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Innledning



Hverdagsreisen-prosjektet har blitt til
igijennom et gkt fokus pa folkehelsen i norske
kommuner. | prosjektet undersgker og
tester vi ut hvordan metoder fra design og
arkitektur kan gi gkt innsikt til hvordan folk
blir pavirket av sine fysiske miljg. Og pa sikt
hvordan innsikten kan brukes til & bygge og
planlegge for bedre folkehelse.

En overordnet problemstilling vi har
utforsket her er hvordan pavirker vares
bygde omgivelser omfanget av fysisk aktivitet
og sosialisering i de kalde manedene.

Med verktagy og metoder fra design og
demokratisk byutvikling har vi utforsket
hvordan vi kan legge til rette for fysisk
aktivitet og forebygge ensomhet og isolering.

En del av skoleveien fra bussholdeplassen til skolen, en snafylt morgen i februar 2023

Hverdagsreisen del 1/ MakersHub Arkitektur AS 4



For & giennomfare oppdraget har vi brukt
kvalitative metoder, med utgangspunkt

i DIY-guiden. Metodene kan deles inn i
tre: observasjon, fokusgruppeintervju og
dybdeintervju.

Nar du observerer et sted eller mennesker
far du oversikt og forstaelse pa et mer
overordnet niva. Du leerer et sted a kjenne
ut fra de fysiske utformingene, hvordan
objekter og tilbud blir tatt i bruk. Videre
hvordan menneskene interagerer i mgte
med de fysiske omgivelsene, og hvordan
objekter pavirker menneskenes oppfaersel.
lgjennom observasjonene fikk vi et grunnlag
til & si noe om hvordan et sted fungerer i
mgte med menneskene som bruker det.

| fokusgruppeintervju far du innsikt i ulike
perspektiver om det du undersgker, og hva
de samles om. Ofte setter man sammen en
gruppe mennesker som har noe til felles,
og giennomfgres med en intervjuguide. A
undersgke temaet som en gruppe kan gi

dypere forstéelse for de ulike standpunktene,

og det kan komme tydeligere frem hva de
enes om og hva som skiller gruppen. Vi
giennomfarte det som en aktivitetsbasert
workshop, som ga oss grunnlag til & si

noe om hva som er de felles driverne i
hverdagsreisen, og hva som er styrt av mer
personlige preferanser.

Dybdeintervjuer gir oss dypere innsikt i

en persons tanker og erfaringer om det vi
vil undersgke. Det blir ofte giennomfart
med en intervjuguide, som er til hjelp for
at samtalene holder seg til temaene man

vil fordype seg i. | tillegg er det et godt
verktay ndr man skal intervjue flere om

det samme, slik at man har et grunnlag til &
sammenligne tankene og erfaringene om det
samme temaet. Etter vi hadde gjennomfart
intervjuene satt vi igjen med et materialet
som ga oss grunnlag til & si noe om hvorfor
hverdagsreisene oppleves eller erfares pa
ulike méter.
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Bilde fra aktvtetsbascrt\med skoleelever
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Oversiktskart over Vikersund, med markerte omrddenanavn/kallenavn oppgitt av mélgruppen.

Team Modum bestod av ansatte fra Modum
Kommune, en sosiolog og designer fra
MakersHub. Oppdraget begynte med &
formulere Hverdagsreisens utfordring.

Prosjektomradet ble avgrenset til Vikersund
barneskole og omegn, fordi ny skole
planlegges. Var utfordring ble: Hvordan kan
kunnskap fra 5.-7. klassingers hverdagsreiser
bidra til sosialisering og fysisk aktivitet i og
rundt Vikersund barneskole?
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Prosjektteamets medlemmer:

e Malin Maurset, prosjektleder fra Modum
kommune

o Kjetil Gulsrud Lundemoen,
prosjektmedarbeider fra Modum
kommune

« Hege Fasen, prosjektmedarbeider fra
Modum kommune

« Ida Kristine Steffensen Wigdel,
prosjektmedarbeider fra Modum
kommune

o Tiril Ngrgaard Breili, designer fra
MakersHub

o Marie Hoelseth, sosiolog fra MakersHub
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Innsikt



Vi gjorde digitale kartleggingsintervjuer
med tre ngkkelpersoner som jobber
med malgruppen organisatorisk og i

det daglige. Dette for & fa oversikt over
relevante mateplasser og knutepunkter
for malgruppen, innsikt i infrastruktur og
mobilitet og tendenser ved malgruppens
aktivisering og sosialisering i dag. P& den
maten kunne vi bli kjent med Vikersund
og hvordan malgruppen brukte stedet,
for vi selv hadde veert der. | tillegg

ga ngkkelpersonene oss noen lokale
referanserammer, som gir oss fordeler i
samtale med malgruppen.

