om féllan enbart skulle finga getingen s att man
sedan kunde slippa den 16s, nir saften var urdrucken? Det beslut som fattades var det
senare, fillan skulle finga getingen, inte doda den.

-~ 30k

Figur 9. En konstruktionsritning av en getingfilla.

22



Barn som medforskare av matlandskap
Del 2: Meddesign

Fignr 10. En tredimensionell modell av en getingtilla. Det grundmaterial som anvints
for att skapa denna enkla prototyp ir en engangsmugg for kaffe.

Roligare att diska

Arbetet med att gora diskning roligare resulterade i en I6sning vilken kan liknas vid en
gammal typ av skivspelare i kombination med en modifierad klassisk diskhandske.
Konceptet bygger pd att den smutsiga disken, t.ex. en tallrik, placeras pa en skiva som
roterar med hjilp av en elektrisk motor (problemet med att kombinera vatten och el
limnades 4t sidan tills vidare). Diskhandskens “fingrar” har, var och en, férsetts med
sma bitar av disksvamp (Figur 11). Nér musiken bérjar ljuda ur hégtalarna kan den
som diskar ta pa sig handskarna och anvinda handsken f6r att ”’scratcha” pa samma
sitt som en DJ (diskjockey) skulle gora.

Fignr 11. En enkel prototyp fir illustrera principen hos den nya ’diskmaskinen’.

23



Barn som medforskare av matlandskap
Del 2: Meddesign

Skolmatsalen

De tva grupper som arbetade med bambaproblematiken var relativt stora. I efterhand
drar vi slutsatsen att grupperna var alltfor stora fér att kunna samverka pa ett bra sitt
och de f6ll, mer eller mindre automatiskt, isir till mindre grupper. Inte bara en, utan
tva grupper arbetade dirfér med utformningen av den fysiska miljén och inredningen
1 matsalen men p4 litet olika sitt. Den ena utvecklade djungeltemat, dvs. ett bamba
som en djungel med mobler formade som frukter, mingder av grona vixter, och
djungelmotiv pa viggarna (Figur 12). Den andra gruppen arbetade istillet med en mer
klassisk” inredning och de formade bl.a. en fysisk modell, i skala 1:10, med hjilp av
vilken de studerade t.ex. effekterna av olika firgsittning pa viggarna.

Fignr 12. Hir utvecklas djungeltemat i det nya bamba.

Pa samma sitt delades gruppen med inriktning pa logistik. En tredje grupp skapade en
modell av ett tallrikshanteringssystem dir tallrikar med mat kommer dkande pd ett
rullband fram till en disk ddr barnen viljer tallrik (Figur 13). Uppliggningen av maten
sker ute 1 kéket och olika matritter kan liggas upp pé olika tallrikar, tallrik 1 med
spagetti och kéttfirssis och tallrik 2 med fiskbullar och potatis t.ex. Pa sa sitt skapade
man mojlighet att servera tvd olika ritter pa en ganska begrinsad serveringsyta, ndgot
som var nédvindigt givet det tillgingliga utrymmet i barnens skola.

Den fjirde gruppen, slutligen, valde en mer konventionell 16sning med fler

varmhallningsbad i en serveringsdisk. I denna grupp byggde man fysiska modeller och
funderade bl.a. kring vilken ordning olika ritter skulle placeras ut.
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Fignr 13. 1dén om ett rullband krivde en hel del skissande.

Barnens affar/barnens stad

Barnens affir blev under konceptutvecklingen en affir i tva plan. Bottenplanet var
avsett for forildrarna och inkép av basvaror som mjélk, bréd och ost medan 6ver-
viningen, som var barnens, erbjud ett stort sortiment glass och godis. Det skulle enligt

sparade noteringar vara ... en belt vanlig affir men med en hiss som bara barnen kdnner til]
.7 vilken skulle leda till ... en dvervdning déir det finns ett paradis...”. Barnens konsum-

tion pa 6vervaningen skulle betalas av fordldrarnas konsumtion pa bottenplanet, dvs.
genom att handla i butiken skulle férildrarna generera bonusar som barnen skulle
kunna anvianda i ’sin” affar.

Vil medvetna om konsekvenserna av konsumtion av stora mingder glass och godis
noterade man i gruppen att ... Man miste spela fotboll eller rida i en timma for att ita godis i
en halvtimma...” Dirfér beh6vde butiken kompletteras med en sporthall. Den ena idén
ledde till den andra och resultatet av diskussionen i designteamet blev dirfér inte en-
bart en barnens affir utan en barnens stad med en affir, en sporthall, en bio, en stor
parkeringsplats, en rondell (vilken f6r Svrigt verkade vara ett viktig detalj i planen) och
inte minst en plats for olika typer av evenemang. Hit skulle varje vecka en idol kunna
komma f6r att bl.a. signera autografer.

Ett av barnen beskrev vid utvirderingen processen sa har:

"Jag gjorde matbutik for barn. Forst skulle vi géra en matbutik for barn
men sen kom ddr hemliga hissar. Over matbutiken var det massa
studsmattor. Over studsmattorna fanns det billar osv. Tillslut bestdamde vi
oss for att det skulle bli en stad for barn. Ddr kunde man bland annat kéra
runt med elbil och man kunde ga pa bio mm. "
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Vidareutveckla och gestalta koncept

En vecka passerade mellan problemidentifering och idégenerering och lika ling tid
mellan idégenerering och konceptutveckling. Nir konceptutvecklingen avslutades i
och med heldagen pa hogskolan var nista steg att utveckla till prototyp. Malsdttningen
var att nd en nivd dir 16sningen kunde presenteras 1 ett nigot mer firdigt stadium. For
detta steg, fran koncept till prototyp, ansvarade utvecklarna och arbetet krivde litet
lingre tid. Det gick dirfér tre veckor innan teamen méttes igen. Det utvecklarna da
hade med sig till barnens skola var (Figur 14-18):

= tvi fysiska, dinosaurieliknande kakformar

® en serie posters eller annonser f6r marknadsforing av det nyttiga godiset
= ett fysiskt fruktetui i form av en fungerande prototyp i ABS-plast

= en datormodell av getingfillan

= en datormodell av ’diskmaskinen”

®* en CAD-modell av barnbespisningen pa temat djungel
= ectt bord i form av en frukt, en apelsin, i skala 1:1, samt
® barnens stad gestaltad med hjilp av Google SketchUp.

Fignr 14. Kakform i form av en dinosaurie.

Modellerna och prototyperna presenterades for barnen i de olika grupperna for att
hora deras kommentarer och intryck. Hade resultatet av prototyparbetet blivit det de
hade forestillt sig? Stimde det Gverens med de idéer och koncept som hade utvecklats
1 tidigare faser av projektet? Férviantningarna bland utvecklarna var relativt hoga, inte
minst i de fall ddr utvecklarna anség att de verkligen hade tagit ett nista steg, men
diskussionerna kring prototyperna blev ganska lama. En tolkning ir att prototyperna
inte alls var sa firdiga som barnen fOrvintat sig, det handlade trots allt fortfarande om
relativt enkla modeller. En annan tolkning dr att barnen kanske inte kunde ta till sig
prototyperna som ett resultat ocksa av deras arbete. I efterhand konstaterade t.ex. en
av utvecklarna att det dr tveksamt om prototyperna skulle ha vidareutvecklats sd lingt
som de gjorde utan barnens involvering:
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”De kanske hade tyckt att det hade varit kul att dven vara med och bygga dom hir 3D-
modellerna. En tanke dr att vi bara hade gjort sjilva CAD-modellen och sedan lagt pa alla
shader tillsammans med barnen. Da hade de nog kunnat ha ként sig dnnu mer delaktiga.”

