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Den gode forteelling

Der hores en masse toner fra HandiWall, da
vi ankommer i dagrehabiliteringen hos Bjerg-
gardshaven. Spilveggen er nemlig placeret i
forhallen, hvor du kommer ind pa institutio-
nen. En borger er i fuld gang med at trykke pd
spilvaggen. Vi star lidt og betragter trenin-
gen. Hun far opmuntrende og rosende ord fra
en fysioterapeut, som stdr lige ved siden af og
observerer og guider, undervejs i aktiviteten.
"Du klarer det super godt’; siger fysiotera-
peuten. "Ahh, jaa - ndr jeg det?’) sporger Lot-
te. Hun taler medrivende og hajlydt, imens
en anden borger lengere nede ad gangen ser
nysgerrigt herop i mod. ’Jeg slar min rekord i

Billede 1: Lotte traener Reaction - og fik efterfalgende sit kgrekort.

dag’, siger Lotte grinende. Vi kan ikke se hen-
des ansigt, fra hvor vi stdr, men vi fornemmer
en god aura omkring hende. "Ja, du kan sd
- hvis du fokuserer pd din balance’, siger fy-
sioterapeuten stottende, imens Lotte i raskt
tempo sender flere handflader af sted mod
sensoverne, der i daglig tale kaldes satellitter-
ne. Det volder lidt besveer, ndr Lotte forsoger
at nd de yderste satellitter pd vaggen. Spilak-
tiviteten ’Reaction’ er nu ovre, men gnisterne
fra borgerens gjne brander stadig. ”Jeg sldr
bare rekorden i morgen’, siger hun og smiler
over mod os, der har betragtet hende pa af-
stand.

Introduktion af projektet

e-Wall.dk

Bevaegelse i undervisningen

Lav nye eller hent eksisterende lektioner som kan afvikles pa e-Wall

._.h’
+ Download app til iPad/iPhone fra App Store (segeord: “fil") G-
vy

- iPad forbindes til e-Wall's lokale netveerket
(veelg indstillinger / veelg wifi / veelg e-Wall)

« Lav egne gvelser eller hent i avelsesbanken

« Lektioner afvikles nar der veelges “Start”i appen

Figur 1: Grundfunktioner i e-Wall.

Projektet tager udgangspunkt i PlayAlives eksiste-
rende leeringsprodukt: "e-Wall”, der er malrettet
til den danske grundskole med normalt fungeren-
de begrn. e-Wall integrerer beveegelse i den boglige
undervisning og bidrager til aktive pauser.
HandiWall er et nyt produkt, der er malrettet bor-
gere med psykisk, motorisk og fysisk funktions-
nedsettelse. HandiWall vil integrere fysisk aktivi-
tet med fysisk samt kognitiv, social og emotionel
treening, saledes at den enkelte borgers udviklings-
og rehabiliteringsmal understottes - uatheengigt af
borgernes kognitive og motoriske niveau. Malet
med tilpasningen af e-Wall til HandiWall er:

Aktive pauser

Spillet vaelges ndr sensoren i midten rores ved spilfarven

reaction

Test din reaktionsevne.
Hvem er hurtigst og far flest
bla lys slukket pa 20 sekunder.

To spillere samarbejder her i Elektronisk version af

“kongens efterfglger” Gengiv
skal pa samme tid ramme de den rigtige raekkefglge og test,
to ens lys. Sjovt, socialt spil hvor mange kombinationer
hvor samarbejde er i fokus. I kan huske.

kaplob mod uret. Spillerne

Der er musik aktivitet pa e-Wall, ndr ikke andet er valgt. Her kan du kombinere
forskellige trommerytmer. Sjovt og kreativt for alle aldre.

- Et nemt og intuitivt interface til udarbejdelse
af nye gvelser, ved brug af en visuel og/eller
auditiv brugergreenseflade - for borgere og
personale i feellesskab.

- Optimering og tilpasning af eksisterende log-
ningsfunktion, der vil muliggere evaluering
og dokumentation af den enkelte borgers fysi-
ske og kognitive mal.

- Optimering af standardaktiviteter i Handi-
Wall, sd en individuel tilpasning til den enkelte
borgers kognitive og motoriske niveau opnas.

- Udarbejdelse af et mélrettet og tilpasset bib-
liotek af gvelser til malgruppen i HandiWall
app’en.



Projektet er gennemfgrt med virksomheden
PlayAlive A/S som projektejer, og i samarbejde
med partnerne: Forskningsenheden Learning &
Talent in Sport (LET’S) ved Institut for Idraet og
Biomekanik (IOB), Syddansk Universitet (SDU),
institutionerne @struplund Specialcenter for
Voksne med Handicap, Heldagsafdelingen pa San-
derum Skole samt Bo- og Rehabiliteringscenteret
Bjerggardshaven for senhjerneskadede. Tilpasnin-
gen af e-Wall mod den nye HandiWall er illustreret
inedenstdende figur 1.

