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1 Introduksjon 
Klimaengasjement-prosjektet er et samarbeid mellom vår prosjektgruppe, Oslo Barnemuseum og 
Miljøagentene. I utgangspunktet var oppdraget ganske åpent, og besto av to punkter: 

 

For å kunne etablere tydeligere mål for prosjektet kom vi i samarbeid med Katie Coughlin fra Oslo 
Barnemuseum fram til følgende tema for prosjektet: 

 
 

Formålet med prosjektet har vært å skape en HCI-løsning som vi i designteamet tror vil engasjere barn i 
klimasaker, for så å bruke prototypen til å undersøke om den typen konsept fungerer for det formålet. 
Prototypen vi endte opp med er en installasjon, der barn kan lære om klimasaker, og gi sine meninger om dem, 
via stemming og interaktiv ”flaskepost”. Denne installasjonen kan Miljøagentene bruke i sine møter med unge, 
som et verktøy for å engasjere barn i klimasaker, og legge til rette for at barn kan dele sin mening på deres 
premisser. En mer utfyllende beskrivelse av installasjonen kan en finne i punkt 3.  
 

             
           Bilde 1: Evaluering på Teknisk Museum 

 

1.1 Aktører og målgruppe: Barn i alderen 10-13 år. 

• Oslo Barnemuseum er oppdragsgiver, og interessent i forskningsspørsmålet. 

• Miljøagentene er en interesseorganisasjon som arbeider for å skape et varig miljøengasjement hos barn opp 
til 13 år.  De er hentet inn fordi vi har sammenfallende målgruppe, og fordi de har lignende utfordringer som 
det vi ønsker å utforske. De er dermed en interessent i prosjektet. 

• UiO er vår kilde til veiledning gjennom PhD kandidat Sumit Pandey. I tillegg bidrar prosjektet vårt til et 
større EU-prosjekt som omhandler deltagende kultur, som Alma Leora Culén (kursleder) er del av. 

• Barn 10-13 år er målgruppen vår. Dette er bestemt av oppdragsgiver og Alma.  
  

”Hvordan kan interaksjonsdesign føre til økt engasjement for klimasaker hos barn i alderen 10-13 år.” 
 

How could interaction design and digital media be used to stimulate increased engagement and debate 
among children in Norway for issues related to Climate change. 

How might a cross-media platform be used to create a positive spiral of participation? 
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1.2 Prosjektgruppen: Eco Agents 

Eco Agents består av Magnus, Ingrid, Ingeborg og Lone, som alle studerer interaksjonsdesign ved UiO.  
Samtlige har utdanning og arbeidserfaring fra før, som sterkt har influert prosjektet; Magnus har bakgrunn i 
informatikk og telematikk; Ingrid har en bachelor i mediefag og jobberfaring innenfor konseptutvikling og 
medieproduksjon; Ingeborg har utdanning innen billedkunst og er aktiv kunstner; og Lone tar parallelt en 
bachelor i utviklingsstudier og har arbeidet med å engasjere unge gjennom Operasjon Dagsverk. Til sammen 
utgjør vi en dynamisk gruppe med varierte ferdigheter og interesser, noe som har spilt positivt inn på 
gruppearbeidet. 

1.3 Rapportens struktur 

Gjennom denne rapporten vil vi først beskrive designprosessen, herunder hvordan vi kom fram til prototypen vi 
bruker som arbeidsverktøy i undersøkelsene våre. Videre vil vi utdype og presentere den endelige løsningen – 
”installasjon for klimaengasjement”, og vise hvilke valg som ligger bak løsningen.  I del 4 og 5 vil vi presentere 
metodene vi har brukt for å  få svar på forskningsspørsmålene våre, hvordan vi valgte disse, hvordan vi har 
analysert dataene, og hvilke resultater vi fikk. Til sist vil vi sette løsningen vår i en større helhet, og vise hvilket 
potensial den har for fremtiden, før vi konkluderer. 

2 Designprosessen 
Ingen av oss hadde spesiell kjennskap til målgruppen eller miljøagentenes arbeid.  Vi valgte derfor å 
gjennomføre en brukersentrert design-prosess (UCD) for å bli kjent med problemområdet og målgruppen. 
Naturen av oppgaven - og det å designe for barn og miljøagentene - skaper i tillegg et behov for å involvere 
brukeren i designprosessen på en god måte. Når målet med designet er å engasjere barn, er det naturlig å ha 
muligheten til å sjekke underveis om man er på rett spor, og å jobbe i iterasjoner. 

2.1 Forskning 
I dette prosjektet har vi lest en del forskning, som har fungert som en rettesnor gjennom hele prosessen.  Mange 
av artiklene har vært hjelpsomme for å forstå helhetlige utfordringer knyttet til arbeid med barn og fremstilling 
av klimasaker. De viktigste lærdommene vil vi trekke fram her: 
 
I vårt arbeid med barn har vi brukt Druins artikkel "The role of children in the design of new technology". Her 
presenteres det en modell som sier at barn kan delta i en designprosess i fire roller; bruker, tester, informant, og 
designpartner. Rollene gir en økende grad av deltakelse, og en rolle kan godt inneholde aspekter fra en tidligere 
rolle (Druin, 2002). Vi har i vårt prosjekt brukt rollene tester og informant; informant under 
datainnsamlingsfasen, og tester under brukbarhetstesting og evaluering. 
 
Når det gjelder klimasaker og barn, hadde vi tidlig diskusjoner om hvordan vi best kunne engasjere barn i tema 
om klimautfordringer. Det er vårt inntrykk at mange aktører fokuserer mye på de negative konsekvensene av 
miljøutfordringene. Denne kommunikasjonen kan virke skremmende for noen barn, og skape frykt. Selv om det 
ikke er noen tvil om at dette er et alvorlig tema, der vi er avhengig av store kutt og endringer, var meningen i 
gruppen at det å skape frykt antakeligvis ikke ville skape mest engasjement, spesielt blant barn. Vi ønsket heller 
å informere om utfordringene på en nøktern måte, samtidig som vi hadde fokus på at de kan løses og at alle 
bidrag, store som små, hjelper. Vi undersøkte eksisterende forskning på området og fant ut at våre antakelser i 
stor grad stemte (Nisbet, M. C., 2009; Moser, S. C., 2010; O'Neill, 2009). 
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For å få en felles forståelse av hva engasjement egentlig betyr, har vi tatt utgangspunkt i Lorenzoni et al. sin 
definisjon, som sier at engasjement er en tilstand av tilknytning til klima-saker, og at en tilstand av engasjement 
består av kognitive, følelsesmessige og atferdsmessige aspekter (Lorenzoni, I., Nicholson-Cole, S., & 
Whitmarsh, L.,  2007, s. 2). Med dette menes det at engasjement ikke bare er handlingen, eller prosessen av å 
gjøre klimavennlige handlinger, men det legger til grunn at man må ha en refleksjon over temaet, en 
følelsesmessig tilknytning og at individets adferd over tid tilpasses disse.  For dette prosjektet har denne 
definisjonen av engasjement som en varig iboende holdning til klimasaker vært sentral i beslutningstakingen.  

2.2 Metoder for innsikt 

 
          Figur 1: Oversikt over hovedaktiviteter og milepæler i prosjektet. 
 

2.2.1 Innsikt om målgruppen: Uformell Research 

For å forstå hvem barn (i aldersgruppen 10-13 år) er, planla vi å gjennomføre fokusgrupper med både 
miljøengasjerte og ”vanlige” barn. For å først få et bedre grunnlag for å forstå hvordan vi kunne prate med, og 
gjøre datainnsamling med barn gjennomførte vi først litt uformell research ved å kontakte pedagoger og lærere 
som kunne gi oss litt innsikt om barn. Vi fikk blant annet råd om å møte barn i gruppe, i det minste første gang, 
for å unngå at de føler seg utrygge. Vi fikk også høre at barn ofte kan svare det de tror du vil høre, og at man 
derfor burde be de utdype sitt svar for å fange opp deres egentlige mening. Vi fikk også beskjed om at de 
fortsatt definerer seg selv som barn (ikke ungdom) hele veien ut barneskolen, men at man godt kan snakke til 
dem som om de var voksne mennesker. 
 