Tanken finner stéd 1 att den enda prototyp som dtminstone nagra av barnen visade
genuint intresse for var den “’barnens stad” som skapats i Google SketchUp. Hir
kunde de interagera med mjukvaran och géra dndringar i den virtuella representa-

tionen av staden, bl.a. kunde de betrakta staden ur olika perspektiv och dndra firg pd
olika objekt.

e = NYTTIGT
@ GODIS!

,Ilze/.t,,__‘

KRIXO

r

Figur 15. Fyra olika affischer eller annonser for nyttigt godis.
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Figur 16. Fruktetuiet, som i detta fall innehaller en banan 1 plastskum men som skulle
kunna innesluta en helt annan fruktform. Prototypen i ABS-plast kan skjutas thop och
dras ut och dirigenom anpassas till fruktens form.

Fignr 17. Getingfillan. Bottendelen dr fylld med saft och har ett hal dir getingen
kommer in for att sedan inte komma ut igen. I den &vre delen kan man odla t.ex. gris.
Slutligen finns det ett lock som man kan ticka den 6vre delen med — om man sa vill.
Fallan dr tinkt att tillverkas i porslin och vara tillginglig i manga firger.
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Fignr 18. 1 djungeltemat ingick bl.a. att méblerna skulle utformas som frukter. En av
de fysiska prototyper som skapades var ett bord i form av en apelsin.

Kommunicera resultat

Vid det sista métet mellan barnen och utvecklarna skulle resultaten frin projektet
kommuniceras till andra elever pd skolan och, inte minst, till barnens familjer. Valet
f6ll pd en liten utstillning och ldrare, forildrar och andra familjemedlemmar inbj6ds
till vernissage en sen eftermiddag efter skolan.

Den hir gangen upplevde vi det som om barnens engagemang var betydligt storre dn
da koncepten och prototyperna presenterades och de tog aktiv del i skapandet av
utstillningen. I ndgon mening tog de nu tillbaka den makt de i ndgon mening
torlorade nir utvecklarna tog 6ver vidareutvecklingen av koncepten.

Korridoren utanfér barnens klassrum blev utstillningshall dir bord och stolar, fénster
och viggar, allt utnyttjades for att ’hinga” utstillningen och de olika designteamen
presenterade sina projekt, frin idé och initiala skisser till de slutliga férslagen, med
hjilp av modeller och med enkla posters och andra egenproducerade, kompletterande
texter och bilder (Figur 19-20). Gruppen som hade arbetat med nyttigt godis skrev

t.ex.:

Vi birjade med att skriva post-it lappar. Sedan fick vi bestamma vilken grupp vi ville vara
med . (Sedan fick vi) skriva pd papper om vad vi tycker var nyttigt och onytttigt. Sedan var det
uppehall i ndgra veckor. Efter uppebdllet sa fick vi dka till Chalmers och bygga modeller om
nyttigt godis eller nyttiga drickor. Sedan sd var det uppeball igen och nu sa har vi utstillning hér
och det som ingdr dr KRICXO, ett nyttigt godis av LW.., och Rundat gjort av 1..S. och Rodeo
av H.S. och dinokakor av H.B. och sist men inte minst drycken Perstron gjort ay C.L.”

En av grupperna som arbetat med bamba linade begrepp frin TVs alla ”gér om”
program och karaktiriserade sitt projekt som “Bamba Make over” (Figur 19). Make-
over-konceptet verkar alltsd vara ndgot som dtminstone flertalet barn var mycket
fortrogna med.
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Figur 19. ’Bamba make over”. Inspirerat av alla TV-program pa temat.

Fignr 20. Tva pojkar som arbetat i en av bambagrupperna visade missndje med det sitt
som l6sningen presenterats vid konceptgenomgingen. Efter att ha fitt hjdlp med att
ladda ner Google SketchUp pd en av skolans datorer skapade de pd ndgra timmar en
representation som de ansag pa ett bittre sitt illustrerade gruppens férslag 16sning.
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Vernissagen inleddes med att forskarna mycket kort presenterade projektets fas II i
det ena av de tva klassernas klassrum. Direfter fick barnen agera ciceroner for
besokarna och beritta om projekten, vilket de ocksa gjorde med stor inlevelse, innan
besoket avslutades med fika i det andra klassrummet.

Nigra av bes6karna sig kanske litet férvirrade ut och hade méjligen ockséd problem att
se bortom den enkla papp- eller ABS-modellen och f6rstd processen som helhet.
Andra visade stor entusiasm Over den kreativitet som utstillningen visade prov pa.
Utan att ha undersékt om sa var fallet tyckte vi tyckte oss kunna utldsa ur kommen-
tarerna att de forildrar och 6vriga besékare som hade erfarenhet av skapande verk-
samhet, som produktutveckling eller arkitektur t.ex. kunde ldsa och tolka utstillningen
p4 ett annat sdtt 4n de som inte hade denna bakgrund.

Ett projekt som vickte speciellt intresse var "Diskmaskinen’ med de kompletterande
handskarna vilka marknadsférdes enligt 3 f6r priset av 27, ytterligare en indikation pé
att barnen uppmirksammat hur affirer marknadsfér produkter £Or att attrahera
kopare. Ett annat projekt var Barnens Stad. I nigot fall misstolkade dock bestkarna
vem som skapat de datorgenererade bilderna men tillrittavisades omedelbart av sin
ciceron: ” De dir bilderna, de har ju giorts av proffs.” dvs. av de medverkande utvecklarna.
Detta kan tolkas som om barnen inte sig sjilva som medskapare i arbetet men utifran
vad vi sidg och hérde av presentationerna tror vi inte att sd 4r fallet. Kommentaren dr
snarare en indikation pa att barnet (f6r Gvrigt ett av de barn som skapat sin egen
illustration mha Google SketchUp , se Figur 20) noterat — men ocksa accepterat —
skillnaden mellan sin egen férmaga och den betydligt mer erfarne utvecklaren.