Vi erfarte at oppstarten kunne veert mer
effektiv. Hvis teamet mgtte til fgrste samling
med et avklart problemfelt og malgruppe
kunne designteamet stilt forberedt med en
kartleggingsworkshop, som teamet kunne
avholdt i etterkant av oppstartsmeate. Tid i
samme rom er verdifult. P4 den maten kunne
vi ha kartlagt ut ngkkelinfo om omrédet
allerede da, istedenfor i digitale mater i
etterkant.
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Kartutsnitt etter aktivt deltagende kartleggingsintervjuer giennomfeort digitalt
med ngkkelpersoner fra Modum.
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Prosjektleder fra kommunen hadde ansvar
for & rekruttere malgruppen. Vi hadde

satt noen gnsker, atte elever fordelt fra

5.-7. klasse med lik fordeling av kjgnn,

og spredning i bosted, fordi Vikersund
barneskole har en forholdsvis stor skolekrets.
Vi opplevde at elevgruppen var sveert
reflektert, og det ble sagt at vi hadde fatt
“krem-elevene”. Nar man gjgr medvirkning
er det fint & ha en gruppe som representerer
mélgruppen, og hvordan gjere en utvelging
kunne veert en del av guiden til kommunen.

P

Jente - 6. klasse
tenker pd hva som er gy
med hverdagsreisen sin

esigner Tiril varmer opp
elevene for aktivitetsbasertworkshop
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Vi hadde to feltdager i Vikersund, hvor vi
konsentrerte oss om malgruppen og deres
hverdagsreiser.

Begge dager startet med deltakende
observasjon av malgruppens reise til og

fra skolen. lgijennom kartleggingen med
ngkkelpersonene kjente vi til hvor de ulike
reisene til skolen var. En stor del av elevene
ankommer skolen med buss. Vi fordelte oss
derfor mellom busstoppet og adgangen til
skolen for de som kommer gaende eller
kjgrende med bil. P4 den méaten kunne vi ta
folge med elevene deler av deres skolevei og
prate uformelt med dem om skoleveien.

Etter deltakende observasjon av skolestart,
gikk vi pa befaring av Vikersund sammen
med en miljgterapeut, for & fa forstaelse
om forbindelser i omradet som géende. Vi
kartla formelle og uformelle knutepunkt, og
faktorer for trygghet som fremkommelighet,
tilgjengelighet og hverdagsmagneter.

Makgrga®

Resultat etter befaring og dybdeintervju
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Etter lunsj gjennomfgrte vi en
aktivitetsbasert workshop med skoleelever
og etterpé hadde vi et dybdeinetrvju

med en forelder som har barn péa skolen

i aldersgruppen. Temaene vi gikk inn i var
malgruppens behov for aktivitetstilbud og
mgteplasser, situasjonen for slike tilbud
idag, bruken av tilbudene ut fra geografisk
tilhgrighet, arstider og initiativ fra elevene.

Etter deltakende observasjon av skolestart
brukte vi resten av dagen til dybdeintervjuer
med seks av elevene fra malgruppen.
Samtalene ble styrt av en intervjuguide med
temaer som fremkomstmiddel til og fra
skolen, uformell sosialisering etter skoletid,
organisert og uorganisert aktivitet etter
skoletid og digitaleverktgy. For & aktivisere
elevene underveis i samtalen satt eleven og
designeren a tegnet opp hverdagsreisen til
eleven sammen. Dette verktgyet hjalp oss til
& konkretisere informasjonen de ga oss, og
sette det i kontekst. Det skapte en god flyt
og engasjement fra elevene.