For å forstå hvilken rolle Miljøagentene kunne ha i prosjektet måtte vi også forstå mer om Miljøagentenes 
arbeid og virke. Vi gjennomførte derfor også uformell research ved at vi gjennomgikk store store deler av deres 
trykte og nettbaserte informasjon, og ved å finne nyhetsartikler om dem. Dette viste seg å være et veldig nyttig 
arbeid, da det ga oss et initialt inntrykk av miljøagentene, og en forutsetning for å stille gode spørsmål og på en 
bedre måte identifisere behovene deres. 

2.2.2 Innsikt om målgruppen: Etnografi 

Vi ønsket å få inn kvalitative data om barn, og et førstehåndsinntrykk av deres oppførsel. I tillegg var vi 
interessert i å forstå hvordan dynamikken mellom Miljøagentene og barn foregikk. Derfor gjennomførte vi en 
etnografisk observasjon på barnas dag, der Miljøagentene hadde stand. På denne måten fikk vi se hvordan de 
henvendte seg til barn, og hvordan barn interagerte med standen deres. Dette har vist seg i etterkant å være 
spesielt nyttig. En ting vi tok med oss videre herfra, var at barns oppførsel ble sterkt influert av foreldres 
tilstedeværelse, og at de ble veldig trukket mot sterke visuelle uttrykk. 
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2.2.3 Hva er forskjellen på barn som er engasjert og barn som ikke er det? 

Vi ønsket videre å undersøke hva det er som gjør at enkelte barn blir engasjert, mens andre ikke blir det. Målet 
med prosjektet er å undersøke hvordan interaksjonsdesign kan skape et engasjement, og vi håpet på at denne 
tilnærmingen ville gi oss noen hint om hva som engasjerer barn, og hva som ikke gjør det. Samarbeidet med 
Miljøagentene la godt til rette for at vi kunne intervjue et knippe barn som allerede er engasjerte i miljø, og 
samarbeidet med Oslo Barnemuseum satt oss i kontakt med en alminnelig skoleklasse på syvendetrinn i Oslo.  

2.2.4 Fokusgruppe – Barnas Klimapanel 

Vi fikk muligheten til å intervjue Norges seks, potensielt, aller mest miljøengasjerte barn da Barnas Klimapanel 
hadde møte. Det er en gruppe som ligger under Miljøagentene og skal kommunisere barnas meninger om klima 
til politikerne. Vi ble invitert inn på ”deres territorium” noe vi anså å være en fordel, da de ville være trygge på 
omgivelsene og formen. Vi valgte å gjennomføre en fokusgruppe, da denne typen metode egner seg godt for å 
gjøre datainnsamling med barn i grupper, og som en erstatning for individuelle intervjuer. I tillegg ønsket vi å 
komme fram til en del fellestrekk blant de klimaengasjerte, og fokusgrupper legger godt til rette for både 
individuell oppfølging og gruppediskusjon (Lazar, J., Feng, J. H., & Hochheiser, H., 2010, s. 192). 

2.2.5 Fokusgruppe - syvende klasse 

Vi valgte å gjennomføre en fokusgruppe med syvendeklassen også, da vi hadde ganske like mål for dataene vi 
ønsket å sitte igjen med her. Vi gjennomførte fokusgruppen i deres klasserom, etter skoletid. Det var frivillig å 
delta, og alle hadde fått godkjennelse av foreldrene i forkant. Vi ble gledelig overrasket over at hele klassen 
ønsket å delta, og vi fikk dermed 17 deltagere som vi delte inn i to grupper. Herfra lærte vi ganske mye; barn 
tror ikke at voksne bryr seg om barns meninger; barn leker og beveger seg; de har smart-telefoner, men bruker 
de mest når de er alene eller hjemme, og har de ikke med på skolen; de kan mer om klima enn vi tror, men 
fokuserer veldig på små konkrete eksempler som at det er dumt med eksos, og at man kan kildesortere; de 
tenker lite på fremtiden. 

2.2.6 Intervju – miljøagentene 

Vi gjennomførte et semi-strukturert intervju med en ansatt fra Miljøagentene. Dette valgte vi fordi vi hadde et 
godt inntrykk av hva vi ønsket å finne ut mer om, samtidig som at vi ville åpne for å etterfølge temaer 
informanten selv tok opp i intervjuet. Gjennom dette intervjuet fikk vi innsikt i hvordan de arbeidet, fikk 
klarhet i deres målsetninger og deres utfordringer knyttet til det å engasjere barn i klimasaker. Miljøagentene 
har to hovedarbeidsområder: å starte et engasjement for klima i en tidlig alder hos barn, og å være et talerør for 
barn. I tillegg til generelle utfordringer knyttet til individuell medlemsoppfølging og rekruttering, er det 
utfordrende å samle inn, og få oversikt over barns meninger om klima. På dette møtet ble vi enige om å 
fokusere på sistnevnte utfordring. 

2.3 Fokus og kriterier for idéen 

Innsiktsprosessen vår har vært omfattende og lærerik. Oppgaven var i utgangspunktet ganske åpen, og vi 
forholdt oss til mange aktører. Før vi skulle gå videre, så vi at det å gi sin mening om klimasaker ikke er et 
iboende behov hos barn. Derfor bestemte vi oss i samarbeid med Katie og Sumit, for at vi skulle fokusere på 
det å engasjere barn, men også forsøke å inkorporere Miljøagentenes behov om å være et talerør for barn i 
klimasaker. Dermed ville barns behov stå i sentrum i designprosessen, og temaet for hva enn vi engasjerte 
skulle være relatert til klima. Dette resulterte i at vi la ned følgende kriterier for hvilke krav idéen skulle  
imøtekomme: 
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• Vi ønsker at møtet med vår løsning skal trigge kunnskapen barn har om klima. For å ha en mening og 
kunne engasjere seg i klima er man nødt til å forstå noe om klima, dermed må barna enten lære noe, 
eller bli påminnet det de kan om klima på en spennende og morsom måte. 
 

• Denne informasjonen må være relevant for barn og deres kontekst. Altså må temaene presenteres på 
en måte barn kan relatere seg til og innenfor det skopet av forståelse de har for verden. 
 

• Klimasaker er utfordrende og av og til skremmende. Det er viktig at barn sitter igjen med en god 
følelse etter å ha interagert med vår løsning. Vi er derfor nødt til å presentere en positiv vinkling og et 
handlingsincentiv, slik at barn sitter igjen med følelsen av at de kan bidra, at noe nytter og at vi 
sammen kan takle disse utfordringene. 
 

• For at barn skal ønske å engasjere seg, og føle at deres bidrag teller vil vi at barn skal bli tatt på alvor. 
Det innebærer at retorikken og stemningen rundt interaksjonen må sørge for at barnet er i sentrum, og 
at de forstår viktigheten av akkurat deres bidrag. 
 

• I et siste hovedpunkt ble vi enige om at dette med å dele sin mening må skje på en morsom og 
spennende måte, og at det ikke må føles lekse-aktig eller masete. Dette ser vi for oss at stiller høye krav 
til interaksjonen som brukes til å gjennomføre disse handlingene, og at teknologien i seg selv er 
spennende. 