Oavsett hur utstillningen togs emot var denna fas viktig som en avslutning pa
projektets fas 11, f6r sdvil barn som utvecklare och forskare. De olika designteamen
fick i samband med skapandet av utstillningen méjlighet att beritta f6r andra om sitt
arbete, de fick méjlighet att jimfora sitt arbete med andra gruppers, men framfor allt
fick de méjlighet att sammanfatta f6r egen del det arbete de genomfért under varen.
Virens aktiviteter genomférdes med fokus pa genomftérande — fran idé till slutligt
torslag — och utvecklingsmalet stod 1 centrum. Utvecklingsmalet 4r centralt ocksd i ett
professionellt ssmmanhang men idag betonas vikten av kontinuerligt lirande och
dirmed av reflektion och utvirdering av sivil projektresultat som process. Nir vi ser
tillbaka pa meddesignprojektet tror vi att den tid som allokerades £6r reflektion i
samband med skapandet av utstillningen skulle varit litet lingre. Dessutom kunde
kommunikation av och reflektion kring arbetet varit ett 4n mer planerat, ater-
kommande tema vid virens méten i designteamen. Projektet kunde bedrivits med
tydligare lirmal, som ocksa de kunde formulerats i samverkan med de medverkande
aktbrerna.
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Utvardering

For att utvirdera projektet och fanga upp de olika aktSrernas synpunkter genom-
fordes en utvirdering. Barnen ombads efter nidgon vecka att skriva ner sina tankar
kring meddesignprojektet och vad de tyckte att de hade lirt sig. Utvecklarna inter-
vjuades i personliga intervjuer som bandades och skrevs ut.

Barnens erfarenheter ...

Av texterna att ddma hade flertalet barn — men inte alla — upplevt det som roligt att
delta i projektet som helhet, savil fas I (under hésten 2008) som fas II (under varen
2009). Vi kan ocksa utldsa att nigra av barnen hade engagerat sig mer i och/eller tyckt
mer om medforskarprojektet medan andra hade tyckt bist om meddesignaktiviteten.
Nigra av barnen skrev 1 sina utvirderingar att métet med andra vuxna personer dn
lirare och 6vrig skolpersonal hade varit speciellt roligt:

“Det var roligt fér man fick ldra sig fran andra manniskor."

I andra utvirderingar uttryckte barnen en viss stolthet 6ver att fi ha deltagit i nagot
annorlunda, nigot som inte alla barn far vara med om. Flertalet berittade dock om de
olika aktiviteterna som de deltog i, om dn pa olika sitt.

En del barn var ganska knapphindiga med sin information. P4 uppmaningen ”Beritta
om vad du gjorde i projektet och vad du tyckte om att arbeta med det” summerade
tva av barnen sina upplevelser:

“Forskat och byggt modeller. Det var roligt fér att vi fick vara pa Chalmers
och bygga modeller.”
"Jag gjord en matbutik for barn. Det var kul att jobba med det.”

Nigra andra var litet mer utforliga i sina beskrivningar och bedémning. En skrev:

“Vi har varit pa Chalmers och byggt modeller. Jag var med i gruppen hall
getingarna borta fran saften. Jag tyckte om att arbeta med teckningarna
for vi gjorde ritningar sa det har varit bra och sa."

En annan formulerade sig enligt f6ljande:

"Jag var med i gruppen som skulle géra nyttigt godis. Det var roligt att fa
uppfinna olika former pa paketen, godiset och affischen. En sak som var
litet trakigt var att man inte fick laga godiset. Fér nu vet man ju inte hur
det smakar! Annars var det bral

Som helhet verkar mojligheten att skapa och att ”géra saker” ha varit det som
engagerat mest i projektets fas II och framfdr allt tycks besoket pa hogskolan, dd
barnen fick méjlighet att klippa, klistra, skira, siga, slipa och mala, som det som har
gjort det starkaste intrycket:
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"Jag gjorde nyttigt godis. Den férsta gangen sd pratade vi och ritade
skisser av det godis som vi hade kommit pa. Det var inte det roligaste i hela
BAMM direkt. Men andra gdngen var det roligare. Den tredje gangen var vi
pa Chalmers och ddr gjorde vi modeller av vara godissorter. Det var
jatteroligt.!”

Beskrivningarna visar emellertid ocksa att det fanns barn som hade funnit meddesign-
projektet som en ganska negativ upplevelse. Det som vi kunde ana oss till redan under
projektets gaing men som blev 4n mer uppenbart i utvirderingen ér att barnen av olika
skil inte alltid var néjda med sin prestation i termer av ’sin designlésning’ eller sin
representation av designlésningen i form av skisser eller modeller. En av de elever
som deltog i godisgruppen skrev:

“Jag var med i gruppen som skulle gora godis nyttigt. Jag tyckte att det var
saddr for att jag blev inte ngjd med det som jag hade designat.”

Nagra andra uttryckte missnéje pa grund av att deras synpunkter och/eller idéer inte
anammats av de andra i gruppen (speciellt om den varit stor), det blev inte som de
ville.

En av milsittningarna med BAMM-projektet var givetvis att barnen skulle lira inte
enbart om mat och hilsa utan ocksd om aktiviteterna: att forska respektive att
utveckla. Nir barnen beskrev sina erfarenheter si skrev minga av dem att de hade lirt
sig ”saker” och de hade lirt sig ”ganska mycket” men oftast utan att nirmare
specificera vad. Ett av barnen formulerade sina upplevelser:

“Jag tycker det var kul att gora fruktfodral och jag har ldrt mig ganska
mycket."

Ingenstans i materialet hittar vi nigot som beskriver att de upplevde att de lart sig
ndgot om hur man utvecklar saker eller hur man gér modeller och prototyper. Nagot
vi ocksa kan notera dr att det sdtt som barnen beskriver meddesignandet dr i termer av
“uppfinna” snarare 4n “designa” eller “utveckla”. De har gjort “modeller” och i ndgra
fall ocksa ”prototyper” men de beskrev inte att de skapat méjliga 16sningar pa
problem — vilket ju dr det egentliga malet £6r en designprocess.

... och utvecklarnas

Som helhet upplevde utvecklarna meddesignprojektet som en positiv erfarenhet men
samtidigt kan vi notera att de ocksé stilldes infor flera utmaningar. Att finna formerna
f6r samverkan och samarbete inom gruppen var en sddan utmaning. En av utveck-
larna beskrev en av de lyckade sessionerna enligt f6ljande:

"INdr jag satt med min grupp med 4 personer sd fick vi otroligt bra tillfallen dir
gruppdynamiken fungerade belt klockrent. Det var ndstan ett idealexempel pa den kreativa
processen ddr man bygger pd varandras idéer och man stottar och supportar varandra med
papekande om att “Ja, men det var ju Eriks idéer....” Och det var mycket bra gruppkreativitet.
Det var jag véldigt imponerad av.”
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Flera av utvecklarna kinde dock frustration nir gruppen inte klarade av samarbetet
utan splittrades och/eller forlorade fokus:

"Det héir med att fi dem att fokusera var svart. Eller att fa dem fokuserade en liten stund men
sedan sa ballade de ut. Och det var litt att det blev ... om man bar tvi killar och fyra tiejer sa

blev det grupperingar.”

"Koncentrationen gick upp och ner kan man siga hos dem. Initialt, nar vi forsokte komma pa
idéer, sd forsokte jag trigga dem att forsoka tinka i nya banor och ocksd forsika visualisera sina
idéer di. Det kanske var lite svirare an jag trodde. De gillade att rita gubbar, bomber och
granater ungefir ... sd jag forsikte vil tolka deras idéer och skissa upp dem sd fick de
kommentera om det var ungefir sa de tankte. Sedan forsokte jag spinna vidare och stilla
foljdfrigor kring idéerna sasom jag hade tolkat dem. Vi kirde med bilder pa lite olika objeket for
att skapa ndgon slags inspiration ifran dem. Det funkade ibland ganska ... daligt ... Och
bland valdigt bra - faktiskt.”