Projektet har veeret stottet til kommercialisering i
et Offentligt-Privat Innovationssamarbejde (OPI)
af den EU stottede fond Syddansk Veekstforum
under Region Syddanmark. Syddansk Veekstforum
benytter OPI-samarbejdsmodellen for at farnaevn-
te aktgrer i samspil kan skabe produkttilpasning og
-modning af nye lgsninger.

Produktets formal er at hjelpe borgere med funk-
tionsnedsattelse til et mere fysisk aktivt liv og bed-
re treening, lering og vehabilitering, og dermed et
bedre liv med mere glede og storre livskvalitet.

Det er dyrt at markedsmodne produkter, fordi det
bl.a. er tidskraevende at arbejde kvalitativt med
indsigter, der kan veksles til bedst mulige funkti-
oner i det feerdige produkt. Dette kan blandt andet
opnas gennem en grundig forfinelse af det eksiste-
rende produkt gennem den iterative designproces
og med inddragelse af brugerne, som et par af flere
veje til at sikre behovsdrevne funktioner og der-
med markedspotentiale for et produkt. Dette gael-
der ogsé leeremidler samt treenings- og rehabilite-

Billede 2: e-Wall tilvaenning pé @struplund.
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ringsudstyr som HandiWall repraesenterer.

Ikke desto mindre er det endnu dyrere for samfun-
det at undlade at markedsmodne og designe, da
effektiviseringer og besparelser er konstante krav
i sundhedssektoren. Med kompetencer og adgang

Kognitiv, social og
emotionel funktionsevne

til viden, der er ngdvendig for at tilga de aktuelle
problemstillinger, seettes faglig nysgerrighed og
ikke mindst borgerne i spil i markedsmodning af
e-Wall til den segmentspecifikke HandiWall.
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Figur 2: Model for tilpasning af e-Wall til HandiWall. Mdlet er en tilpasning, der ggr laere- og traeningshjaelpemidlet anvendeligt for
borgere og elever med funktionsnedsaettelse, savel inden for det fysisk og motoriske omrdde som inden for det kognitive, sociale og
emotionelle omrdade. Ambitionen er tillige at tilpasningerne vil kunne tilfgre produktet e-Wall stgrre anvendelighed inden for norma-

lomradets brugere.
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Formal med test og
evaluering

Formalet med evalueringen af tilpasningen af hedspersonale og leerere, for at kunne etablere et
e-Wall til HandiWall er at pavise potentialer og udfordrende leerings- og treeningsmiljg, der skaber Skolefag

effekter hos institutionernes borgere, elever, sund-  bedre sundhed og trivsel blandt brugerne.

e N

Ovelseskartotek

ssss: Telenor DK = 10.51

Log-in (gem logning og statistik)

Opret gvelse

Sansestimuli

Kognition

Fysisk aktivitet

Figur 3: Ideudvikling af log-in og traeningstemaer.

Leeseguide

Denne rapport skal give indsigter i og dokumen-
tere tilpasningsforlgbet af Handiwall. Dette for at
du som potentiel bruger vil fa en dybere forstaelse
af brugsveerdien i HandiWall. Det er hensigten, at
rapporten kan bidrage til markedsintroduktionen
af HandiWall.

Rapporten er bygget op omkring en kort intro-
duktion til processen for design- og produktmod-
ningen, hvor e-Wall indledningsvist er testet og
senere tilpasset og afprgvet med nye brugerflade-
funktioner i en interaktiv prototype for HandiWall.
Herefter preesenteres PlayAlives historie kortfat-
tet, og denne vil fungere som afszt og brobygning
til koncept- og produktbeskrivelsen af dets funk-

Billede 3 til venstre: e-Wall i en ”slim”-model, 1/3 i tykkelse og
har tabt sig adskillige kilo under produkttilpasningen.
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tioner. De opdaterede funktioner i platformens
brugerflade uddybes og understgttes af skeermbil-
leder efterfulgt af evaluerende borgerforteellinger
fra malgruppen. Mélet med at inddrage borgernes
stemme er at forteelle pa en ligefrem og autentisk
made, hvad institutionerne oplever e-Wall har bi-
draget med, og hvad den tilpassede HandiWall
forventes at ville skabe af veerdi for borgere og
personale. Afslutningsvis fremfgres anbefalinger
til brugen af HandiWall og en endelig sammenfat-
ning af projektet.

85 % -




Designfaser og metode

Tilpasningen af e-Wall til HandiWall bygger pa
metoden ”Design Led Innovation (LED) som er
beskrevet i bogen "are we there yet? - insights on
how to lead by design”. Metodens mal er at sikre
virksomheder udvikling og tilpasning af produk-
ter, der kan sikre dem fortsat markedsrelevante
produkter, og derigennem sikre dem et fortsat
steerkt forretningsgrundlag i et samfund i accelere-
rende forandring. Metoden tager udgangspunkt i
kundens behov og daglige levede liv, og sikre deri-
gennem forretningsgrundlaget. Derfor er folgende
design og metoder fundet hensigtsmeessig for en
grundig og effektiv produktmodning og markeds-
introduktion af HandiWall.