 
Disse punktene er spesielt fremarbeidet av innsikten og forskningen beskrevet i de foregående delkapitlene. 
Punktene retter seg mot det å gi barn en følelsesmessig tilknytning til klimasaker, og å gi dem en mulighet til å 
kunne reflektere over dem. Når vi ser på de tre delene Lorenzoni et al. definerer som engasjement, nemlig 
kognisjon, følelser og adferd, er målet at selve løsningen vår skal starte en prosess der kognisjon (måten de 
tenker på) og følelser (for klimasaker) får en umiddelbar effekt, som vil legge til rette for at adferd endres i 
tiden etter møtet med vår prototype.  

2.4 UCD: Idé-prosessen 

Etter prosessen med å skaffe innsikt om målgruppen, interessentene og konkretisere målene for prototypen vår 
lagde vi designforslag og prototyper i iterasjoner. Her brukte vi forskjellige metoder for å komme fram til en 
prototype vi ville gå videre med. 

2.4.1 Brainstorming 

Vi startet med flere omfattende runder med brainstorming der vi genererte mange idéer. En fellesnevner for alle 
våre ideer var at de fokuserte på det å dele en opplevelse, og mange av idéene involverte et spill eller en 
utfordring. Til slutt så vi for oss et slags spill hvor barna ville gjennomgå et sett utfordringer for å redde 
regnskogen (eller en annen klimarelatert metafor eller avatar). 

2.4.2 Rollespill og Low-fi Prototyping 

For å utforske hvordan idéene ville fungere i tid og rom gjennomførte vi et rollespill der vi først lagde mange 
low-fidelity prototyper, spredte de ut i et rom og lekte oss gjennom alle løsningsforslagene våre. Rollespillet 
førte til oppdagelsen av at våre opprinnelige ideer var for kompliserte eller unødvendig store til sitt formål. Det 
ble for mange ting å prototype, og for mange interaksjonstyper og strukturelle utfordringer i forhold til flyten i 
spillet. 
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Bilde 2: Prototyper fra rollespill 

2.4.3 Idékonkretisering 

For å unngå en ny runde med idé-brainstorming, og for å sørge for at vi arbeidet i iterasjoner (og ikke sirkler), 
arbeidet vi ut ifra de idéene vi hadde testet i rollespillet, og trakk fram de løsningene som kunne fungere som en 
enkeltstående idé, før vi gikk videre med de to vi likte best. 

2.4.4 Skisser og Storyboards 

Vi brukte skisser og storyboards aktivt som kommunikasjonsmiddel gjennom hele prosessen, og de var spesielt 
nyttige for å beslutte hvilken idé vi skulle gå videre med. Etter å ha gjort et grundig forsøk på å tegne 
storyboards til begge våre favoritt-idéer, fant vi ut at kun den ene var gjennomførbar, og at den dessuten var det 
beste virkemiddelet for å dekke behovene til både barn og miljøagentene. 

3 Løsning: ”Installasjon for klimaengasjement” 
Det endelige konseptet vårt er en installasjon, der barn kan lære om 
klimasaker, og dele sine meninger om dem. Formålet er å trigge 
barns interesse for klima, og sette kunnskapen i en kontekst som 
passer dem, for så å oppfordre barn til å reflektere over det de 
nettopp har erfart. 
 
Installasjonen er et rom der barn kan utforske klimasaker gjennom 
spennende interaksjon som spiller av informasjonsvideoer laget i 
samarbeid med barn fra Miljøagentene. I rommet kan de stemme 
over handlingsforslag via store fargerike knapper og komme med 
egne meninger om klimasaker gjennom interaktiv flaskepost –  
altså en flaske som tar opp lyd, som barna kan pante til 
Miljøagentene. For å vise barn at deres bidrag er del av en større 
sammenheng vil hvert bidrag (en stemme, eller en flaskepost)  
vokse ut som et nytt blad på et stort tre. Treet prosjekteres over  
hele veggen i rommet, og fungerer som en slags veileder gjennom 
prosessen. 
 
Før man går inn i rommet tar barnet med seg en flaske, som hun skriver navn og alder på. Rommet består av to 
trestubber som fungerer som hvert sitt kontrollpanel. På den ene stubben kan man putte en liten jordklode i en 
av tre glassylindre, som aktiverer en morsom informasjonsvideo om et tema innenfor klima. Etter denne 

Bilde 3: Oppsett på Teknisk Museum. 
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videoen blir barn oppfordret av et stort tre til å si sin mening ned i flasken, som skal ta opp stemmen deres, og 
som de kan pante i etterkant. På den andre stubben vises det store treet, hele tiden, og i forgrunnen vises 
spørsmål som barn kan svare på via de tre knappene. Hver gang de stemmer blir et blad lagt til på treet, i 
samme farge som de stemte på. Når de kommer ut kan de pante flasken de tok med inn.  
 

 

3.1 Low-fi prototyping 

Formålet med prototypen er, som tidligere nevnt, å være et arbeidsverktøy for å besvare et spørsmål. Vi ønsker 
å få svar på om interaksjonsdesign kan bidra til økt klimaengasjement hos barn, og målet for hele prosessen har 
derfor vært å ha barn i sentrum. De tidlige prototypene våre består av skisser og storyboards, som er fargelagt 
for å illustrere stemningen vi ønsker å skape i rommet, samt papp og papir-figurene som kan sees i punkt 2.4.2. 

3.2 Idéfeedback 

Disse skissene og storyboardene tok vi med oss på klimapanelets andre møte for høsten, for å få 
tilbakemeldinger. På dette møtet fikk vi positiv tilbakemelding, og både barn og voksne i Miljøagentene likte 
idéen veldig godt. I tillegg fikk vi noen pekepinner på hva barna likte og ikke likte med idéen. Disse 
tilbakemeldingene tok vi med oss videre inn i prototypingsfasen.  

3.3 Low og High-fi Prototyping 

Vi startet med å prototype knappene, flasken, ballen, sylinderne og treet. Disse komponentene utgjorde basen i 
installasjonen. Vårt første formål med prototypene var nemlig å holde en workshop med barn på 
Miljøagentenes årsleir. Vi ønsket å komme langt nok i prototypingen til at de kunne forstå konseptet, og teste 
noe av funksjonaliteten. For å gjøre dette brukte vi arduinoer til å registrere knappetrykk, og sydde egne 
knapper med conductive thread. Treet ble tegnet av Ingeborg, og var på dette tidspunktet i sort-hvitt. Vi 
programmerte et enkelt program som kunne starte ulike videoer ved hjelp av å trykke på knapper. Knappene 
planla vi å bytte ut med magnetbrytere i den endelige versjonen av prototypen.  

Bilde 4: Bilde fra opprigg på Teknisk Museum. 
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3.4 Workshop med miljøagentene 

             
             Bilde 5: Workshop med barn fra Miljøagentene. 

For å møte kravet vårt om at installasjonen skulle trigge barnas kunnskap om klimasaker ønsket vi å 
kommunisere klimasaker på en god og relevant måte for barn. Vi avholdt derfor en workshop med fem barn fra 
Miljøagentene for å undersøke hvilke klimasaker de var interessert i, og hvordan man kan formidle disse til 
barn. Workshopen ble gjennomført på Miljøagentenes årsleir. På workshopen fikk barna først se skissene og 
storyboardene og ble forklart hva oppdraget vårt er. De fikk teste knappene som la til ett og ett blad på treet. 
Videre fortalte de om deres favorittsaker, og hjalp oss med å lage en prioritert rekkefølge på temaer andre barn 
burde vite noe om. I tillegg fikk vi tips til hvilke ting barn og familier kan gjøre for å bidra, og de illustrerte 
hver sin klimasak, med et tilhørende slagord. 