Til slutt giennomfarte vi et dybdeintervju
med en som jobber med uorganiserte
fritidstilbud til malgruppen. Vi fikk her
innsikt i hvilken grad tilbudene tilfredsstilte

malgruppen og hvordan tilbudene ble brukt.

| tillegg til hvilken pavirkning geografisk
tilhgrighet, avstander, arstider og alder
hadde & si for den uorganiserte aktiviteten.

Jente 7. klasse tegner og forklarer
om sin hverdagsreise
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Vare barns sikkerhet, ditt ansvar
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Med maélgruppen gjennomfgrte vi en
aktivitetsbasert workshop ute pa grusbanen
til skolen. Pa grusbanen hadde vi i forkant
av workshopen “tegnet” opp et enkelt

kart over Vikersund ved hjelp av tau og
kjegler. Det rosa tauet ble brukt til & ringe
ut viktige orienteringspunkter, som skolen,
bussholdeplassen, sentrum og de ulike
boligomradene. Kjeglene til 8 markere hus.

Vi startet med en kartlek. Elevene fikk utdelt
et kit bestédende av en kjegle (symbolet for
hjemmet deres), blatt og grent tau og et skilt
med type fremkomstmiddel (bil, buss, ga,
sykle). Tauene symboliserte ulike bevegelser,
der gont tau betydde til skolen og blatt tau
fra skolen.

Oppgaven var at de skulle plassere ut
hjemmet sitt pé kartet, legge tauet fra
hjemmet og til skolen, og sette opp skiltet
med hva slags fremkomstmiddel. Etterpa
skulle de legge tauet slik at det illustrerte
skoleveien fra skolen, og fortelle hvem de
er med pé vei hjem og hva de gjgr mellom
skolen og hjemmet.

Kartleken ble etterfulgt av en symbolgvelse,
hvor alle fikk utdelt tre symboler pé skilt som
de skulle sette ut pa veien hjem fra skolen.
De satt opp et hjerte ved noe de likte,

en tommel ned for noe de ikke likte og et
smilefjes ved noe de synes var ggy. P4 denne
maten kunne vi fa tilgang til noen opplevelser
og hendelser som skjer pa reisen til/fra
skolen.

Denne workshopen ga oss en oversikt over
de ulike hverdagsreisene, og hva de samles
om og hva som er individuelle erfaringer. |
tillegg ga det lekende elementet en trygghet
for barna som ga oss en god inngang til a bli
kjent med eleven og bygge opp tillit til videre
medvirkning.

Bildet viser hvordan to 6.klassinger visualiserte deres
hverdagsreise med bruk av tau.
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Liker: Hjem, Gay: Hjem, Transport: G& Samling rundt “skolen” - S¥&n samtale —=—_ Gy & yre hjemme”
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Analyse



Malgruppen star i en mellomfase fra barn til
ungdom. Deres livssituasjon har innvirkning
pa deres hverdagsreise. A vaere i en slik
mellomfase betyr at noen gnsker den mer
barnlige leken som oppstar uformelt og
uorganisert. Andre ser mer til de som er
eldre enn seg, og hverdagsreisen styres mer
av ungdommelige preferanser.

Malgruppen har planlagte hverdagsreiser,
og er opptatt av & folge de rutinene som
er lagt opp for dem og gjgre det som er
riktig. Malgruppen star i en fase hvor det
fortsatt er trygt og godt med faste rutiner
og fa har begynt a teste grenser og ta mer
selvstendige valg for sin hverdagsreise.

| en stgrre kontekst har disse elevenes
skolegang i stor grad veert preget av korona-
pandemien. Dette kommer frem ved at de
er mindre delaktig i badde organsierte og
uorganiserte tilbud etter pandemien. Mye
av deres aktivitet er knyttet til hjemmet og
familien. Sosialisering med venner skjer i
ordnede former gjennom fritidsaktiviteter,
eller giennom digitale plattformer som
sosiale medier eller spill.

| samtaler med malgruppen og de som
jobber med malgruppen kommer det frem at
det er en etterspgrsel etter flere uorganisert
tilbud. Dette handler bdde om bredden og
tilgjengelighet, fordi avstanden til tilbudene
ofte er et hinder.