Den eksisterende e-Wall blev indledningsvis pla-
ceret hos institutionerne, og har dermed indgaet
som en tilgeengelig facilitet i hverdagen. Institutio-
nerne er opfordret til at anvende e-Wall, men bru-
gerne pa institutionerne har ikke veeret forpligtet
til at anvende den. Dog har institutionerne med
samarbejdet forpligtet sig til at stille op til inter-
views, workshops og tests. Pa den baggrund har
processen affgdt kontakt til en reekke borgere og
personaler, som har afstedkommet tre forenklede
og anonymiserede brugercases fra hver institution
ud fra henholdsvis et borger- og et personaleper-
spektiv.

Med borgerne i fokus er fire design- og produkt-
modningsfaser gennemfort. Indledningsvis (fase
1) indsamlede vi indsigter i de aktuelle instituti-
onsmiljger, hvor forhold omkring fysisk treening og
kognitiv leering samt malgruppernes daglige liv er
blevet undersggt. Her er borgere og personale ble-
vet observeret, og de er indgaet som respondenter
linterviews.
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Billede 4: Testning med elev fra Heldagsafdelingen pé Sande-
rumskolen.

Figur 4: Borgerinddragelse pd @struplund med ideudvokling og test af mock-up i tilpasning af Handiwall.

Disse indsigter har givet forstaelse for kontekster-
ne og dannet grundlag for i fase 2, at udfere bru-
gerinvolverende design- og produktmodningsakti-
viteter med og for malgrupperne, og aktiviteterne
har affedt forslag til efterfolgende sortering, pri-
oritering og udvikling. I fase 3 har vi testet et op-
dateret design og senere videreudviklet dette med
interaktive prototyper med brugerfladefunktioner,
og pa baggrund af gentagne feedback fra tests med
malgruppen kommet med endelige produktions-
forslag til det feerdige produkt.

Til slut (fase 4) gennemforte vi en evaluerende
indsigtsopsamling. Preesentationen af disse frem-
star i brugerforteellinger, der bygger pa de tidligere
faser med beskrivelse af konteksten og afklaring af
behov hos de 3 involverede institutioner. Til dette
er et testdesign af HandiWall (interaktiv bruger-
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flade) udviklet og testet hos malgruppen. Disse
tests blev gennemfort over to omgange med en
afpregvningsfase og en tilpasningsfase hos hver en-
kel institution. Test gennemfortes, pa baggrund af
brugergruppens karakteristika, og tog afseet i en til
konteksten tilpasset brugervenlighedsguide for at
understotte teenke-hgjt-testen med malgruppen.
Afslutningsvis blev der, som naevnt tidligere, fore-
taget en indsigtsopsamling via korte semistruk-
turerede exit-interviews med testdeltagerne for
at frembringe autentiske og veerdiskabende bru-
gerforteellinger, som HandiWall har tilvejebragt,
og som kan understgtte markedsintroduktionen
af produktet. Herunder synliggores potentialer,
tendenser og effekter for og med brugen af Han-
diWall.



Skabelon for Skabelon for e-tennis ’—‘
Adaptiv justering spejling
() -
sz
Start gvelse Social gvelse
@velseshastighed

el R T Y ]
Hvem er den sure smiley?

Figur 5: Ovenfor undersgges mulighederne for at reducere kompleksiteten af brugerfladen pd eksisterende FIL-app. Og gverst ses
forskellige ikoner til inspiration for det billedebaserede sprog pa brugefladen.

Billede 5, 6 og 7: Ideudvikling af funktioner og billedbaseret brugerflade med henblik pa at borgere selv kan udvikle og justere spil i
HandiWall.
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Historien bag PlayAlive A/S

Igennem de seneste 8 ar har PlayAlive udviklet
og produceret en robust elektronisk sensorbase-
ret platform til udenders brug i den teknologisk
stottede legeplads til i dag ogsa at omfatte rehabi-
litering og sport, der motiverer til mere fysisk be-
veegelse blandt bern og unge. PlayAlives prisvin-
dende sensor-teknologi (kendt som ’satellitten’),
med trykfelsom sensor og feedback interaktion i
form af forskelligfarvede lys og gengivelse af lyde
og toner anvendes pa legepladser, i byrummet, pa
skoler og institutioner med det formal at motive-
re til leg, leering og beveegelse. PlayAlive udvikler

selv aktiviteter/spil til platformen, der via adaptiv
programmering fastholder brugeren i aktiviteten.
PlayAlives nyeste produkt, e-Wall, bestar af en
interaktiv veeg med en trddlgs forbindelse til en
iPad, der i skolesammenhsenge kombinerer lee-
ring og bevegelse i undervisningen via adgangen
til et brugergenereret leeringsunivers med ovelser
til alle fag og alderstrin. Med e-Wall har PlayAlive
ogsa skabt en facilitet til frikvarterets mulighed for
leg. e-Wall bliver haengt op pa en eksisterende vaeg
eller monteret pa et mobilt rullestativ og bestér af
6 elektroniske satellitter”.

Billede 8: PlayAlives fgrste produkt - det interaktive klatrestativ
"Ederkoppen".

Beskrivelse af e-Wall til-
pasning til HandiWall

Billede 9: e-Wall som lzeremiddel til integrering af bevaegelse i den boglige undervisning - her illustreret med matematik.