3.5 High-fi Prototyping 

Etter workshopen fikk vi materiale til å lage videoer om tre klimasaker; regnskog, metangass og marin 
forsøpling. Vi jobbet på spreng med å ferdigstille prototypen fram til en planlagt brukertesting. Her gikk 
arbeidet ut på å lage en fornuftig flyt mellom komponentene i installasjonen, og på å innføre Processing til 
stemmegivning, slik at bladene som dukket opp på treet kunne matche fargen barna stemte på. Vi tok også i 
bruk magnetbrytere for å starte film ved hjelp av en ball med magneter. 

3.6 Brukbarhetstest 

For å sikre at prototypen var et egnet verktøy, gjennomførte vi en summativ evaluering, i form av en 
brukbarhetstest. Her fokuserte vi på å utforske hvor selvforklarende interaksjonen med de forskjellige 
komponentene var, og hvor vi var nødt til å gjøre forbedringer (Lazar et al., 2010, s. 260). På bakgrunn av 
testingen gjorde vi endringer i fargevalg, lyden på filmene og i feedback, og antall spørsmål de kunne svare på.  
 

          
Bilde 6: Fra brukbarhetstesting. 
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3.7 Endelig prototype - hvordan prototypen møter behovene 

For å oppsummere så har vi laget en høyoppløselig prototype som viser helheten av installasjonen barna skal 
interagere med. Vi har lagd en tangible multimedia løsning med sterkt fokus på det visuelle for å skape en 
spennende og utforskningsvennlig atmosfære. Av funksjonalitet har vi hatt fokus på at så lite som mulig skal 
trenge Wizard of Oz – metoden, og alle komponentene er fullt fungerende, med unntak av at flasken ikke tar 
opp lyd, men heller mimer at den gjør det ved å blinke i et tilfeldig mønster når man tar av korken. Det at 
flasken ikke tar opp lyd var dessuten en bevisst nedprioritering grunnet etiske aspekter som vil bli utdypet 
videre i punkt 4.5. 
 
Om prototypen er suksessfull avhenger av to faktorer. Den skal være et arbeidsverktøy for oss, men vi er også 
avhengige av at vi har gjort gode og informerte valg i designutformingen, slik at den representerer et 
gjennomtenkt designforslag når det gjelder hva vi tror barn blir engasjert av. Hovedpunktene etter innsikten har 
derfor fungert som retningslinjer i beslutningstagningen underveis. I så måte møter prototypen våre behov, da 
vi anser det til å være et godt arbeidsverktøy for å kunne si noe om forsknings-spørsmålet vårt. Hvordan 
prototypen møter barnas behov er et spørsmål som kun er mulig å besvare ved å undersøke om den fører til økt 
engasjement hos barn, noe resten av rapporten vil forsøke å belyse.  

4 Metodevalg 
Det var flere faktorer å ta hensyn til når det gjaldt valg av metode for evaluering. I kurset finnes det mange 
aktuelle metoder, deriblant brukbarhetstesting, etnografi, case studie, dagbok, spørreskjema, intervjuer, 
observasjon og eksperiment. I dette kapittelet vil vi utdype hva som lå til grunn for valg av metode, og hvordan 
vi plana gjennomføringen, samt aktuelle etiske aspekter som la føringer for utformingen av evalueringen.  

4.1 Målet med evalueringen. 

Målet med evalueringen var å kunne besvare forskningsspørsmålet vårt: ”Hvordan kan interaksjonsdesign bidra 
til økt engasjement for klimasaker hos barn i alderen 10-13 år”. Det å måle engasjement er ikke lett. Det krever 
tid, og man må vurdere om individet har endret tankesett, følelser og adferd knyttet til klima. Ideelt sett, ville vi 
gjort undersøkelser over tid for å vurdere om disse aspektene har forsterket seg, men som tidligere nevnt er ikke 
det praktisk mulig i dette kurset. Dermed var vi avhengige av å identifisere noen indikatorer på engasjement, 
som vi kunne bruke for å måle engasjement i evalueringen vår.  
 
Det vi kom fram til var at vi ville se på om barna liker å bruke 
prototypen, om de lærer noe av den, om de danner seg meninger 
om klimasaker, og om de deler disse meningene med 
Miljøagentene. Med henvisning til den tredelte definisjonen av 
engasjement, vil disse fokuspunktene indikere om vi har 
påvirket følelser og kognisjon i den retningen vi ønsket, og at 
dette legger til rette for at de endrer adferd over tid. Dette 
innebærer at det vi ville finne ut gjennom evalueringen er om disse fire punktene slår til, og dersom de gjør det, 
på hvilket grunnlag. Med dette mener vi at mange barn vil gjøre ting de får beskjed om, men vi vil også vite i 
hvilken grad barna hadde en positiv opplevelse av å interagere med denne prototypen.   

Engasjement er mulig hvis prototypen: 

Er gøy å bruke 

Gir barn kunnskap 

Gjør at barn danner en mening 

Gjør at barn deler sin mening 



  10 av 19  

4.2 Metodevalg for evaluering: 

Vi ønsket å  evaluere løsningen vår i en naturlig setting, der barn er i fokus. Vi kontaktet Teknisk Museum og 
fikk lov til å sette opp installasjonen der. Fordelen med dette er at vi får mulighet til å se hvordan løsningen vår 
vil fungere i "den virkelige verden", og om den vil bli brukt i konkurranse med andre alternativer. Samtidig vil 
vi da gi fra oss mye kontroll, og det vil være vanskelig for oss å forutse hva som vil skje (Rogers, Y., Sharp, H., 
& Preece, J., 2011, s. 441). Vi ønsket også å bruke flere metoder for å kunne se på problemet fra ulike vinkler, 
og å oppnå datatriangulering (Lazar et al., 2010, s.295).  Metodene vi valgte ble derfor observasjon, 
fokusgruppe og spørreskjema. Disse ville gi oss muligheter til å samle inn både kvalitative og kvantitative data. 
 
Med referanse til punkt 4.1 ønsket vi å kunne både få inntrykk av barnas subjektive mening om installasjonen, 
men også tolke deres adferd på egenhånd. En kombinasjon av disse tre metodene mener vi la til rette for å få en 
god forståelse av prototypens effekt på engasjement. Igjennom direkte observasjon ville vi kunne undersøke og 
si noe om barnas oppmerksomhet og interesse i informasjonen som blir gitt, og om de endte opp med å danne 
en mening, og gi denne til Miljøagentene. Ved å gi dem et spørreskjema etter å ha brukt installasjonen, vil 
barna få mulighet til å svare anonymt på det vi spør dem om, noe som dermed vil øke muligheten for at de 
svarer ærlig. I tillegg ønsket vi å ha  fokusgrupper for at barna kunne utdype for oss hvordan de synes det var å 
bruke løsningen, og for å gi oss et  innblikk i tanke- og følelsesprosessen de hadde. Vi ville også ha mulighet 
til å høre ulike synspunkter.  

4.3 Plan for evaluering. 

Som nevnt ble evalueringen gjennomført på Teknisk Museum. Vi fikk lov til benytte oss av deres lokaler, og 
fikk fri tilgang til deres besøkende. For å få et inntrykk av forskjellige tilstander på museet valgte vi å teste på 
tre forskjellige dager, da publikumsmassen er forskjellig. På søndager er det flest familier, på mandager er det 
stengt, og vi booket inn en skoleklasse som fikk lokalet for seg selv, og på tirsdager er det mange skoleklasser, 
bråk og høyt tempo. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
I forkant av evalueringen lagde vi observasjonsguider for kvalitativ og kvantitativ observasjon, i tillegg til 
intervjuguider. Den kvalitative observasjonsguiden hadde som formål å avdekke om barna hadde forståelse for 
hvordan installasjonen fungerte, og interaksjonen med den. Den hadde også som formål å oppfatte ting de sa og 
gjorde, samt kroppsspråk og ansiktsuttrykk i de forskjellige interaksjonsfasene. Den kvantitative 
observasjonsguiden fungerte som et avkrysningsskjema for å få oversikt over antall videoer sett, antall 
flaskepost sendt, og andre kvantitative data, da dette også sier noe om engasjement. 
 