Sasken avleveres i samlet flokk ved
“rundkjeringen/drop-offen”
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Det fgrste som mater oss pad 5.-7. klassenes
hverdagsreise er hvordan de kommer seg fra
hjemmet og til skolen. For de aller fleste er
skolen fgrste sted de starter dagen sin, etter
de forlater hjemmet. Vikersund skole har en
stor skolekrets, som medfgrer at mange har
lang reisevei til skolen. Bor du over 4 km fra
skolen far du dekket skolebuss av skolen. Det
er mange som benytter seg av skolebussen,
og seerlig pa vinteren er det bade barn som
bor 4 km fra skolen og neermere som tar
buss.

De som tar buss til skolen pa vinteren, og
ikke bor 4 km fra skolen, forteller at de tar
den sammen med smasgsken. En grunn til
dette er at det er vanskeligere a gé til skolen
pé vinteren. Gjennom vare observasjoner
har vi sett at ikke alle veier er tilrettelagt for
gadende, og andre steder er fortauene darlig
makt eller halvveis dekket av brgytekanter.

P& sommeren er det flere som gar eller
sykler til skolen, bdde de som har mindre og
mer enn 4 km skolevei. | Vikersund er barna
mer fleksible og tar mer ansvar for egen

hverdagsreise i de varme manedene enn de
kalde.

Det er ogséd mange som blir kjgrt til og fra
skolen av foreldre eller familiemedlemmer.
Henting og bringing er et tema pé skolen, og
de har fire ulike punkter i tilknytning til skolen
hvor barna kan settes av og plukkes opp til
ulike tidspunkter. Det er en bekymring fra
skolen og foreldre om trafikken rundt skolen,
péa grunn av sikkerheten.

Mange av “bussbarna” har beskrevet at pé
bussen sa sitter de gjerne alene, for & ha
plass til sekken i setet ved siden av seg. De
forteller at de snakker sammen pa bussen
eller sitter pa telefonen & spiller. Det har ogsa
kommet frem at det har oppstatt dérlige
situasjoner pa bussen, som de beskriver som
brak eller bruk av stygge ord. Dette knyttes i
hovedsak til ungdomsskoleelevene, som tar
samme buss som dem.

Fullt fokus p& mobilspill
pd bussen. Lite snakk.
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Barna har organiserte hverdager styrt av
bussens tidspunkter, skolestart og slutt,
fritidsaktiviteter og nar foreldre kan kjgre
dem rundt. Mye av hverdagsreisen er styrt av
fremkomstmidlene, de er avhengig av bussene
og nar foreldre kan kjgre dem. Bussene har
ikke mange avgangstider, og fa bruker bussen
til 8 komme seg til venner. Flere blir kjart til
fritidsaktiviteter og venner, og er da avhengig
av nér foreldrene kan kjgre. Noen har lang
avstand til fritidsaktiviteter, som fgrer til at
foreldre og s@sken blir med, og er tilstede til
fritidsaktiviteten er ferdig.

Barna har god oversikt over nér de har
program i lgpet av uken, og har faste avtaler
og aktiviteter. Mye av hverdagen er derfor styrt
av rutiner, og barna uttrykker at de liker det
forutsigbare.

| de varmere arstidene er hverdagsreisene
mer selvstendige, fordi de oftere gér eller
sykler. Barna kan selv styre nar de skal dra

et sted og hvor de drar. | fortellingen om

deres hverdagsreiser kommer det frem at
aktivitetsmangfoldet er starre i de varmere
méanedene. De mates pa skolens grusbanen pa

Utsnitt av hverdagsreise-tegning under dybdeintervju
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ettermiddagen, pa Pollen for bading eller pa
Mix-kiosken i Vikersund sentrum for & kjgpe
seg is eller milkshake.

Pa vinteren er grusbanen dekket av sng og

de synes den er for glatt til & spille pa, Pollens
uteomrader med benker og lekeapparater

er nedsngdd og det er for kaldt til & henge
utenfor Mix-kiosken. Noen forteller at de av og
til drar til Spar for 8 kjgpe seg mat etter skolen
pd vinteren. De fleste drar hjem for & spise
maten, fordi det er for kaldt, og andre fordi det
ikke er noe sted & sitte, utenom en grusboks.