Konceptet e-Wall er malrettet skoleomradet og ba-
seres pd, at integrere bevagelse og aktiv leering i
undervisning og aktive pauser for, under og efter
undervisningen. e-Walls centrale elementer be-
star af:
Leeringsgvelser i applikationen, som keedes
sammen med veeggen (aktiv lering).

- 4 aktive veegspil, som single-stiende enhed,
hvor eleverne kan interagere med vaeggen
ved at aktivere spilveelgeren gverst i midten
og bruge de gvrige § satellitter (aktive pauser).
Endelig har elever og lerere mulighed for, i
den kreative brug af e-Wall, at udvikle egne
leeringsgvelser.

HandiWall udspringer fra ovenstaende koncept,
men tilpasses projektets malgrupper. Dette kom-
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mer til udtryk som et redesign og tilpasning af
brugerfladen, et personligt profil log-ind samt et
treeningsunivers med individuelle tilpasningsmu-
ligheder. HandiWalls centrale konceptelementer
bestar derfor af folgende:

- Via applikationen keedes aktiviteter ssmmen
med veeggens skolefaglige leeringsgvelser og
treeningsegvelser inden for det fysiske, kogni-
tive, sociale og emotionelle omrade.

+ 4 aktive og udskiftelige veegspil, der under
spillet kan tilpasses. Spillene fungerer i veeg-
gen uden brug af smartphone eller tablet, og
brugerne kan interagere med veeggen, ved at
aktivere spilvaelgeren gverst i midten og bruge
de ovrige 5 satellitter.

Endelig har elever, borgere samt leerere og te-
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i

Billede 12: Det socialpaedagogiske omrdde omfavner fysiske og mentale funktionsnedszettelser og disse kan bdde vaere medfad-

te sdvel som funktionsmangler, der er opstaet pa grund af ulykker eller tilsvarende. Kendetegnende for speciealomréddet er udtalt
diversitet i funktionsnedsaettelserne, hvorfor hjaelpemidlerne bgr have en omfattende mulighed for variation og mange justeringsmu-
ligheder.

rapeutisk og paedagogisk personale mulighed
for, i den kreative brug af HandiWall, at skifte

veegspil og udvikle egne leerings- og treening- H B‘ la
sgvelser. L‘ 1

Hvad der fremstar fzelles for de to koncepter er, at
vaeggen kedes sammen med en applikation med
multiple-choice som metode, hvor borgerne skal
besvare en reekke spgrgsmal ved at velge mellem
flere anforte svarmuligheder i platformens appli-
kation, for derefter at angive dette pa veeggen.
Med konceptets grundsten beskrevet introduceres
idet folgende den produktmodnede HandiWall.

Billede 10 og 11: Til venstre ses satellit-Wall monteret pa legeplads og e-Wall monteret pa skole.

21



Produktbeskrivelse

- HandiWall

Mens e-Wall henvender sig til bern i skolealderen,
er den nye udgave, HandiWall, malrettet borgere
med psykisk og fysisk funktionsnedseettelse og
bern med indleringsvanskeligheder. Med det in
mente er e-Wall produktmodnet til at kunne img-
dekomme de mere differentierede behov i forhold
til at integrere bevaegelse i leering og traening af fy-
sisk, kognitiv, social og emotionel funktionsevne,
som er identificeret hos projektets 3 institutioner,
og mere generelt specialinstitutioner med alle ty-
per af borgere med funktionsnedszettelse.
HandiWall er et interaktivt system, der bygger pa
e-Wall, som kun fungerede med en iPad (i0S). Pa
baggrund af den indledende indsamling af ind-
sigter er konceptet blevet udstyret med krydsplat-
forms-funktioner, sa den til veeggen tilhgrende
applikation kan bruges pa alle typer computere,
tablets og smartphones. Det blev siledes identifi-
ceret, at i en travl og hektisk hverdag for undervi-
sere og sundhedspersonale har iPad’ens styresy-
stem veeret en udfordring, at omstille sig til, nar det
foretrukne arbejdsveerktgj er computeren. Derfor
er HandiWall udviklet med funktioner til de mest
brugte computerplatforme og mobile enheder.
Indsigter indhentet hos institutionernes persona-
le forteeller om et stigende gnske om hurtigere og
nemmere at kunne producere indhold til Handi-
Wall pa computeren, da dette kan give et hurtigere
arbejdsflow ved bl.a. at have flere ”vinduer” &bne
og at kunne anvende musen.

Fra platformens applikation distribueres lege-,
treenings- og leeringsgvelser med lys og lyd ud til
veeggen. Pa veeggen vil borgeren afgive sit svar ved
at trykke pa ét af veeggens ”satellitter”, der med
farver angiver, hvad der bgr svares. Borgerens
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“touch” pa veeggens satellit keedes direkte sam-
men med det svar, borgeren mener er rigtigt, illu-
streret i applikationens brugerflade.