 

Søndag: 

3-4 timer 

Åpent museum  

Barn med foreldre 

Intervju med foreldre 

Observasjon av barna 

Spørreskjema i etterkant. 

Mandag: 

2 timer 

Stengt museum 

Hel skoleklasse 6. trinn 

Observasjon av barna 

Fokusgruppe i etterkant. 

Spørreskjema i etterkant. 

Tirsdag: 

3 timer 

Åpent museum 

Elever fra 6. og 7. trinn 

Observasjon av barna 

Spørreskjema i etterkant. 

Korte intervjuer 
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4.4  Utforming av spørreskjema 

Vi utformet spørreskjemaet slik at det var tilpasset barn og 
den aldersgruppen vi ønsker å nå (Read, J. C., & 
MacFarlane, S., 2006). 

4.5 Etiske hensyn og universell utforming  

Å arbeide med barn krever at man tar ekstra hensyn til 
etiske spørsmål. Vi har sørget for å gi tydelig informasjon 
om hva de skal være med på, og at kan trekke seg når som 
helst underveis. I tillegg har vi gitt informasjon og innhentet 
tillatelse fra foreldrene. De etiske aspektene, i kombinasjon 
med andre praktiske årsaker knyttet til lys- og lydforhold, 
har vært grunnen til at vi valgte å ikke ta opp lyd eller video 
fra undersøkelsene våre.  
 
Vi har ikke hatt spesiell fokus på universell utforming i dette 
prosjektet, men siden prototypen inneholder mye video, 
bilder og lyd, kan deler også oppleves av personer med 
begrensninger. Vi bruker også store kontraster i innholdet 
vårt. I en fremtidig løsning ville vi fokusert mer på dette 
området, og forsøkt å møte flere kriterier og prinsipper.             Bilde 7: Spørreskjemaet vi brukte i evalueringen. 

5 Gjennomføring og Analyse  

5.1  Analyse av innsamlet data. 

Før vi skulle analysere dataene gikk vi igjennom 
observasjons – skjemaene våre i fellesskap. Dette ga 
oss mulighet til å sammenligne det vi hadde 
observert, og luke ut eventuelle uenigheter. Samtidig 
som vi gikk igjennom dataene, skrev vi de ned i et 
nytt dokument som inkluderte alle observasjonene 
for hver gruppe. Dette ble deretter brukt som 
grunnlag for en innholdsanalyse der vi brukte 
emergent koding, der vi selv fant kategorier (Lazar 
et al., 2010, s. 289). På grunn av prosjektets omfang 
og rammer har vi selv analysert dataen ved å være 
inside coders. Det er dermed sannsynlig at analysen 
er mer sensitiv for våre individuelle oppfatninger og tolkninger. Samtidig har vi også fått muligheten til å forstå 
dataen bedre, da vi selv hadde tilegnet oss oppfatninger og kunnskap fra undersøkelsen, som gjorde at vi 
enklere kunne se sammenhenger (Lazar et al., 2010, s. 299). 
 
Reliabiliteten i analysen vår anser vi å være noe lav. For å øke analysens reliabilitet kunne vi ha gjennomført en 
reliabilitets-sjekk (reliability checks) der vi sjekket analysens stabilitet, og om man kunne reprodusert den. Om 
samme koder kodet dataen likt flere ganger, ville dette vist om koden er stabil. Om vi hadde målt antall prosent 

 

 Søndag Mandag Tirsdag 
Antall barn 17 20 20 
Antall grupper 11 7 7 
Gjennomsnittlig tid 3 min 8 min 8 min 
Alder 7 – 13 år 11 år 12 – 13 år 
Antall filmvisninger * 28 42 48 
Totale stemmer 103 105 102 
Stemmer per gruppe 9,4 15 14,6 
Meninger sagt i flaske 9 14 44 
 Tabell 1: Kvantitative resultater 

* Her teller vi visninger per barn. Det betyr at hvis en gruppe på tre 
barn ser tre filmer, telles det som ni visninger. 
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der de ulike kodene er enige, ved å bruke en formel som f.eks Cohen’s kappa, kunne vi sett om analysen var 
reproduserbar (Lazar et al., 2010, s. 296-297). På grunn av rammene for prosjektet, og størrelsen på datasettet 
vårt vurderte vi dette som lite hensiktsmessig. 
 
Vi har selvsagt forsøkt å analysere dataene våre så objektivt som mulig, men er likevel klar over at analysen 
kan ha subjektive tolkninger og bias (Lazar et al., 2010, s. 296). 

5.2  Presentasjon av funn: 

For å presentere evalueringen og analysen på en god måte, har vi valgt å dele opp i de tre dagene, for å kunne 
vise hvordan de differerte fra hverandre. Under analysen identifiserte vi tre hovedkategorier som ga utslag for 
hvordan gruppene opplevde installasjonen. Disse tre var: 
1) forståelse,  2) oppmerksomhet og 3) det å danne/dele meninger. 
 
Her så vi at forståelsen for bruk - eller selvtilliten til å utforske den - lå til grunn for at barna faktisk brukte tid i 
installasjonen. Der barn ikke forsto hensikten eller interaksjonen fikk vi heller aldri overført noen effekt ift. 
kognisjon og følelser. Den andre kategorien gjaldt oppmerksomhet, og hvorvidt barna klarte å ta til seg 
innholdet av videoene og gi overveide svar på spørsmålene. Denne kategorien gir oss en indikator på om barna 
har fått et grunnlag for å reflektere over det de har sett og opplevd, og i så måte legger til rette for aspektene 
kognisjon og følelser ved engasjement. Den siste kategorien, det å danne og dele meninger, gir oss et inntrykk 
av om barna har startet å faktisk føle og reflektere over det de har sett og opplevd.  

5.3 Søndag - Familiedag  

Gjennomføring Søndag: 

Vi hadde sett for oss at installasjonen vår kunne stå "på egne ben" i et museum, og at barna kunne utforske den 
på egenhånd. Den første dagen valgte vi derfor å ikke fortelle barna noe om hvordan de skulle bruke løsningen, 
og hva hensikten med den var utover det som er innebygd i prototypen. 
 
Selv før vi hadde sett på dataene våre fra søndagen, var det åpenbart at installasjonen vår ikke fungerte på den 
måten vi hadde sett for oss. Barna hadde det rett og slett for travelt med å løpe rundt overalt til å ta seg tid til å 
sette seg inn i hvordan installasjonen fungerte. Dersom de ikke skjønte umiddelbart hva de skulle gjøre, så løp 
de heller videre til neste installasjon. Noen barn ble igjen, men det var oftest de som hadde foreldre med seg 
som forklarte dem hva de skulle gjøre. 
 
Det at barna hastet videre etter å ha prøvd løsningen gjorde også at vi fikk problemer med å få dem til å fylle ut 
spørreskjemaene vi hadde laget. Dette førte til at vi bare fikk inn fire spørreskjemaer. Vi fikk heller ikke 
mulighet til å intervjue foreldrene slik vi hadde tenkt på forhånd, da det viste seg å være liten interesse for å 
bruke tid på det.  