Deres hverdagsreise har stgrre barrierer pa
vinteren for sosial og fysisk aktivitet. Dette
handler om tilgjengelighet, fremkomstmiddel
og sikkerhet til & ta seg frem langs veiene. De
lengre avstandene, som de pd sommeren

tar pa sykkel, blir erstattet med buss, men i
hovedsak bil. Oppsummert handler det om

at det er glatt, uteomrader er ikke brgytet,
fortau er utfordrende & ta seg frem pa og mer
stillesittende sosialisering blir for kaldt.

- i . : Q%;.“,‘ UGR%N § /ﬁ,

Utsnitt av hverdagsreise-tegning under dybdeintervju
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| barnas bevegelsesmanstre mellom
matepunkter oppstar det noen mellomrom.
Disse oppstar mens de venter pé bussen,
sitter pd bussen, gér til og fra skolen eller pé
vei til og fra aktiviteter.

Aldersgruppen i 5.-7. klasse er i en overgang
mellom barn og ungdom. De er vant til at det
meste i deres liv er planlagt, organisert og gjar
det de voksne sier. Barna har lite erfaring med
& ta ansvar selv og sette i gang med det de
selv har lyst til. Deres hverdagsreiser fortelles
rett frem, med lite stopp og utskeielser

pé veien. For & skape rom til utfoldelse og
kreativitet ma det guides for. Voksne opplever
at barna ma inviteres til eller tydelig oppfordre
til selvstendig og egeninitiert aktivitet. En
voksen som jobber ved et fritidstilbud
forteller at denne aldersgruppen ofte
kjennetegnes av at de spgr “kan jeg fa lov til
dette?” eller “er det greit at vi gjor dette nde”.

Opplevelsen fra de voksne er at ndr barna
far et fritt handlingsrom skaper de frilek. De
trenger noen rammer, men innenfor disse
utforsker de ulike aktiviteter og grenser. De

har liten grad av lystdrevet oppfarsel og

aktivitet. De tar ikke initiativ helt pa egenhand,

som kan forklare at etappene mellom
knutepunkter i hverdagen er s lite kreative.
For eksempel gér de rett frem fra skolen, og
sjeldent stopper opp eller setter i gang en lek
pa vei hjem. De gjgr det de har fatt beskjed
om og holder seg til de satte rammene.

Pa vei hjem prater de sammen, og de sier

at de ikke bruker mobilen, “fordi det ikke

er hyggelig & bruke mobilen nar man er
sammen med andre”. Voksne som jobber
med aldersgruppen sier at mobilbruken gker
nar de begynner pa ungdomsskolen. Mobilen
brukes til praktiske formal, som at foreldre
ringer for & gjgre avtaler eller de ringer for &
avtale & bli med en venn hjem etter skolen.
Mobilen kommer i andre rekke for den
fysiske sosialiseringen, her og né-aktiviteter
er mer attraktivt. Der mobilen far plass er i
transportetappene, mens de gar hjem fra
skolen, venter pa bussen, sitter pa bussen
eller i bil. Som en mor uttalte: °| baksetet ser
jeg barna har det bla lyset i panna.”

s e

Barn som bruker busstiden til G sosialisere med andre.
Lytter til musikk, ser yuotube film, forteller historier.
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| kartleggingen av barnas hverdagsreiser

er det giennomgéende at hjemmet er det
beste stedet & veere. | Igpet av dagen er det
hjemmet de ser frem til som et knutepunkt.
Dette er en positiv markgr, fordi det kan
antas at hjemmet oppleves som et trygt sted
a veere. | tillegg skjer mye av sosialiseringen i
hjemmet, bade med foreldre og s@sken, men
ogsé starstedelen av mgter med venner.

Hjemmets plass i hverdagen til barna kan ses
i ssmmenheng med koronatiden. De gér inn

i “koronagenerasjonen”, hvor hjemmet har
spilt en sentral rolle i deres liv. Det er her de
har hatt skole og fritid de siste arene, og det
kan se ut til at det har blitt en vane for dem &
sentrere livet sitt rundt hjemmet.

