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Team ina

Tidligere erfaring og kunnskapsgrunnlag

Hvordan vi brukte tidligere kunnskap i prosjektet


Stina (25)



Utdannet grafisk designer

Mina (25)



Utdannet lektor

Celina (26)



Utdannet lektor

Ebba (24)



Utdannet grafisk designer



Sted og målgruppe

s t e d

Barnehage i Oslo

67 barn

Fire avdelinger

M å lg r u p p e
Barnehagelærere og pedagogiske ledere 
som har ansvar for lek og læring i mellomstore 
barnehager



double diamond

Designe riktig ting Designe tingen riktig
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Planlegging av workshop 1:

Genererte ideer basert på 

funnene fra intervju

Holdt mulighetrommet 
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Analyse:
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Arbeid mellom worskhopene

Vi snevret inn i og etter 

Workshop 1.

Vi pushet mulighetsrommet 

innenfor de valgene og 
innsveringene vi har tatt


f.eks. tanker om servoer, to 
troll osv osv osv
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Workshop 2 og prototyping

Viste frem skisser

Utvelgelse av idé


Viderutvikling av idé med brukerne 

Etter worksshop 2 lagde vi 

prototyper basert på 
innsnevringene og 


tilbakmeldingene
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Konvergerende

Workshop 1:

Snevret inn ideer


Ønsket mye kritikk fra 
brukerne og valgte ut ideer 

sammen



datainnsamling

Affinity diagram:M e to d e r :
Intervju 


Semi-strukturert

Observasjon


“Flue på veggen”


F u n n  o g  a n a lys e :
Kategorier:


Støy

Teknologi

Aktivitet og lek

Rutiner




Datainnsamling 

designvalg og evaluering

G i k k  v i d e r e  m e d :
Støy:


Støyredukjson 

Teknologi: 


Storytelling konsept 

va lg t e  b o rt :  
Aktivitet og lek:


For stort omfang 

Rutiner:


Strukturelle probelmer som 
bemanning, tid og sytemer



Workshop 1
Idégenerering til de to konseptene



Fokus på

Medbestemmelse 

Samskaping



m e to d e R

Divergerende: 

Crazy five → Brukerne tegnet



Konvergerende:

Card sorting → Brukerne valgte



Workshop 1

Storytelling temaStøyreduksjon tema

FavorittideerResultat crazy five Favorittideer Resultat crazy five



Funn fra workshop 1

A n a lys e
Kartlegging av funnene våre


Diskusjon av brukernes innspill

Ko n v e r g e r i n g

Mye forslag om digitale løsninger, førte til 
at storytelling ble valgt bort 

Støyreduksjon hadde mye mer 
engasjement



idémyldring etter w1
Skisser for å visualisere de ulike ideene


Fordeler og ulemper med ideene

To formkonsepter 


Skriketroll og Kiki og Bouba

En idé fra brukerne og en fra egen 
research


b a k ta n k e  m e d  to  f o r m ko n s e p t e r

Åpent mulighetsrom

Lettere å diversere to ulike ideer





prototyper



workshop 2
Lavoppløselige prototyper


Kiki og bouba

Troll



Fokus: form og funksjon

M e d b e s t e m m e l s e

Konvergerende

→ Brukerne bestemte funksjoner


Manuell styring med knapper

Håret skifter farge



endelig prototypE
3D-printet


Håret lyser i bestemte farger

RGB-led inni håret

Knappene sitter på treboks under trollet

Forsinkelse på knappene

I n t e r a k s j o n

4 knapper:

Rødt lys

Grønt lys

Disco-modus

Av



evaluering
Evaluering gjort kontinuerlig gjennom hele 

designprosessen

s u m m at i v  e va lu e r i n g

Vise frem den høyoppløselig prototypen

Få brukernes respons: hva funket/hva 
funket ikke? Feil/mangler

Teste trollet i de naturlige omgivelsene 
sammen med barna


Fikk ikke gjennomført pga. tidsmessige 
årsaker



fra place til space

Artefakten:

Tar i bruk konsepter barna kjenner fra før.

Visualiserer støy på en måte barna forstår.

Gir de ansatte kontrollen til å utløse ulike 
moduser når det trengs.



På grunnlag av dette håper vi artefakten vår vil 
assistere de voksne i å gjøre barnehagen til et 
roligere og mer forutsigbart miljø, der barna kan 
leke og lære.





Takk for oss! 