Kategori 1: Forståelse/selvtillit 

I 10/11 grupper så vi at barna hadde problemer med å forstå hvordan de skulle interagere med stubbene og at de 
viste tegn til å bli stresset og utålmodige. Flere av gruppene gikk etter veldig kort tid, og gjennomsnittstiden 
som barna brukte på installasjonen var mye lavere denne dagen enn de andre dagene. I den siste gruppen var 
det derimot to gutter som ikke virket usikre på å finne ut hva de skulle gjøre selv, de svarte på alle spørsmålene, 
så alle tre filmene, og ga til sammen tre flaskeposter.  
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Kategori 2: Oppmerksomhet/konsentrasjon/interesse 

Selv om mange av barna var usikre og nølende i interaksjonen med flaskene og stubbene, ble det likevel 
observert tilfeller av at barna fulgte oppmerksomt med, og viste tegn til interesse i det som ble formidlet til dem 
i alle gruppene. Vi hadde noen barn inne som var yngre enn målgruppen, og disse var mer tullete og 
uoppmerksomme enn de som var i målgruppen. Av de som så på filmene og svarte på spørsmålene så vi ingen 
tegn til at de ikke forsto innholdet i dem. 

Kategori 3: Formulere og dele sin mening 

Bare tre meninger i form av flaskepost ble oppgitt uten oppfordring. Vi fikk inn seks meninger til, men da sto 
en av foreldrene ved siden av barna og fortalte dem hva de skulle gjøre. 

Resultat fra spørreskjema 

Vi fikk som nevnt veldig få svar på spørreskjemaene, men oppsummerer for ordens skyld kort resultatene her, 
uten å vektlegge de for mye: 4/4 ville prøvd installasjonen igjen. 3/4 ga den stort smileansikt, 1/4 ga nest størst. 
3/4 mener at foreldre og politikere burde høre på hva barn sier om klima.  

Oppsummering Søndag 

Da barna ikke forsto hvordan de skulle bruke installasjonen, har dette også sammenheng med engasjement vi 
har sett. Barnas forståelse og selvtillit ved interaksjonen med installasjonen var lav, og ga utslag for hvor gøy 
barna syntes det var å bruke installasjonen. Flere av barna fikk heller ikke så mye kunnskap, da de ikke alltid 
forsto hvordan de skulle sette på filmer. Da flere var usikre på hvordan de skulle bruke flaskene, ser vi også at 
det er vanskelig å si noe om hvordan barna dannet en mening, og delte sin mening.  
 
Av funnene vi gjorde på søndag viser resultatene våre at interaksjonsdesignet alene førte til liten grad av økt 
engasjement hos gruppene. Vi lærte at det å ikke sette barna inn i en kontekst der de forsto formålet med 
installasjonen hindret dem i å bruke den på en god måte. Barna fokuserte i stor grad på å gjøre ting riktig, og 
var for det meste i en litt rastløs modus der de helst ville leke og utforske ting på Teknisk Museum, og det å få 
dem til å stoppe opp og bruke tid på å utforske, lære og dele var vanskelig. I tillegg ble vi mer sikre på at 
prototypen passer best for det aldersspennet vi har designet for, da de yngste ikke viste like stor interesse som 
de fra 10-13 år. 

5.4 Mandag – Lukket museum med besøk av skoleklasse 

Gjennomføring Mandag: 

På mandagen hadde vi to timer til rådighet med en 6. klasse (11år). Etter de erfaringene vi gjorde på søndagen 
valgte vi å gjøre endringer i opplegget, ved å bruke mer tid på å sette barna inn i rett kontekst. Dette gjorde vi 
ved å gi elevene mer informasjon om installasjonen. Vi fortalte dem om Miljøagentene, at de kunne si sine 
meninger i flaskene og at vi kunne gi  dem videre til Miljøagentene, slik at barn sine stemmer blir hørt. 
 
Vi så fort tegn til at dette fungerte bedre enn dagen før. Elevene virket mer interesserte, og brukte lenger tid 
inne i rommet. De virket mer sikre på hvordan de skulle bruke flaskene, og brukte de oftere enn barna fra 
søndag. 
  
Det vi innså mot slutten av test-tiden på mandagen var at flere av barna hadde glemt mye av det vi sa til dem i 
begynnelsen, og at de derfor fortsatt var litt usikre hva de skulle gjøre. Likevel virket det som at de hadde en 
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bedre forståelse av hva hensikten med installasjonen var, og at de dermed var litt tryggere på å være der og 
bruke tid på den. 

Kategori 1: Forståelse/selvtillit 

Selv om vi forklarte barna på forhånd hva de skulle gjøre og hvordan, ble det likevel i 4/7 grupper nødvendig å 
forklare barna noe om hvordan de skulle interagere med stubbene eller flaskene. De var veldig raske til å spørre 
oss dersom de ikke forsto hva de skulle gjøre, og de prøvde egentlig ikke å finne ut av det selv. 

Kategori 2: Oppmerksomhet/konsentrasjon/interesse 

I alle gruppene så vi at noen av barna viste interesse i det som ble formidlet, at de fulgte med på det som ble 
sagt, og tenkte seg om før de svarte på spørsmål. Barna som ikke prøvde prototypen løp rundt og lekte mens de 
ventet. Hos de barna som prøvde prototypen kunne vi se en tendens til at de tok med seg litt av denne 
oppspiltheten inn i rommet, selv om dette ikke var like påfallende som dagen før.  

Kategori 3:  Formulere og dele sin mening 

På mandagen så vi 14 tilfeller av at barna sa meningene sine i flasken etter at de hadde sett på filmene. Noe av 
det de sa var for eksempel: "Jeg skal ikke spise så mye kjøtt", "jeg synes at regnskogen må holde seg frisk", 
"ikke biler", "kuer og sauer må slutte og prompe og rape", "regnskogen er fin", "ikke kast plast og sokker i 
havet". 

Resultater fra spørreskjema 

11/20 barn ga installasjonen et stort smileansikt,  9/20 barn ga den "vanlig smileansikt". 
15/20 barn kunne tenke seg å prøve installasjonen igjen. 5/20 svarte at de ikke visste om de ville prøve 
installasjonen igjen.  Da vi i feltet under dette ba dem om å begrunne hvorfor de ville/ikke ville prøve den igjen 
skrev 12/15 at de synes installasjonen var gøy/spennende. 3/15 skrev at det var fine ting å lære, 1/15 skrev at 
det var gøy med flaske,  en nevnte at det var gøy med videoen. For de fem som ikke visste om de ville prøve 
den igjen skrev 2/5 at de ikke visste fordi de synes det var passe gøy, 1/5 skrev at han/hun ikke visste fordi 
han/hun alt hadde prøvd den og 1/5 visste ikke hvorfor han/hun ikke visste. 

Fokusgruppe 

I tillegg avholdt vi tre fokusgrupper med elever etter at de hadde brukt installasjonen. Her kom det tydelig fram 
at de likte muligheten for å kunne gi sin mening, og at de syntes det var gøy å bruke flaskene til det. Noen av 
barna trakk allikevel fram at det var litt rart å snakke til en flaske, og at de ikke visste helt hva de skulle si. I 
tillegg skulle de ønske at det var flere spørsmål på treet, da de ble raskt ferdige.  