Barna er sjeldent med hverandre hjem etter
skoletid, og hvis de er det er det gjerne den
ene samme vennen. Sosialisering med venner
skjer oftere over tv- og dataspill, hvor de
sitter i hvert sitt hjem, men spiller sammen.
De snakker med hverandre under spillingen
om det de spiller, men ogsd om andre ting
som skjer i livet.

| samtale med de som tilbyr uorganisert
aktivitet har vi fatt vite at etter koronaen
har det veert en utfordring 8 oppna samme
deltakelse i bade organisert og uorganisert
aktivitet som det var far. Det virker til at det
har blitt etablert noen nye rutiner og vaner.

| den urogansierte aktiviteten far barna
sosialisert péa tvers av alder og skole. Dette

er en fordel for aldersgruppen, da noen vil
fortsatt leke og andre strekker seg mer mot
ungdommer og annen type form for aktivitet.
Som en ansatt beskrev det: "l denne alderen
er det viktig & knytte band og bekjentskap, og
de far nettverk med barn de skal begynne pa
ungdomsskolen med.”

o
o

Utsnitt av hverdagsreise-tegning under dybdeintervju
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Designsprint



Makgrga®

Etter innsiktsarbeidet gjennomfgrte vi en
designsprint med hele Modum-teamet
og representanter fra DogA og Sunne
kommuner.

En designsprint gjgres for a effektivt lgse
et problem og teste hvorvidt en prototype
pé en fysisk lasning fungerer. Pa bakgrunn
av funn fra innsiktsarbeidet utviklet vi tre
mulighetsrom. Disse beskriver en utfordring
eller et avdekket behov som peker pa en
overordnet retning vi kan arbeide med
videre mot ulike ideer til lgsninger. Vi lagde
tre personas, hvor hver enkelt personas
er en representasjon av funnene fra
innsiktsarbeidet. Dette ble grunnlaget for
designsprinten.

Videre presenterer vi personas,
mulighetsrom og I@sningene vi kom frem til
under designsprinten.

)

N

Bruk av DOGAS hverdagsreise maler, crazy 8 metoden, post-it bruk.
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Pal er en sosial gutt, med masse energi pa
lager. Nar han gar til og fra skolen skjer det
ikke stort, det er bare samme gamle veien

hver dag, for det er jo det som er skoleveien.

Sann er det bare. | dag er det tirsdag sé han
skal bli henta og kjgrt til fotballtrening, men
han hater egentlig fotball.

Uttrykk for: Styrte liv, lite vant til &
bestemme selv, lite oppfinnsomhet
Behov: Rutine, & bli guidet/invitert til
aktivitet

Driveren: Foreldre + gnsket om & gjgre det
riktige

Makgrga®
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Jenny er en kvikk jente. Hun skynder seg
& pakke sekken for & na bussen hjem. Pa
bussen snakker hun med vennene om 4
mgtes i dataspillet, hun tar opp mobilen
og sender en melding til kusinen som hun
inviterer med. De har nemlig veert pa lag i
snart 2 ar, og liker & spille sammen.

Uttrykk for: Mye sosialisering skjer over
digitale plattformer, koronabarn og hjemmet
som trygg/fast arena

Behov: Sosialisering, lek, utfordringer
Driveren: Digitale verden med uendelige
muligheter, lett organisering (ingen transport)

Makgrga®

Hverdagsreisen del 1/ MakersHub Arkitektur AS 26



Theodor fglger med og er der det skjer.
Hele friminuttet har han lekt rgver og politi

i skolens akebakke, men né er skolen slutt

sa da leker man ikke, man henger. Han og
kameratene viser hverandre youtube filmer,
som de ler av og tuller med, mens de subber
hjemover.

Uttrykk for: A veere i et stadie mellom barn
og ungdom

Behov: Leke, men ogsa & veere voksen-
ungdom

Driveren: Selvstendighetsfglelse +
bestemme mer selv

Makgrga®
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Mulighetsrom
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Hvordan kan vi ved hjelp av Hvordan kan vi ved hjelp av
arkitektur og design skape arkitektur og design gjenskape noen
uorganiserte sosiale/aktive av hjemmets funksjoner/verdier i
hverdagslommer til malgruppen? malgruppens hverdagsreise?
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Hvordan kan vi ved hjelp av
arkitektur og design pavirke
malgruppen til a ta egne
sosiale/aktive initiativ i sin
hverdagsreise?
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| designsprinten utforsket vi hvordan vi
kan skape uorganiserte sosiale/aktive
hverdagslommer til 5.-7. klassinger, som vi
valgte & kalle Venteskapet.