Ett tema som dterkom i utvecklarnas berittelser dr dirfér ett behov av en
‘projektledare’ i teamen, dvs. nagon som stéttade, vigledde och styrde upp. Det var
denna roll som flertalet utvecklare patog sig samtidigt som deras kommentarer visade
att de inte upplevde rollen som oproblematisk givet att projektet var ett exempel pa

meddesign:

"Det jag giorde var vél att forsoka att fi dem att vara lite mer sansade i sina idéer, hilla
tillbaka lite grann, men d andra sidan stilla fragor om vad det var de, vad de ville ha ut fran
sina idéer och om man kanske kunde lisa det pa ndgot annat sitt om det var nagot vildigt
valdigt konstigt. Sedan var vl att halla nagon slags balans mellan tiejganget, som ville ha
hdstbanor, och killarna, som ville mer ha liksom fothollsplaner... ”

"Om jag tinker pa den bir dagen vi byggde som blev de vildigt intresserade av allt runtombkring
istallet. Det var roligt med alla verktyg och det var roligt att testa att skéra .. .. Ja, man tyckte
det var kul att testa allt sadant och det blev inte si mycket fokus pa att de skulle gira sin
produkt. Sa ddirfor kdndes det att det dr nog bra att vara med dem déir men inte beller slippa

dem for fritt.”

Enligt intervjuerna tycks antalet barn i utvecklingsteamen ha paverkat vilken roll
utvecklaren fick, eller var tvungen att ta. I den mindre gruppen hade samarbetet
fungerat ganska vil medan de stérre grupperna ofta blev ”’stékigare” och svarare halla

samman:

7 Jag tror att mycket det hade mycket att gira med storlefen pa gruppen att gora ocksa att det
blev som det blev. Att det var lite svarare for andra grupper. Det visade ju ocksa att om det ar
Sler ... Du vet ju att barn kan ju ha ganska starka viljor sd ju fler barn det dr sa dr det mer

risk for fler konflikter..

En av utvecklarna menade att fyra-fem barn var en ganska lagom stor grupp: ”Det
verkar som att om det var fler, nagon hade ju haft tio i sin grupp, da blev det nog stokigare och
kanske lite svarare att balla reda pa den. Nir det dr barn i alla fall.”

Flera av de deltagande utvecklarna blev imponerade av barnens kreativa f6rmaga —

eller kanske snarare brist pa aterhdllsamhet i sina tankar. En av dem formulerade t.ex.
sina erfarenheter fran projektet som helhet enligt f6ljande:
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« Jag tyckte det gick bra och det var véldigt spannande framfor allt. Jag tyckte det var vildigt kul
att se barnens kreativa formaga och bide vad vi kan lira oss av dem och sedan ocksd kanske
vad de har att lira sig sedan nar de kommer att bli stora. »

En annan uttryckte:

« Ja, det hade nog inte blivit s hir om man bade satt sig helt sjily med papper och penna for att
hitta nagot som skulle gora det latt eller roligare att diska. Da hade nog aldrig blivit pa samma
sdtt. Sd det gav ju jittemycket. Det dr ju just det hir med deras idéer. Det tyckte jag var verkligt
Jfascinerande. Barn dr idésprutor och de ser ju inga granser. Det dr ju det som brainstorming
bandlar onz — att man inte ser granser. Ndr vi brainstormar sd kan man ju tycka att man tar i

men om man ser barnen sd far man ju liksom ... ganger tusen. Sedan fir man ju bara forsoka
att sdlla ut ndgonting.”

Samtidigt var det ju inte enbart barnen som skulle vara kreativa, ocksa utvecklarna
skulle delta i idégenererings- och konceptutvecklingsarbetet. P4 frigan om vem eller
vilka som haft inflytande 6ver processen och 16sningsforslagen svarade flera av
utvecklarna att de upplevde det som om att resultaten var teamets och att sivil barnen
som utvecklaren hade bidragit till slutresultaten:

”Det dir val en kombination kan man siga. I och med att jag hela tiden var tvungen att
kanalisera deras tankar sd dr det ganska oundyikligt att man inte fargar det pa nagot sitt och
Sframfor allt nir man tar och processar lisningen i datorn och gor nagot. Da dr det ju sjilvklart
att man gor ett avtryck. Men, jag forsokte ju i sa stor man som mdjligt att fanga deras idéer men
samtidigt kan det nog kannas att man kanske omedvetet styrde dem lite ocksa.”

"Det dr lite svart att veta. Jag satt ju inte bara och lyssnade och registrerade ntan jag var med i
processen och styrde dem framat sa att de inte fastnade i nagon loop ndgonstans. De ville ju mila
om och gora saker med sjilva matsalen, som vi hade sagt att de skulle jobba med. Sedan vet jag
inte om det var de eller jag som utvecklade det till att det skulle vara en djungel. De ville ha med
palmer och vixter och djur. Djur pa ventilerna och si dar. S ... det kan vara sd att det var jag
som sade djungeltema . .. som rod trid ... det vet jag inte. Men da blev det i alla fall ett fokus
som vi bygade vidare pa.

Om man betraktar situationen utifrdn kan man dock notera att utvecklaren i den
bambagtupp som arbetade med firgsittning och méblering var arkitektstuderade
medan utvecklaren i den grupp som arbetade med serveringslogistiken var ingenjor. I
designteamet dir Barnens Affir istillet blev till Barnens Stad dr 4 andra sidan barnens
dominans mer tydlig:

“Nstan 95 procent dr deras stad, i alla fall nér det géller vad det dr och bur det ser ut. ... Om

mina tankar hade fitt dominerat projeftet sa hade det vi ju fortfarande giort en affar. ... Det
hade vl varit mer at det hallet. ...”

Samtidigt beskrev samma utvecklare en viss frustration — att arbeta som designer
innebdr oftast att man arbetar med ett mer eller mindre definierat uppdrag frin en
uppdragsgivare och att utféra uppdraget enligt specifikationen utgér en del av
utvecklarens kompetens — men ocksé en insikt om konsekvenserna av att arbeta enligt
formen meddesign:

"Ja, i botjan kéndes det vl lite som att: Jaba, nu har vi glidit bort ifran det dér vi skulle gora.
Och di kdndes det som ndgot daligt for man dr ju van vid att om far man ett uppdrag sa skall
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man ju gora det. Men dar fick man ju tinka istillet att: Ja, nu far man ju se vad det har blir
istillet. Och da kanske man inte gor ndgon affir utan det har huset och det dr vél ocksa dr ju
nagot slags resultat. ... | /... Det kanske var en bra lirdom for mig att inte lisa mig.. att
[forstd att, ja, om barnen inte vill ha ndgon affir sa ...

I utbildningar med inriktning pa produktutveckling och design betonas process,
metoder och verktyg. Att ldra sig arbeta pi ett systematiskt sitt enligt en process och
med stéd av olika metoder och verktyg utgér en viktig byggsten. Utvecklarna hade

kunskap om processen och metoderna, barnen hade den inte och utvecklarna
kommenterade ocksa detta faktum:

Ja, jag tror inte att de bar metodiken. Jag far kanslan av att nar man skall gora nagonting i
skolan, speciellt i de har lagre arskurserna, sa fragar man dom vad dom har for idé. Och sedan
forsoker man forverkliga den idén. Man gar direkt fran en idé till fardig produkt - i tréislgiden

t.exc. Man gor inte alla dessa iterationer och utvirderingar, later dem inte tanka kritiskt kring
sina egna idéer.