Oppsummering Mandag 

På mandag observerte vi at barna viste en større grad av forståelse for hva de skulle gjøre og hvorfor, og at 
dette så ut til å ha en innvirkning på hvordan/at de brukte installasjonen. Resultatene vi fikk fra 
spørreskjemaene peker mot at de aller fleste barna hadde det gøy da de brukte installasjonen. Dette mener vi er 
en rimelig antagelse siden 15/20 svarte ja på om de ville ha prøvd installasjonen en gang til, mens 5/20 svarte 
vet ikke. Resultatene vi fikk fra fokusgruppen bekrefter inntrykket vårt av at barn ble engasjerte. Eksempelvis 
det at de gjerne ville besvare flere spørsmål, og det at de hadde et åpent og engasjert kroppsspråk når en 
diskuterte barn og klima. Det at den gjennomsnittlige tiden som barna bruker på installasjonen øker på mandag, 
kan også være med på å indikere at de hadde det morsommere enn barna dagen før. På bakgrunn av dette tolker 
vi det slik at barna synes det var gøy å bruke løsningen vår, og at den første forutsetningen til at et engasjement 
kan oppstå ble møtt.   
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Den andre forutsetning for engasjement som vi satt opp, var at prototypen vår skulle gi barna kunnskap om 
klima og miljøspørsmål. Hvor mange filmer hvert barn så kan derfor indikere hvor mye kunnskap de fikk, og 
igjennom å observere dem mens de så filmene fikk vi også  å si noe om hvor interessert de virket i det som ble 
presentert. Vi så på mandagen at alle barna så minst en film, og at elleve så alle tre filmene. Vi observerte at 
alle gruppene viste tegn til at de var interesserte og oppmerksomme når de så på filmene, selv om vi i noen 
grupper så at de virket litt ukonsentrerte. Resultatene fra fokusgruppen kan også si noe om at de har fått 
kunnskap ved at de var veldig delaktige i diskusjoner om hva klimasaker har å si for barn, og hvordan barn kan 
bidra til en mer klimavennlig verden. Dermed kan vi også anta den andre forutsetningen som vi satt opp ble 
møtt. 
 
Den tredje forutsetningen som vi satt for at et engasjement kan oppstå var at barna skulle danne og dele sin 
mening. Dette har vi kunnet se på ved å observere at de diskuterer med de andre barna hva de skal si i flasken, 
og hva de skal stemme ved "stemmestubben". Antall stemmer som ble avgitt ble logget og skrevet til fil av 
programmet vårt, og ved å kombinere dette med vår observasjon av barna, gir det oss mulighet til å både si noe 
om kvantitet og kvalitet på meningene som ble gitt. På mandag så vi at det virket som om barna reflekterte og 
svarte på spørsmålene som ble stilt. I tillegg ble det gitt 14 flaskeposter. Vi vet derfor helt sikkert at alle barna 
på mandag delte sin mening, enten i form av å svare på spørsmål ved "stemmestubben" eller si sin mening i 
flaskeposten, og vi kan derfor slutte at den tredje forutsetningen som vi satt for engasjement ble møtt.  
 

 
Bilde 8: Fokusgruppe på slutten av evalueringsøkten, mandagen. 

5.5 Tirsdag – åpent museum med besøk av skoleklasse 

Gjennomføring Tirsdag: 

Denne dagen var museet åpent, og vi visste at det kom to skoleklasser i vår målgruppe på besøk. Vi presenterte 
oss for hele klassen når de kom til Teknisk Museum, og sa at de kunne komme å prøve installasjonen vår 
dersom de ville. Vi fortalte dem om Miljøagentene, hvorfor de vil at barn skal si sin mening om klimaspørsmål, 
og hvordan installasjonen skal brukes like før de gikk inn i rommet. Siden dette også var en "drop in" dag, og 
flere av elevene som prøvde installasjonen måtte videre på undervisning og lignende, fikk vi ikke alle til å fylle 
ut spørreskjema i etterkant, og det var praktisk talt umulig å få barn til å delta på en fokusgruppe. Så på tirsdag 
fikk vi inn spørreskjema fra 12 av de 20 barna som prøvde installasjonen. 
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Kategori 1: Forståelse/selvtillit 

Det virket som om barna var tryggere på hva de skulle gjøre og hvorfor. De virket også roligere og mer 
konsentrerte enn dagen før. Hva det skyldes er usikkert, men antageligvis kom det av at vi valgte å gi barna 
informasjon om Miljøagentene, og hva de kunne gjøre i rommet rett før de skulle gå inn. Det kan også f. eks 
skyldes at barna var litt eldre (12-13), eller at de tilfeldigvis var mer åpne for å lære om klima og miljøsaken.  
I 3/7 grupper så vi likevel at de viste tegn til usikkerhet på hvordan man skulle bruke flasken, og hva de skulle 
si i den. 

Kategori 2: Oppmerksomhet/konsentrasjon/interesse 

I alle gruppene så vi at barna viste tegn til interesse og fulgte oppmerksomt med på det som ble sagt. Vi så også 
tegn på at et eller flere av barna i 4/7 gruppene virket litt utålmodige, eller at de var uoppmerksomme.  

Kategori 3:  Formulere og dele sin mening 

På mandagen så vi 44 tilfeller av at barna sa meningene sine i flasken etter at de hadde sett på filmene. 
Eksempler på ting som barna sa i flasken: "Vi burde ta vare på miljøet", synes det er dumt fordi havet blir 
dårligere og dårligere. Vi blir også dårligere", "rens havet", "jeg synes vannet bør reddes", "redd regnskogen", 
"jeg synes dette er viktig, men vil ikke slutte å spise sau og ku", "ta vare på havet", "jeg synes vi bruker mye", 
"vi burde kutte forsøpling", "dumt at det er søppel i havet", "jeg synes vi burde stoppe nedkuttingen av 
regnskogen".  

Resultater fra spørreskjema: 

8/12 gir stort smileansikt, 11/12 ville brukt installasjonen igjen og 1/12 vet ikke. Da vi i feltet under dette ba 
dem om å begrunne hvorfor de ville/ikke ville prøve den igjen skrev 6/12 at de ville prøve den igjen fordi de 
synes det var gøy/spennende å bruke prototypen. 6/12 skrev at de likte å lære om klima, og 4/12 oppgir at 
klimasaken er viktig og at de ønsker bidra til å gjøre noe med det. 

Oppsummering Tirsdag 

Da barna var tryggere på hvordan de skulle bruke installasjonen så vi også at de tok seg tid til å bruke hver 
komponent. Av oppførsel har vi registrert at flere så ut som de var oppmerksomme på det de så og gjorde, og 
flere ganger så det ut som om de syntes det var morsomt å gjennomføre de ulike aktivitetene. Majoriteten ga et 
stort smileansikt på spørreskjemaet. Vi kan dermed si at i flere tilfeller så det ut til at barna synes at det var gøy 
å bruke installasjonen. Flere så interessert ut da de så filmene, og flesteparten valgte å se alle filmene. Dette 
viser til at installasjonen har gitt barn kunnskap om miljø og klima. Majoriteten ga sin mening som flaskepost, 
og flere ganger diskuterte de før de stemte over spørsmålene til treet. Sammenlignet med mandag ser vi at det 
er en økning med 30 flere flaskeposter. Dermed kan vi si at majoriteten valgte å danne og å dele en mening. 
Oppsummert ser vi at resultatene fra tirsdag gir utslag på et økt engasjement hos brukerne.  

5.6 Reliabilitet, Validitet og Bias 

Reliabiliteten av evalueringen vurderer vi som ganske lav. Dette skyldes at utvalget vårt (57 barn) ikke er stort 
nok, samtidig som det ikke var randomisert. I tillegg gir observasjon med fokus på kvalitative data naturlig en 
relativt lav reliabilitet, siden subjektive vurderinger til observatørene kan gi store utslag. Det er også svært 
vanskelig å beskrive evalueringen i så stor detalj at det er mulig å reprodusere den.  
 
Validiteten i evalueringen mener vi er ganske høy. Vi har hatt en utfordrende oppgave ved å skulle måle barns 
engasjement. Dette har vi prøvd å imøtekomme ved å sette opp klare definisjoner på hva vi anser som 
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engasjement på forhånd, basert på eksisterende forskning. I tillegg valgte vi å triangulere datainnsamlingen vår 
på to måter. Vi benyttet oss av ulike datainnsamlingsmetoder, og vi hadde tre observatører til stede under 
evalueringen for å minimere subjektiv fortolkning. Noe som vil bidra til økt validitet. Det at vi har valgt å 
evaluere løsningen vår i en naturlig setting gjør at evalueringen vår har høy økologisk validitet (Rogers et al., 
2011, s. 471). 
 