Pa billede 13 nedenfor ses borgere fra @struplund
Handicapcenter i gang med introduktion til bru-
gen af HandiWall. Det frembragte smil pa leeben
denne dag i Otterup. I sin enkelthed betyder det, at
brugerfladen i applikationen og veeggen, ligesom
e-Wall, keedes sammen i udfgrelsen af aktiviteten.
Leeringsuniverset i HandiWall indeholder en data-
base fyldt med brugergenererede gvelser. Til glee-
de og gavn for andre har borgeren eller personalet
mulighed for at bidrage med egen produktion af
indhold i form af gvelser til fysisk treening, gvelser
til treening af mental og emotionel funktionsevne
og treening af sociale gvelser samt gvelser til leering
af skolens faglige indhold. e-Wall er saledes blevet
til HandiWall, der indeholder et treeningsunivers,
som giver borgere i rehabilitering, eller andre fra
specialpaedagogikkens malgrupper, mulighed for
at motivere og malrette sin (genop)treening og lee-
ring. Opdateringerne beskrives nermere i det fol-
gende.

Billede 13: Introduktion til HandiWall pa @struplund.

Billede 14: Borgere og personale inddrages i design- og tilpasningsprocessen pa Bjerggdrdshaven.

Billede 15: Borgere og personale inddrages i design- og tilpasningaprocessen pd @struplund.
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HandiWall tilpasninger

For at bringe et overblik, listes tilpasningerne af
e-Wall til HandiWall herunder. Herefter folger
uddybende beskrivelser af de vaesentligste funkti-
onsforbedringer:
Fra iOS-app til brug pa alle platforme (kryds-
platformsdesign)
Veeggen er reduceret fra 80 kg til 40 kg veegt
og fremstérien 1/3 tykkelse af e-Wall v1
Overordnet re-design af brugerflade
* Aldersneutralt design (figur- og ikon-ba-
seret)
Personligt log-ind
* To-doliste
* Individuelle indstillinger og gvelser "hu-
skes” ved log-in og keedes dermed til bor-
gerens profil
Et nyt og integreret traeningsunivers
* Traeningsuniverset kommer med indivi-
duelle tilpasningsmuligheder, som spe-
cielt er velegnet til treening af funktions-
nedsettelse, fx i den ene side af kroppen
eller for kerestolsbrugere
QOvelser inden for fysisk, kognitiv, social
og emotionel treening defineret og de-
signet som firkantede ikoner, hvor runde
ikoner illustrerer, at det er leringsovel-
ser. Ogsa her benyttes farvekoordineret
og ikon-baseret sprog til interaktionen pa
brugerfladen
Kategorisering af treningsevelser (fy-
sisk, mental, social og emotionel)
Live”-styring og for-indstilling af sveer-
hedsgraden til afvikling af gvelsen
Leeringsunivers med forbedringer
* Leeringsgvelser i leeringsdatabasen kan
nu opdeles i "Essentielle” eller "Alle”,
hvor ferstnevnte opdatering reducerer

25

synligheden af testgvelser eller gvelser
med lav kvalitet

Konkurrence-"mode” kan nuien leering-
sgvelse for start af spil tidsindstilles i kor-
tere eller leengere intervaller udtrykt via
billedsprog (skildpadde, kat og hare)

I gvelseseditoren (Lav ny gvelse) kan du
nu aktivere flere anforte svarmuligheder
eller anfore en reekkefolge af svar specielt
velegnet til mental treening eller brug-
bare elementer fra hverdagen (fx bgrste
teender)
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Figur 8: Brugerfladen med velkomstskaerm efter log-in. Startskaermens gverste bjaelke viser din profil. Herunder vises profilens
udvalgte To-do liste og under Mine gvelser ses 10 gvelser, der er baseret pa ikoner og henholdsvis runde og firkantede former som
repraesenterer laringsgvelser og traeningsgvelser inden for fysiske, kognitive, sociale og emotionelle omrdde.

Log-ind med individuelle indstillinger,
to-do liste og treeningsunivers

Produktmodningen har resulteret i, nar det er
gnsket eller pakreevet, et log-in med et personligt
og tilpasset brugerunivers. Ud fra brugergnsker
er HandiWall ligeledes blevet udstyret med et
treeningsunivers, der forbedrer produktets tilpas-
ningsevne og anvendelighed via kategorierne Fy-
sisk, kognitiv, Social og Emotionel treening. De-
signet af disse kategoriseringer kommer til udtryk
1 hver sin farve og figurer formet som firkanter,
modsat leeringsgvelsernes runde form, der til dels
skal skabe genkendelighed for borgeren i platfor-
men og til dels skabe et faelles sprog med persona-
let.