Tror dd utvecklarna att barn kan medverka i produktutvecklingsarbete? De svar
utvecklarna gav reflekterar enligt vér tolkning skeendet i de olika designteamen, dvs. i
de team dir samverkan fungerat relativt vil var utvecklaren ocksa relativt positiv, i de
team dir processen inte 16pte alldeles smirtfritt var utvecklaren litet mer f6rsiktig i sin
tilltro till barnens férmaga men aldrig direkt negativ:

Ja, jag tror sikert att barn skulle kunnat vara bra ... Owr man har ndgon befintlig produkt
som man vill ntveckla, sa att man har med dem i form av fokusgruppinterviuer och resonera
kring nagonting som finns och vad dem skulle kunna. Ja, jag tror att de skulle kunna komma
pd véldigt mdnga galna idéer, men sikert dnda komma. .. Ja, om det dr en produkt som skall
anvéndas av eller for barn ... Men just att ha barn som medbjilpare det vet jag inte.. direkt om
det dr nagot... att man skall fraga barn vad dem tycker ar — Ranske till en viss grins. Jag tror

inte man skall ha dem til] att bestémma vad som dr mijligt eller inte, utan mer komma med
idéer om..

Samtidigt betonade utvecklarna att méinniskor, och didrmed ocksa barnen som deltog i
projektet, har olika intressen och viljer t.ex. olika utbildningar och yrken. I BAMM-
projektet deltog samtliga barn i de tva klasserna, 4ven om de 1 princip kunde vilja att
arbeta med andra arbetsuppgifter i klassrummen. Om man skall arbeta med med-
designprojekt tillsammans med barn, eller med anvindare 6ver huvud taget, sd
menade utvecklarna att man bor lata uppgiften vara frivillig.

... men barn dr ju olifa individer. De har ju ocksd olika intressen osv. Det har man ju bar pa
Lindholmen och Chalmers. Hdér har man ju ménniskor som har sokt till en linje, de dr
intresserade av nagonting. Forutsdttningen ar ju belt annorlunda dn nar man bar vanliga
skolklasser dér man har en storre spridning och storre personlighetsdifferentiering. Det tror jag
spelar en vildigt stor roll i hur man skall hantera det. Att man maste ha den ingangen att det
inte dr ... att det dr en stor spridning mellan personligheterna.
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Reflektioner

Ett resultat av projektet ir givetvis de problem samt de idéer och koncept till 16s-
ningar som arbetades fram i de olika grupperna. Ett annat resultat dr de erfarenheter
som gjordes med avseende pé anvindarnas, i det specifika fallet barnens, delaktighet i
designprocessen. En del av det som hinde beror sannolikt pa att anvindarna var just
barn. Ett exempel som vi menar dr relaterat till detta dr problemet att bibehalla fokus
och koncentration. Andra erfarenheter bedémer vi vara av mer generell karaktir, dvs.
vi tror att de dr relevanta f6r vilken meddesignprocess som helst. Att nd forstaelse for
produktutvecklingsprocessens olika faser och den tid, och de resurser som krivs, f6r
att utveckla en produkt frin idé till prototyp ir ett sidant exempel.

De fragor som vi formulerade initialt handlade om i vilken utstrickning barnens réster
kom att bli hérda och deras synpunkter kom att respekteras, vilka deltagarnas bidrag
till utvecklingsprocessen och till I6sningarna blev, och om barnen respektive
utvecklarna, de vuxna, kunde samverka p4 lika villkor? Ur ett forskningsperspektiv
handlade projektet om vad som krivs fOr att barns participation i1 designprojekt skall
komma till stind.

Inledningsvis kunde vi konstatera att en av huvudfragorna i samband med studier av
design med barn handlar om vilken ro// barnen skall ha, vilken de bor ha, respektive far
och/eller tar. Faktorer som paverkar arbetet dr enligt tidigare forskning bl.a. de del-
tagandes erfarenhet av och kompetens betriffande arbete i grupp, den tid som finns
till f6rfogande, valet av fysisk miljé, samt valet av metoder och verktyg. Dessutom
har tidigare forskning kunnat konstatera att barnens dlder och mentala mognad far
konsekvenser. Om de ér alltfér unga kan de ha svirt att forsta kopplingen mellan
problemet att 16sa och den idé-/konceptutveckling som skall bidra till problemets
16sning, om de ir litet dldre kan de s6ka “ritt svar’” snarare 4n engagera sig i kreativt
sOkande efter mojliga 16sningar. Forstielse f6r motivet bakom ett designprojekt och
dirmed konflikter mellan olika aktorers mal for arbetet 4r andra faktorer som funnits
ha betydelse f6r arbetet och barnens inflytande i meddesignprojekt av det slag som
beskrivits i rapporten. I f6ljande avsnitt forséker vi att jimfora vara erfarenheter fran
BAMM-projektets fas II med andra meddesignprojekt i vilka barn deltagit och
direfter dra slutsatser.

Makt och maktférdelning

Utvecklarna samarbetade med barnen férst och frimst i barnens skolmiljé, 1 deras
vanliga klassrum och andra intilliggande arbetslokaler. Valet av lokal menar vi hade
betydelse £6r det som hinde. Var tolkning dr att utvecklarna som vuxna associerades
med andra ’ldrare’ pa skolan och barnen accepterade déirfdr utan att ndrmare ifraga-
sitta att de blev uppmanade, kanske till och med tillsagda, att géra vissa saker. Detta
ar kanske 1 och f0r sig inte ett problem sett ur ett meddesignperspektiv. Ocksd som
medlem 1 ett professionellt utvecklingsteam blir tilldelad olika uppgifter. Det som ar
mer problematiskt dr snarare att barnen mer eller mindre férvintade sig att bli tillsagda
vad de skulle géra och dirmed 4r det mojligt att deras inflytande 6ver savil process
som resultat blev mindre dn vad det hade kunnat vara. Vi tyckte oss mirka att en
ndgot annan relation utvecklades under barnens besdk pa hogskolan. Lokalen var ny
och okind for savil barn som utvecklare och de méttes dirmed pa en mer neutral
arena. Vi drar slutsatsen att valet av fysisk omgivning dr viktigt for den hir typen av
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projekt, nidgot som vi finner stéd f6r ocksa i andra projekt pd temat meddesign (t.ex.
Druin, 2002; Jones et al., 2003; Vaajakallio et al., 2009).