Venteskapet plasseres i en typisk
hverdagslomme, som i Vikersund sitt

tilfelle kunne veert ved bussholdeplassen,
ved rundkjgringen, eller nede ved Pollen.
Venteskapet fylles med ulike objekter

som inviterer til enkle aktiviteter ilgpet av

en hverdagsreise. Dette kan veere alt fra
hoppetau til rubix kube som skal lgses eller
QR-kode med en digital utfordring eller quiz.

Innholdet og historiefortellingen rundt
skapet mé variere over tid i tillegg til & veere
pirrende og attraktivt for & etablere en driver
for barna, slik at de selv gnsker 8 oppseke
det og dermed veere mer aktive/sosiale
ilgpet av deres hverdagsreise.

Venteskapet er dpent for alle, og avhengig av
tillit og eierskapsfglelse fra barna (og andre
forbipasserende).

MAKER%“‘
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Bade bussbarn, sykkelbarn og gdende barn,

kan bruke det, og sammen skape et uformelt /
knutepunkt mellom skolen og hjemmet, som
er styrt mer pa deres egene premisser. Det
fordrer barna til & bryte litt opp i rutinene
sine og lage nye vaner. Med innholdet i
skapet organiseres det for den uorganiserte
leken, fordi Venteskapets funksjon inviterer
barna til 8 skape en aktivitet sammen.
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Storyboardet og personasene var gode |
verktay som vi brukte til & validere ideen I
med. Her utfoldet det seg nye ideer til I
innhold i Venteskapet samt utfordringer I
med tanke pa vedlikehold og delekultur. Vi I
opplevde at det var her Modum kommune I
fikk eksemplifisert verdien av & bruke I
designverktay til & kartlegge/folde ut en ide/ :
prototype igjennom tegning. |
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En designsprint skal veere en effektiv og enkel
méate & komme frem til ideer som skal fere til
en prototype pé en fysisk Igsning. Samtidig
fordrer det en forstdelse og kompetanse fra
dem som deltar.

Vér erfaring tilsier at en designsprint bgr ha
en overvekt av deltakere som har erfaring
med hurtig idégenerering. A gjennomfare
en designsprint pd 5 timer med ufagleerte
blir for krevende/for tungt, fordi man ikke
er trent i & idégenerer pad kommando, og
kjenner heller ikke til prosessen. Barrierer
som tegneferdigheter, og lite innsikt i
prosjektet er ogsa en faktor som er med &
gjore deltagere usikre og mindre kreative.

Vi valgte & kutte designsprinten kraftig ned
for & konsentrere oss om det vi kunne fa
noe ut av med bade ufagleerte og designere.
Det er ikke ideelt for en ufagleert & skulle
idégenere alene i 20 minutter, ndr man

aldri har gjort det fgr. Derfor innfarte vi
korte avbrekk med idé-deling med naboen
som er med & senke terskelen for de fleste
og inspirere til flere ideer. Det er positivt

& ha en kombinasjon, for & fa en bredde

i forslag, men det krever deltagere med
kompetanse og erfaring tilstede for & drive
designsprinten fremover. Flere av deltagerne
burde kunne “lese” sprinten ettersom den
utfolder seg, slik at de kan veere med & dra
sprinten i land. Denne dynamikken i en
idegenereringsprosess krever erfaring.

Vi opplevde at Modum kommune
responderte veldig godt pa bruken av
designsprint som et verktgy for idéutvikling
og validering. Vi synes vi fikk eksempelifisert
vare designmetoder og verdien av dem
under denne workshopen godt.

Makgrga®

Idevegg - designsprint
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Avslutning



00O

3-stegs
regissert hverdagsreise

Foreldre/skolen legger til
rette for og regisserer den
uorganiserte leken, giennom
vaneendring fordelt pa 3 steg.
Steg 1 - Ta bilde av noe gult pa
vei hjem. Steg 2 - Snakk med
noen pa vei hjem om det du
fant. Steg 3 - Organisert rebus i
skoleskogen med elementer fra
tidligere steg.