Tillige er platformen pa hovedsiden blevet opda-
teret med en integreret to-do liste, der kan indga
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som en HandiWall "huske- og kalenderbog”. To-
do listen er placeret gverst og synligt i brugerfla-
dens hovedside for at stgtte borgeren i at identifi-
cere og huske konkrete gvelser, og hvornar de evt.
indgar i den ugentlige skemaleegning. Eller maske
har borgeren blot tilfgjet sine favoritgvelser til to-
do listen for nemt at kunne finde frem til dem.
HandiWall er udviklet sa fleksibelt, at de nye ind-
stillinger muligger individuel tilpasning til de en-
kelte borgeres fysiske og kognitive niveau. Disse
indstillinger, downloadede ovelser og resultater
gemmes i borgerens profil til neeste log-ind og den
aktuelle brugssituation vil veere tilgeengelig til kon-
tinuerlig evaluering og dokumentation - bade ift.
sig selv og personalet. Dette skal ggre borgerne
mere initiativrige, selvhjulpne og give dem flere
successer, da HandiWall kan skraeddersyes til den
enkeltes niveau eller dagsform.

a Color Memory

Playalive ApS

l.'_, At AN Gl e,

Mental training

" Stal‘t ' 5 ) Hent ovelse - i

@ Color Memory

Playalive ApS

Veelg level:

Mental traaning

Start _F

Figur 9: Skaermbillede for start og hentning af gvvelse.

Re-design af brugerflade - logik og
brugervenlighed

HandiWall kommer med unikke opdateringer, og
det fremstar feelles for malgrupperne, at tilpasning
afbrugerfladen er mere ikon-baseret. Det har givet
positiv brugerfeedback, her udtrykt af en undervi-
ser ved Sanderum Heldagsskole:

I den oprindelige app var det meget ’stock’
(red. rutine/lager) fotos, de var bare sat ind,
fordi det sd pent ud. Det er blevet meget mere
sammensat, og smileyer forstar alle. Det er
nemmere at forstd, ogsd for mig.
Med borgernes veaesentligt differentierede fysiske
og kognitive niveau har det veeret en grundpille at
fa udviklet den rette logik og brugervenlighed ind i
opdateringerne af e-Wall. Disse indsigter fra tests
peger pa, at det reducerer "stgj” at tilbyde fa syn-
lige justeringer og indfare et mere afslappet, men
aldersneutralt designsprog.
Trykker du pa ”indstillingshjulet” (skeermbilledet
med en rgd cirkel omkring) abner der sig et pop-op
vindue, hvor malgruppen kan tilpasse spillets lyd-
og lysniveau, satellitternes hastighed pa veeggen,
og hvor leenge en given satellit ma veere gaet ud
(slukket), for borgeren nar at trykke pa den.
I skaermbilledet til hgjre i midten ser vi foromtalte
pop-op vindue, som illustrerer, at de to yderste sa-
tellitter er fravalgt og lyd- og lysniveauet er indstil-
let pa et middel niveau (3). Indsigter fra projektets
borgerinddragende designaktiviteter og fra test
hos institutionerne gav grundlag for at designe en
fleksibel veeg med tilhgrende justerbare indstillin-
ger, som bade kan imgdekomme borgere i kerestol
eller borgere med andre funktionsnedsaettelser.
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Figur 10: Skaermbillede af brugerflade med basale spil-indstillin-
ger, der kan justeres for gvelse pabegyndes.

Vaeg satellitter

empo pé satslliitter:

Udlsb af tid:

00"

Figur 11: Skaermbillede af brugerflade, der aktivieres via "Indstil-
lingshjulet” og yderligere nuancerede indstillinger fgr igangsaet-
ning af traeningsgvelse kan foretages.

Color Memory

Playalive ApS (.

Bedste resultat 18 I I I

Mental traening

Seneste resultat 14 /

Figur 12: Skaermbillede med visning af seneste resultat og bedste
resultat samt progressionen opndet gennem traeningen. Disse
funktioener er specielt brugbare i rehabiliteringen.




“Live” kontrol og “live score”

HandiWall er tillige opdateret med "live”-indstil-
linger, som giver personalet eller borgeren mulig-
hed for at seette spillet pa pause via brugerfladen,

nar det opleves for let eller for sveert.

I 7indstillingshjulet” p& brugerfladens "live sco-
re”’-skeermbillede (se skeermbillede herunder), kan
du justere de samme parametre, som du blev pree-
senteret for inden gvelsen gik i gang. Pa bruger-
fladen vil en ”afkrydsningsboks” vise, at brugeren
aktivt kan til- eller fraveelge visning af egne resul-
tater. Undersggelserne i modningen af HandiWall
pegede pa, at der bade er argumenter for og imod,
hvorvidt visning af resultater motiverer borgernes
fortsatte brug af e-Wall, eller om borgeren foler
sig eksponeret og udsat. Derfor er til- og fravalg af

denne funktion integreret i brugerfladen.

Leerin g sunivers me d fO I’b e d rin g er Figur 15: Skaermbillede af brugerflade med basale spil-indstillin-
ger og visning af brugerspecifik score tilvalgt.
o isning af b ifik ilval,

Spelling 2 grade

Kar K e Brugerne af applikationen til HandiWall gnskede

til "tids-indstillingen” (ses nederst pa siden til ven- Cragern | EBaddpoe | copypooe | B nemovepase | 1 indandsave

The Books are... egelck stre), at tempoet skal kunne justeres, nar leering-
1-4 grade sovelser udferes i "konkurrence”-mode. Denne
30 questions . . ° .
] 01.01.2015 justering veelges gennem tryk pa enten en skild- D o
4 padde, en kat eller en hare. Dermed kan borgere yr -

pa alle niveauer afvikle gvelser inden for leering,
treening og leg tilpasset eget niveau. I den produkt-
modnede HandiWall er der flere muligheder for at
producere og udfgre leeringspil i brugerfladen ved

wuppe TR e Treening ol at kunne afkrydse flere rigtige svar eller rangere
svar ud fra en bestemt reekkefolge (se skeermbil-

_ lede med flere rigtige svarmuligheder til hgjre).