En annan faktor som kan ha bidragit till att utvecklaren inte sillan blev ’lirare’ snarare
an projektledare och/eller moderator i designteamen tror vi handlar om storleken pi
grupperna. Under den forsta sessionen var en del av grupperna stora med en senior
utvecklare och 8-10 barn. Senare 6kade antalet utvecklare och dirmed kunde antalet
barn, per team, minskas nagot. Detta ledde inte bara till att grupperna blev mer balan-
serade utan det bidrog ocksa positivt till gruppmedlemmarnas engagemang och fokus.
Den vuxne utvecklaren fick da stérre mojlighet att arbeta som ’projektledare’ eller
moderator och fokusera pa designproblemet och -processen snarare dn ordningen i
gruppen. Den slutsats vi drar ir att weddesignprojekt som involverar barn behiver stottas av
manga vuxna 1 rollen som moderator eller facilitator, nidgot som ocksd forts fram och
diskuterats av Druin (2002), Jones et al. (2003) liksom av Vaajakallio et al. (2009). De
sistnamna skriver ... a lot of resources including many adult facilitators ... | /... are needed
when working with children” (Vaajakallio et al. 2009, p. 247)

Grundliggande f6r meddesignprojektet var att barnen skulle delta under premissen att
de var barn, att det de skulle bidra med sina kunskaper om och erfarenheter av att vara
barn. Utvecklarna skulle, 4 andra sidan, medverka med sina kunskaper om design-
processen, om olika metoder, och inte minst f6rmégan att kunna gestalta idéer och
koncept i skisser. I ett designprojekt dr detta centralt men det finns en stor risk att de
som /e har denna kunskap eller dessa firdigheter forlorar i inflytande. Detta var en
farhdga som ocksa lyftes fram 1 de intervjuer som gjordes med utvecklarna efter det att
projektet avslutats. Samtidigt kan vi konstatera att utvecklarnas fé6rméga att skissa
spelade en viktig roll f6r att underlitta meddesignprocessen genom att de snabbt
kunde visualisera idéer, sina egna likvil som barnens, och genom att dessa skisser
anvindes som underlag f6r diskussioner inom teamet. Skisserna och skissandet fick
dirmed en medierande roll som ‘mdjliggérare’ f6r designteamet som helhet.

I stort I6pte meddesignprojekten som planerat men alla designteam utvecklades inte
riktigt pa samma sitt. Det var oundvikligt att utvecklaren tog eller tvingades ta pa sig
rollen som projektledare men samtidigt méste han eller hon ocksa vara mycket
uppmirksam pd att tillita barnen agera, att barnens roster fick héras och att de fick
gora skillnad, ndgot som f6r Gvrigt giller fOr ett fruktbart samarbete 1 vilken grupp
som helst. I gruppen som arbetade med problemet getingfillan deltog barnen aktivt
och var ocksa de som kom pi och presenterade olika koncept. Utvecklaren vidare-
utvecklade konceptet relativt den ursprungliga modellen med avseende pa form och
firg men den grundliggande idén var fortfarande nirvarande och barnen kinde igen
sitt tinkande 1 det slutliga forslaget. Detsamma gillde gruppen som arbetade med
’diskmaskinen’. I bada fallen ansvarade utvecklaren f6r processen samtidigt som han
eller hon arbetade mycket medvetet pa att barnen, som grupp, involverades. Arbetet i
gruppen som arbetade med nyttigt godis utvecklades litet annorlunda. Processen
resulterade i att vart och ett av barnen arbetade med sin egen idé, snarare 4n till-
sammans, medan utvecklaren blev en handledare som hjilpte barnen 16sa praktiska
problem, snarare 4n deltog i designprocessen. P4 sa sitt gick den grundliggande idén
med meddesign férlorad. En férklaring till denna utveckling kan vara att olika
utvecklare varit delaktiga 1 processens olika steg och att teamet led av bristande
kontinuitet. En annan och mer sannolik férklaring dr dock vem som var den vuxne
utvecklaren i teamen. Nir utvecklarna = ldrare tenderade de att alltfér enkelt acceptera
lirarrollen medan utvecklarna = designstudenter hade betydligt enklare att agera
meddesigners.
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Att bibehélla fokus och intresse

Vissa steg och uppgifter i en produktutvecklings- och designprocess kriver dedikerat,
fokuserat arbete for att bli lyckosamma. Detta kan ocksa antas gilla meddesign-
processen. Utvecklarna var, som vuxna och med referens till sina tidigare erfarenheter,
vil medvetna om och kunde klara kraven. Vi kan konstatera att barnen inte alltid
klarade av situationen dven om vi ocksa fann att det fanns stora skillnader mellan
individerna. En del barn hade f6rmiga att arbeta fokuserat under relativt linga
perioder, till och med flera timmar, férutsatt att de fann uppgiften intressant och
stimulerande. Som beskrivits tidigare i rapporten lade t.ex. tvd av barnen, bada pojkar,
ner flera timmar pa att lira sig anvinda programvaran Google SketchUp for att
producera en fullt anvindbar representation av sitt designkoncept si som de ville att
det skulle se ut eftersom de ansag att utvecklaren inte hade lyckats med detta. Andra
barn verkade ha ganska eller till och med mycket svért att arbeta fokuserat nigon
lingre tid med uppgifterna i designteamet, om 6ver huvud taget, och arbetet liksom
processen som helhet maste darfér anpassas till denna situation for att inte alldeles ga
over styt.

Vi etfor vikten av att barnens forstod f6r motiven bakom en uppgift och/eller sittet
att genomfora en uppgift, t.ex. motiven varfér man bor arbeta med idégenerering Gver
huvudtaget och varfdr det dr viktigt att inte borja utveckla férsta bista idé, £or att
deras motivation skulle bibehillas. I efterhand gor vi bedémningen att vi borde dgnat
mer tid 4t att introducera och forklara de olika stegen i processen. Det vi ocksé tyckte
oss uppfatta var att nir barnen blev ofokuserade eller ointresserade handlade det
ibland om sjélvkritik 6ver att de inte ansdg att de kunde bidra till arbetet 1 gruppen
eller inte bidra pa ett sitt som de ansdg vara bra nog. De flesta barnen blev t.ex.
frustrerade nir de inte lyckades visualisera det de ville visa i form av skisser eller
teckningar varfér utvecklarens f6rmaga att plocka upp idén och hjilpa till visade sig
viktig. P4 samma sitt dalade barnens entusiasm nir modellskapandet blev alltf6r
komplicerat fér att de skulle kunna medverka pa ett aktivt sitt och dirmed férsvann
ocksd intresset for att slutféra uppgiften. Tidigare forskning har visat att i ett med-
designprojekt maste kraven pd deltagarna liksom valet av metoder och design material
madste anpassas till respektive aktors méjligheter och begrinsningar . Om deltagarna ar
barn méste speciell hinsyn tas (jfr t.ex. Macauley, 1996; Williamsson, 2003).