Bygging er den nye idretten

Malgruppen bygger sammen
med voksne en installasjon
langs skoleveien, som bryter
opp og innvier til aktivitet.

Samskapelsesprosessen vil
veere med & overfare eierskap
til de deltagende og gjar
terskelen lavere for & bruke
den, samt gker respekten for
installasjonen.

MAKER%“‘
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Idékombinasjon

De tre forslagene kan
kombineres, og bygge opp om
hverandre. Skapet kan veere et
“etter skolen” byggeprosjekt.

En ukesutfordring kan

plasseres i skapet.

| del 2 av hverdagsreisen kan
dette utforskes videre.
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DIY-guiden utarbeidet av DogA og Comte
Bureau er et fint verktay & ta utgangspunkt
i nar man skal gjgre innsiktsarbeid om
menneskers hverdagsreiser. De ulike delene
av guiden bygger pa hverandre, som gjar at
den kan lett plukkes opp nar man skal videre
i neste fase. Samtidig fordrer den at alle
involverte er inneforstatt med prosessens
gang. Dette krever en viss erfaring og
kompetanse med a involvere ufagleerte inn i
medyvirkningsprosesser.

Vi opplever at kommunikasjonen av gangen
i prosjektet var lite formidlet fra start. Med
et slikt tre-partssamarbeid det er lagt

opp til, DogA, kommune og designkontor,
forventer vi at alle er informert fra start om
hva prosjektet innebeserer og hvorfor vi gjgr
det. Vi har opplevd noe usikkerhet hvorvidt
alle parter kjenner til guiden og formalet
med prosjektet. Vi opplever at guiden er
rettet mot designere, og at det kunne veert

hensiktsmessig med en guide til kommunene.

Kommunene som involveres vil nok ha ulik
erfaring med medvirkning, og det kunne veert
fint med en avklaring fra start hvilken rolle
kommunen skal ha inn i innsiktsarbeidet.
Hvis kommunen skal involveres aktivt
innebeerer dette mer tid til innfgring og
oppleering i medvirkningsmetoder. Dette vil
ga utover den videre leveranse, og det er
béde et spgrsmal om DogAs mandat ovenfor
designere og prioritering av tid.

Néar guiden brukes av erfarne designere er
den god som et utgangspunkt, fordi man kan
tilpasse metodene til oppdraget, omfang,
malgruppe og problemstilling. At den er
digitalisert gjor den lett tilgjengelig, & finne
frem til og falge underveis, det er en god
brukeropplevelse.

Det at det kun er en guide med mye fagsprak
gjor det mer utfordrende & overlevere den

til ufagleerte. Den mé derfor gjennomfgres
av noen som kjenner til medvirkning og
designprosesser, eller i samarbeid med et
designteam/designveileder.

MAKER%"“

Guidens omfang og innhold samsvarer
ikke med tidsrammen og budsjettet for
oppdraget. Siden vi har gjort mange
lignende prosesser fgr kunne vi gjgre
noen faglige vurderinger pa hva som
kunne nedprioriteres og hva som
kunne slgyfes helt bort, og fremdeles
imgtekomme kravet i leveransen.
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Del 1av Hverdagsreisen er et kort
designforprosjekt, med f& informanter og
innsikt pa et mer generelt niva. Funnene vi
sitter igjen med gir oss noen tendenser for
malgruppens hverdagsreiser. Dette er viktig &
huske pé nér man tar dette videre.

Vi har sammen som team utarbeidet et
forslag til prototype som vi har validert opp
mot funnene og personasene.

Forslagene til designlgsninger kan
videreutvikles i en del 2 av Hverdagsreisen
gjennom utprgving og testing sammen med
malgruppen. Dette ser vi for oss at kan
gjares i ulik omfang og derav kreve ulik grad
av ressurser. Fgrst nar vi har en gjort en test
far vi undersgkt om utfordringene som er
skissert opp kan imgtekommes og péavirke
malgruppens hverdagsreiser, med mal om en
mer sosial og aktiv fritid péa vinteren.

Vi er spente pa a fglge med pé det videre
arbeidet med & undersgke om dette
forslaget har en positiv pavirkning, og kan
gke aktivisering og sosialisering ute i de kalde
manedene i Vikersund.

Makgrga®
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