.__D Test — Ml Start e Hvordan disse indstillinger kan skabe veerdi for

malgruppen fremgar af vores brugercases.

Figur 16: Skaermbillede af brugerflade, hvor flere korrekte svar
kan vaelges for én gvelse

Figur 13: Skaermbillede af brugerflade: Skildpadde, kat og hare tilfgrer tidsregulering til laeringsgvelserne.
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Billede 16: Lzering af fysik med brug af e-Wall.

TRZENING [ search Y

Category Memory

Karen Jensen

Memory Easy

Gertrud Klavsen

Fysisk

Color Memory

Jargen Klausen

Social

Figur 17: Skaermbillede af traeningskategorierne fysisk, kognitiv, social og emotionel.
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EVALUERING -
cases fra institutionerne

Billede 18: Piger gver matematik pd e-Wall, hvor fysisk aktivitet bliver en del af lzeringsuniverset.

Billede 17: Til venstre, leg og traening pa e-Wall.

Borgerforteellinger - @struplund Han- svar. "Flot’; siger han opmuntrende, "1 kla-

dicapcenter for Voksne rer jer faktisk ret godt ift. Rikke’; som tilho-

rer personalet. Vi ender med at fd 2 stjerner

Vimgder en borger pd den lange gangi det sto- for vores svar om istiden. "I var gode’, siger

re Ostruplund-slot. Han vil fortalle os noget, Henrik. "Faktisk har jeg ogsd lavet et spil om

kan vi se pd hans ansigt. ”Hej, skal vi prove et mig selv; hvor jeg er fra, hvad hele mit navn er,

af mine spil i dag’; siger han. Han har lavet hvad min kareste hedder, hvad min livret er

en gvelse om istiden, da det er hans store inte- osv.” Det kan vi selvfolgelig ikke afsld at pro-

resse, og fordi han er fra Bornholm, forteller ve, sd kort efter er vii fuld gang med endnu en
han os. Vi far hurtigt placeret os foran Han- leringsovelse fra Henriks smartphone.

diWall med Henriks smartphone i handen. Vi
er i gang med leringsovelsen, og Henrik siger,
at den her er svar og griner. ”Prov den bld el-
ler rode satellit’; siger han hjelpende, fordi vi
ad flere omgange ikke kan angive det rigtige

De uformelle samtaler og dialoger med Henrik gi-
ver tydelige indikationer pa, at HandiWall kan be-
rige malgruppens dagligdag. I et interview med en
konkret borger forlyder det:
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Billede 19: Borgerinddragelse i designaktiviteter og test af e- og HandiWall konceptet pa @struplund.

"Den der vag (red. HandiWall) har sat lidt mere gang
1 mit liv. Mit liv er faktisk lidt sjovere, ndr den er der.”
Borgeren beskriver bl.a. et tidligere forlgb, hvor
e-Wall var tilstede pa institutionen, for sa at bli-
ve fjernet igen, som en arsag til at han kedede sig
mere og lavede mindre; "Jeg Adber; at vi kan fi lov til
at beholde den, ellers vil det blive kedeligt igen”.
Borgeren beretter desuden om en god oplevelse
med et af vaeggens preeinstallerede spil, Reaction,
hvor han fandt, at mange kom og fulgte hans brug
af e-Wall; "De var lidt utrolige overfor mig, sd de kom
naesten alle og kiggede”. Disse udtalelser peger pa at
e-Wall kan fremme en oplevelse af mestringskom-
petence, og styrke borgerens selvtillid, men ogsa
en social anerkendelse ved borgerens fysiske og
mentale performance i det dbne rum.

Undervejs i interviewet giver borgeren tilkende,
at nar han producerer leeringsspil i app’en starter
leeringsprocessen for selve fremstillingen af gvel-
sen; "Jeg laser fx forst om istiden, hvordan det er og
laver sd forskellige spil ud af det”. 1 vores indleden-
de scenariebeskrivelse oplevede vi, hvor grundigt

34

borgeren havde sat sigind i at producere en leering-
sgvelse om istiden. Tilmed sa vi, hvordan en lee-
ringsevelse ogsa kunne veere med til at isceneszette
borgerens egen person og identitet i fremstillingen
og afviklingen. Dette kunne potentielt skabe teet-
tere relationer mellem borger/borger og borger/
personale.

Borgeren beskriver de nye opdateringer saledes;
"Det er bdde for dem, hvor det ikke gdr sd godt og
dem, der er rigtige hardcore til det”. Borgeren slut-
ter; “Jeg tron, jeg vil komme til at lave flere ovelser med
de nye opdateringer’.

e-Wall opleves at kunne igangseette handlinger
uden opfordring fra personale, og dermed far bor-
gerne ny viden, og mere gleede og livskvalitet. Der-
med giver afviklingen af gvelserne tilmed mere
aktivitet "forkleedt” som motion. Institutioner som
@struplund har det overordnede formal at bringe
gleede, smil og livskvalitet frem i hverdagen. De vi-
ste forteellinger indikerer, at de ovenstaende veer-
dier fremmes ved brugen af e-Wall.