Samtidigt kan man friga sig hur mycket tid och resurser som bér och kan avsittas f6r
att uppmuntra enskilda individers deltagande i meddesignprojektet och -processen?
Deltagande miste givetvis bygga pé intresse och frivillighet. I BAMM-projektet fanns
det de barn som deltog med stort intresse i arbetet medan det, fullt forstaeligt, fanns
andra barn som inte visade samma engagemang. Det fanns inget tvang att delta i
BAMM men att std utanfdr en aktivitet som “alla andra” deltog i var nog inte ett reellt
val for barnen. Oavsett, att fi till stind fokus och att bibehilla barnens intresse for de
olika aktiviteterna blev en av utmaningarna i meddesignprojektet, att bibehalla barnens
intresse Over tid blev en annan. Den tid som f6rfl6t mellan de olika métena skiftade
mellan en till tre veckor och varje méte, férutom ett, varade i ungefir en till en och en
halv timma. En vecka uppfattas sannolikt annorlunda av ett barn 1 10-drsaldern jim-
fort med en vuxen. Det kan hinda mycket pa en vecka, saker som kinns betydligt mer
intressanta och mer angelidgna dn meddesignprojektet. I efterhand tror vi att det hade
varit positivt om arbetet koncentrerats i tid. Kanske skulle designteamen motts varje
eller varannan dag under en vecka eller tva och under en timma snarare 4n en och en
halv? A andra sidan visar Druin och hennes kollegors arbete (t.ex. Druin 1999; 2002)
att barn 1 10-11 4rs dldern visst kan arbeta med ett och samma problem under en
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lingre tid och 1 timmar 1 strick men det handlar d4 om barn som specifikt valts ut eller
valts in i teamen, det handlar om en aktivitet utanfor skolans viggar, och det handlar
om ett litet antal barn i en grupp med ungefir lika manga barn som vuxna. Nagon
generell slutsats betrdffande hur ofta och hur linge ett designteam bor triffas ar alltsd
svar att dra.

Att forsta designproblemet

I BAMM-projektet ersatte fas I, medforskararbetet, den fas som 1 designprojekt
betecknas som brukarstudier eller *contextual inquiry” (Druin, 1999). Den information
barnen samlat in som medforskare skulle relativt vil ha matchat designproblem
formulerade t.ex. som ”Skapa ett spel dir barn kan lira sig mer om att dta ritt”,
”Skapa en websida dir barn kan ta reda pd mer om mat” eller ”Skapa en
informationskampanj for att fa barn att forsta hur viktigt det dr att dta ritt”. I stillet
valde vi att ldta barnen, tillsammans med utvecklarna, spina méjliga (och omdijliga)
problem att arbeta med, visserligen med utgangspunkt i arbetet fran projektets fas I
men 4nda relativt 6ppet och vi kan konstatera att denna typ av problem och/eller
16sningar inte fanns med pé den slutliga listan. I efterhand mdste vi fundera pa om vi
valde ritt angreppssitt. Kanske designprojektet skulle bérjat redan i fas I och
medforskandet handlat om att nirmare underséka och studera ett specifikt problem
for att sedan, under fas 1I, kunna skapa en 16sning? Det hade blivit ett annat projekt.

Men nir vi nu valt att lata fas II starta med att identifiera problemet ér det vir
Overtygelse att varje designteam initialt skulle genomfért ndgon mer fokuserad
undersokning, kopplad till sitt specifika problem, dven om det hade blivit en liten
upprepning av héstens aktiviteter (jfr. den ’contextual inquiry’ som foreslas av Druin,
1999). Den grupp som arbetade med bambaproblematiken gjorde ett studiebes6k 1
bambakdket vilket definitivt skapade en djupare férstdelse f6r designproblemet men
de hade t.ex. kunnat genomféra intervjuer eller enkiter med personal respektive elever
tor att ta reda pa vilka problem som respektive grupp ansig vara de viktigaste att 16sa
och vilka deras krav var med avseende pa l6sningen. P4 samma sitt kunde den grupp
som arbetat med Barnens Affir kunnat komplettera sina tidigare studiebesék i
livsmedelsbutiken (jfr. Brembeck et al. 2010) med mer dedikerade studier av hur barn
upplever denna typ av butik etc. Designteamen hade pé sd sitt kunnat fi en slags
uppdragsgivare, om dn inte formella sidana, och kunnat inkludera dessa i sin
utvirdering av idéer och koncept. Vi tror att, men vet sjdlvklart inte om, idé- och
konceptgenereringsarbetet hade sett annorlunda ut. Vi tror att, men vet inte om,
designteamen da kunnat arbeta litet mer fokuserat och kanske med ett tydligare
problemldsningmil i sikte, snarare dn att bara 'uppfinna’ nigot.

Att greppa process och metod

I projektet anvindes olika metoder och verktyg vid idégenereringen, vid utvirderingen
av idéerna, och vid konceptutvecklingen. Bland metoderna fanns, med viss
anpassning, sidana som lirs ut vid ingenjors- och designutbildningar for att stotta
kreativitet och kreativt tinkande. Det antagande vi gjorde var att barn inte
nédvindigtvis dr mer kreativa dn vuxna och att de, liksom andra, behévde stéd 1 form
”medierande verktyg”. Nagot vi tyckte oss se var dock att barnen respektive de vuxna
utvecklarna hade litet olika behov vad gillde stddet fran designmetoderna. Som
beskrivits i rapporten hade barnen en viss tendens att snabbt bli fokuserade pa en
specifik idé och de f6rstod inte alltid varfér det var nédvindigt att spinna vidare och
komma pé dnnu fler idéer. Samtidigt blev resultatet av metoderna med syfte att
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stimulera ett fritt tinkande ofta mer eller mindre ”galna” idéer och dessutom utan
ndgon egentlig férankring i de problem man skulle 16sa. Flera av utvecklarnas
kommentarer visar att de dnda uppfattade barnens ohimmade kreativitet som positiv
och nagot som trots allt bidrog till teamets arbete. En utmaning infér kommande
meddesignprojekt blir alltsd att vilja metoder och verktyg som stéttar men inte
hindrar och som fungerar f6r savil barn som vuxna med olika bakgrund.

Det var, eller blev 6ver tid, uppenbart att barnen i de flesta fall hade mycket stora
forvintningar pa vad som skulle kunna dstadkommas under métena i designteamen
och de veckor som projekten pégick. De tycktes inte uppfatta resultaten frin t.ex.
idégenereringsfasen eller konceptutvecklingsfasen som en produkt av sitt arbete.
Kanske hade de forvintat sig riktiga produkter eller dtminstone realistiska produkter
som slutresultat? Kanske var det ocksd dirfér som de datorgenererade bilderna i
allminhet fick en ”bittre” respons dn de fysiska prototyperna: produkterna pa
datorbilderna sig sannolikt mer firdiga ut. Fruktfodralet, som ett exempel pa en
relativt avancerad fungerande prototyp i ABS (ndgot som dr ganska imponerande om
betraktat ur ett ingenjérsmissigt perspektiv) tycktes, 4 andra sidan, inte géra ndgot
som helst intryck pa barnen. Fodralet saknade den blanka och putsade plastytan hos
en formsprutad detalj och den gick dessutom sénder efter bara drygt en halv timma.