Vi er kjent med at deltagernes oppførsel kan bli påvirket av Hawthorne effekten (Rogers et al., 2011, s. 471), og 
dermed innføre bias i undersøkelsene våre. Barn er i tillegg ekstra sårbare for påvirkning fra autoriteter, og vil 
ofte være opptatt av å gjøre det "riktige". Dette er aspekter vi har tatt hensyn til i analysen.  
Utvalget vårt i forhold til målgruppens størrelse er lite, og ikke randomisert. Funnene våre vil derfor ikke kunne 
generaliseres til å gjelde for alle norske barn i alderen 10 – 13 år. Når det er sagt, fikk vi totalt evaluert 
prototypen på 57 barn, noe vi er veldig fornøyde med i en slik oppgave, og det store antallet barn gjør oss 
tryggere på våre konklusjoner om prototypens effekt. 

5.7 Diskusjon av funn 

Vi trodde i utgangspunktet at installasjonen kunne fungere frittstående uten så mye forklaring og fasilitering. Vi 
var klar over at all interaksjon ikke var helt intuitiv, men trodde at barns nysgjerrighet ville føre til at de etter 
litt utforskning ville oppdage hvordan ting fungerer. En grunn til at vi gjorde disse antakelsene skyldtes at 
barna vi observerte under brukbarhetstesten viste denne utforskende tilnærmingen. Når vi kom på Teknisk 
Museum viste det seg at antakelsene ikke stemte; barna var ikke tålmodige nok til å bruke tid på hvordan 
installasjonen fungerte, og spurte oss fort om hjelp, eller droppet å bruke den. Det gjorde at vi endret opplegget 
underveis. Utover i evalueringsprosessen ga vi barna en tydeligere forklaring på hvordan installasjonen 
fungerte. 
 
Med vår installasjon ønsker vi at barn skal reflektere rundt hva de mener om klimasaken, og forhåpentligvis 
dermed bli mer engasjert. Det har vist seg at for at dette skal være mulig så er vi helt avhengig av at barna enten 
er i, eller kommer i, en sinnsstemning der de er mottakelige for denne typen inntrykk. I utgangspunktet har vi 
observert at de fleste barn ikke er i en slik modus når de er på Teknisk Museum; ting skal være gøy og 
handlingsmettet. I de tilfellene der vi ikke gjorde noe for å endre denne sinnsstemningen fungerte installasjonen 
heller dårlig. Når vi derimot ved hjelp av en introduksjon og forklaring fikk barna i en slik stemning, observerte 
vi at installasjonen fungerte mye bedre. Ut fra tabell 1 på side 11 kan det se ut som at antall meninger som ble 
gitt i flasken kanskje kan avhenge av hvor god forklaring som ble gitt i forkant. 
 
En annen faktor som kan ha påvirket hvor godt installasjonen vår fungerte er hvor mye konkurranse den hadde. 
På Teknisk Museum er det veldig mange ulike installasjoner og utstillinger som konkurrerer om 
oppmerksomheten til publikum. Allikevel kan man se i tabell 1 at gruppene brukte i gjennomsnitt like mye tid 
på mandagen, når museet var stengt, som de gjorde når det var åpent på tirsdagen. Hvis konkurranse (mellom 
vår installasjon og andre installasjoner på Teknisk Museum) var en viktig faktor, kunne vi forventet at 
gjennomsnittiden var mindre på tirsdagen. Det at tiden på søndagen var mye lavere, kan forklares med at det da 
var barn utenfor målgruppen som brukte installasjonen. Alt i alt tyder tallene på at vår installasjon kan 
konkurrere godt med det andre som er på Teknisk Museum, men som nevnt ovenfor krever det at barna har 
riktig sinnsstemning. Det er viktig å påpeke at det kan være andre faktorer som påvirket hvor lang tid barna 
brukte; for eksempel at de ble observert. 
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Målgruppen for vår installasjon er 10 – 13 åringer. Vår evaluering kan tyde på at vi har truffet ganske godt; på 
søndagen var det flere barn utenfor målgruppen som testet, og de fleste av dem forstod ikke installasjonen. 
Samtidig har vi observert at de som faktisk er i riktig alder virker engasjert og bruker tid. I tabell 1 ser man at 
disse observasjonene støttes av hvor lang tid gruppene brukte i gjennomsnitt de ulike dagene. Forskjellen ble 
svært tydelig illustrert av en gruppe på søndagen som bestod av to søstre på 10 og 6 år. Den eldste brukte tid på 
å se filmer og svare veloverveid på spørsmålene, mens den yngste var utålmodig og forlot installasjonen tidlig. 
 
Punktene ovenfor mener vi til sammen kan forklare hvorfor barna forstod installasjonen selv under 
brukbarhetstesten i større grad enn på Teknisk Museum. De som var med på brukbarhetstesten var innstilt på at 
dette skulle være en eksplorerende opplevelse, og det var ingen konkurrerende aktiviteter. De brukte så lang tid 
som var nødvendig for å forstå hva som skulle gjøres.  
 
Totalt sett mener vi at de kvalitative og kvantitative resultatene fra vår evaluering har vist at en slik prototype 
kan brukes til å skape engasjement i målgruppen rundt klimaspørsmål, men at det krever at barna som bruker 
den er i riktig sinnsstemning for å ta i mot slike inntrykk. Derfor vil konteksten i veldig stor grad påvirke 
effekten en slik installasjon gir. 
 
På bakgrunn av datainnsamling og analysen av denne mener vi å kunne si at installasjonen vår legger 
forholdene til rette for at barn kan: få kunnskap om klima og miljøsaker, og dele sin mening på en morsom 
måte, og at dette legger forholdene til rette for at et engasjement kan oppstå. Kvaliteten på dette engasjementet, 
og om det vedvarer og endrer adferden til barna over tid er derimot vanskelig for oss å vurdere ut fra det vi har 
undersøkt her. 

6 Helhet og fremtid 
Etter å ha gjennomført testene på Teknisk Museum ser vi for oss at installasjonen vår kunne inngå som en del 
av et opplegg som Miljøagentene kan bruke i situasjoner der de møter barn, på skoler, barne-festivaler eller 
andre passende arrangementer. Vi har videre sett for oss at man kunne lagt inn resultatene fra skolen i en felles 
skog av meninger som man kan utforske på Miljøagentenes hjemmeside, og som barn og foreldre kan utforske 
på egenhånd når de kom hjem. Slik kan de finne sin egen personlige mening, samt andre barn sin mening.  
For Miljøagentene kan barnas meninger (både flaskepost og ”stemmene”) fungere som en rapport i seg selv når 
de arbeider opp mot viktige beslutningstakere når det kommer til klima. 

7 Konklusjon 
Etter å ha arbeidet med temaet i denne prosessen, mener vi at interaksjonsdesign kan bidra til økt engasjement 
for klimasaker hos barn. Ved å lage en tangible multimedia løsning som gir barna mulighet til å utforske  
temaet på en ny og spennende måte, kan interaksjonsdesign komplementere eller utfylle annen formidling.   
Dette innebærer at selv om interaksjonen fungerer godt, og informasjonen som formidles er godt tilpasset, må 
barn fortsatt bli fortalt at noen er interessert i deres meninger. Et av de viktigste aspektene ved prototypen vår 
er at den legger til rette for at barns meninger blir hørt på en måte barn er komfortable med. En lærdom er at det 
å skape engasjement er en prosess som krever at en får ny kunnskap, samtidig som en vekker følelser. Det 
mener vi at vår installasjon for klimaengasjement gjør. 
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