Nir barnen i sina utvirderingar beskriver BAMM-projektets fas II anvinder de termer
som ‘uppfinna’, 'uppfinningar’, etc. Att barnen i samband med utstillningen anvinde
termen ’make over” férstirker vir tolkning, dvs. att deras férstdelse av utveckling
tycks priglad av innovation i termer av att "komma pa saker”, inte om ett systematiskt
arbete och en process dir man lingsamt men sikert utvecklar och férfinar sin 16sning
tills dess att den slutliga 16sningen kommer i produktion och sd sméaningom nar en
marknad. Barnens forforstielse fick sjilvklart konsekvenser f6r meddesignprojektet.
Att barnen inte f6rstar produktutveckling pa detta sitt dr inte heller att f6rvinta,
flertalet vuxna har inte heller ndgon djupare forstaelse. Detta dr kunskap som fo1-
virvas 1 design- och ingenjorsutbildningar och 1 samband med praktiskt produkt-
utvecklingsarbete. Det dr sannolikt svirt f6r ndgon som inte har erfarenhet av, eller 4r
involverad i, produktutvecklings- eller designarbete att bedéma den tid som krivs och
de tekniska problem som man kan drabbas av i arbetet med att utveckla en idé till en
firdig produkt. Aven om produktutvecklingsprocessen och dess olika faser hade
presenterats under det férsta motet mellan utvecklare och barn sa gor vi i efterhand
bedémningen att detta inte var tillrickligt. Mer tid borde dedikerats 4t att diskutera
vilken forforstielse av produktutveckling barnen hade, de olika faserna 1 produkt-
utveckling liksom fasernas olika syften och resultat for att pa s sitt uppnd en gemen-
sam forstdelse 1 designteamen. Det dr ocksd moijligt att nigon form av konsensus
skulle formats i de olika designteamen om hur man skulle bedriva arbetet, vad som
skulle astadkommits vid vatje tillfille f6r att driva arbetet framat etc., 4&ven om vi
fortsatt dr av meningen att det maste finnas en process som styr upp och skapar
struktur i arbetet. Vi finner inte nidgonstans i litteraturen beldgg for att sd zuze skulle
vara fallet.
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Slutsatser och implikationer

I projektets borjan stillde vi ett antal fragor:

= Kommer barnens roster att bli hérda? Kommer deras synpunkter att respekteras?
Hur kommer barnen att se pd de vuxna och deras roll? Hur kommer de vuxna att
betrakta barnen?

= Vilka dr de olika deltagarnas, de olika aktorernas, bidrag till utvecklingsprocessen
och till I6sningarna? Vilka ir anvindarnas bidrag, dvs. vilka dr barnens bidrag och
vilka 4r utvecklarnas?

= Hur kan en balans mellan utvecklares och anvindares inflytande komma till
stind? Kan anvindare, i detta fall barnen, och utvecklatre, dvs. de vuxna, samverka
pa lika villkor? Vad krivs av processen for att verklig participation skall komma
till stind?

Nir vi nu summerar erfarenheterna kan vi konstatera att meddesign definitivt kan vara
ett sitt att involvera barn i produktutveckling — f6r att 6ka barnens paverkans-
moijligheter pa sin egen vardag men ocksa ett sitt att generera nya innovativa idéer.
Centralt for att barnen skall bli hérda och kunna péverka utvecklingen ér att man
kommer bort frin de traditionella rollerna, dir barnen ér “elever” som forvintar sig
att bli tillsagda vad de skall géra och de vuxna dr “lirare” som fordelar arbetet och
héller ordning. Tre sitt att minska denna rolltagning har identifierats:

e Triffas utanfér skolan, girna pa neutral mark

e Arbetaisma grupper. Storre grupper ledde till att den vuxne fick dgna sig at att
hélla ordning

e  Vuxna som inte arbetar som ldrare dr limpligare i rollen som utvecklare eftersom
de inte lika latt faller in i lararrollen

Rollférdelningen blev lite olika i de olika grupperna beroende pa vilka barn som
ingick, vilken utvecklare som ingick och inte minst vilket problem som gruppen
behandlade. I stort sitt kan man dnda siga att barnen bidrog med kunskaper om att
vara barn och med idéer. Utvecklarna bidrog med kunskaper och blev moderatorer
som dels ledde gruppens process, dels bidrog med kunskaper kring metoder,
visualisering, etc.

Vi kan vidare konstatera att fokuseringen hos barnen varierade stort, bide mellan de
olika barnen, 6ver tid och mellan de olika tillfallena. Nir man som vi arbetar med
skolbarn i skolan dr det naturligt att inte alla 4r sd intresserade. Den viktigaste lir-
domen anser vi dock vara att fokus kriver motivation och att motivation kommer ur
att man vet varfér man gér det man gor, att man forstar processen lika vil som att
man forstir malet. Mycket tid behéver alltsa ldggas pa att torklara varfér man behdver
arbeta som man gor i ett utvecklingsprojekt, snarare dn sitta igaing med att utveckla
den forsta idé som dyker upp i huvudet.

Nir det giller fraigan om balans mellan utvecklares och anvindares inflytande kunde vi
dven hir konstatera att gruppstorleken hade stor paverkan, i mindre grupper dr det
littare att arbeta tillsammans utan att gruppen faller isdr i mindre sub-grupper. Det var
ocksa littare fOr utvecklarna att fungera som moderatorer i de mindre grupperna, att
stotta barnen i deras arbete, se till att alla fick komma till tals, osv.
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Ytterligare en annan faktor som visade sig viktig fr att hitta en balans i gruppen var
att hitta metoder och verktyg av lagom komplexitet, girna sidana metoder som
inbjuder till och erbjuder samarbete. Detta giller samtliga faser i designprocessen: f6r
idégenerering och konceptval liksom 61 visualisering och kommunikation. Enkla
CAD-verktyg som t.ex. Google Sketch-Up kan mycket vil vara verktyg som barn och
vuxna kan utnyttja tillsammans och prestera resultat som har en jaimforbar grad av
”snygghet”. Samtidigt skall de olika aktorernas kompetenser anvindas. I projektet
kunde utvecklarnas formaga att t.ex. skissa utnyttjas som ett gemensamt verktyg for
hela gruppen nir man diskuterade idéer och koncept. Detta menar vi dr exempel pd
meddesign.
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Brembeck, MariAnne Karlsson, Eva Ossiansson, Helena Shanahan, Lena Jonsson och
Kerstin Bergstrom
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2004:01 Young consumer's credit related lifestyles and payment problems, den danske
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2004:02b Jag vill att det ska synas att jag bryr mig- unga min om sina klddstilar, Philip
Warkander

2004:02¢ Det hinger pa héret - maskulinitet, feminintet, makt, mode, konsumtion,
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Centrum for konsumtionsvetenskap, CFK, bildades 2001 och ar idag Sveriges
storsta  forskningscentrum inom konsumtionsomradet. CFK finns vid
Handelshdgskolan, Géteborgs universitet.

Vid CFK mots forskare fran olika omraden for att bedriva tvarvetenskaplig
forskning om konsumtion och konsumtionsmonster. Forskningen bedrivs i
tvarvetenskapliga forskningsgrupper, som ocksa samarbetar med forskare vid
andra universitet i Sverige och andra lander. Ett 30-tal forskare med bakgrund i
olika vetenskapliga discipliner sadsom design, etnologi, féretagsekonomi,
hushallsvetenskap, teknik och psykologi forskar om allt fran mat och barn,
mode, genus och design till heminredning och hallbar konsumtion.

CFK samarbetar med manga olika aktdrer pa konsumentomradet exempelvis
Konsumentverket, Konsument Goteborg, Vastra Gotalandsregionen och
Sveriges konsumenter.

Adress: Centrum fér konsumtionsvetenskap, Box 606, 405 30 Goteborg

www.cfk.gu.se
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