Personaleforteellinger - @struplund
Specialcenter for Voksne med Handi-
cap

Ud fra indsigterne opnaet gennem interviewene
fremgar det, at e-Wall giver anledning til at fa sig
rort. Personalet neevner, at e-Wall indgar og bliver
brugt i hverdagen, og de ser flere muligheder med
de nye opdateringer (til HandiWall); "Mdiske kan vi
Ja@ nogle flere (red. borgere) til at gore noget, i stedet for
at vi altid skal opfordre”. Peedagogen bliver spurgt
ind til, hvordan hun tror, at de nye opdateringer vil
pavirke borgerne; "Nogen vil have nemmere ved at se
nogle ting fx med smileyerne. Det er lidt nemmere at
genkende end bogstaver’.
Personalet oplever ogsa, at Henrik (red. borger) er
god til at tage nye peedagoger med ned til e-Wall.
"Henrik er en god co-driver til at fi sat nogen i gang,
hvor jeg selv mdske har lidt travit”. Fortellingen
kan anses som et af e-Walls styrker, at borgere af
egen lyst og initiativ bliver sma ambassadgrer for
hjeelpemidlet, som dermed langt nemmere vinder
udbredelse og popularitet pa en given institution.
Pa den made kobles andre borgere nemmere til
brugen af e-Wall.
For @struplund er sidegevinsten, at e-Wall inde-
holder leeringselementer, der potentielt kan ggre
enkelte borgere mere selvhjulpne. Personalet ud-
trykker at e-Wall for dem er; ”...motion forklzdt som
leg”, og at brugen af e-Wall viser nogle positive af-
smittende effekter pa nogle af deres borgere; "Der
styrker Henrik, at nogen ser op til, hvor hurtig han er.
Og det er jo ikke kun ham”.
En paedagog fremheever det opdaterede leerings-
element (i den kommende HandiWall), hvor flere
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Figur 20: Borger pG @struplund tester og traener for at indsamle
erfaringer med den daglige brug.

svarmuligheder kan veelges, og det med fordel kan
integreres i dagligdagen:

At der kan velges flere spilindstillinger, tror jeg er en
Jordel. Vi vil kunne opbygge nogle spil til foeks., hvad
skal jeg bruge, ndr jeg skal borste tender, bruge tand-
pasta, skylle munden med vand osv., altsd pd den
madde lzeringspil.

P4 holdet for treening af Krop og Beveegelse neev-
ner personalet ligeledes, hvordan e-Wall har veeret
centrum for at have det sjovt sammen med nogen,
man ikke plejer at have det sjovt sammen med:

Det kan vare sjovt med [fjollede sporgsmdl eller at
trykke pd vaxggen, og det kan jo styrke selvverdet. Det
har jeg set med de borgere, der ikke er pd samme ni-
veau som Henrik.

Vi finder heri, at e-Wall kan pavirke og styrke bor-
gernes relationer og dermed selvveerd. e-Wall sy-
nes siledes at kunne ibrugtages med andet end
et fokuseret leerings- og treeningsmal for gje. Nar
vi taler med @struplunds personale og hgrer om
malgruppens anvendelse af e-Wall, bliver lering
og treening mere sekundeert.

Pa @struplund har e-Wall kunne tilbyde et rum,
hvor legen (camoufleret som motion) og interak-
tionen med veggen i sig selv har kunne hellige
malet om mere gleede og livskvalitet hos borgerne.
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Billede 22: En udvikler er i fuld gang med at introducere og teste FIL-app'en for elever pa en folkeskole.

Billede 21: Til venstre mdles der med lineal, for at elever i skolen lzre afstande.

Elevforteellinger-Sanderum Heldags-
afdeling for bern med indlaeringsvan-
skeligheder

Vi ankommer til klassevarelset pd specialskolen San-
derum Heldagsafdelingen, hvor born med indlz-
ringsvanskeligheder sammen lzreren Torben moder
os. "Eleverne arbejder med lzengder og afstande via
e-Wall ude pd gangen i dag’, siger han. "’Vi bliver nodt
til at lzre eleverne helt fundamentale ting, sd de kan
klare sig selv, ndr de kommer ud pd den anden side
af skolen. Simpelthen ved at give dem en fornemmelse
af, hvor langt er en tur i fakta, og hvor lang tid tager
det?” Vi gdr ud og kigger, og rigtigt nok, sa moder vi en
handfuld elever pd gangen, hvor e-Wall er hangt op.
De lpber frem og tilbage mellem deres iPad og spilvag-
gen. "Hvad laver I?>’] sporger vi nysgerrigt. "Vi mdler

afstande’] siger de i kor, hvorefter den ene stolt lof-
ter sin lineal. "Er det her ikke 6 cm?’.” Joooo, det er
guuuul’) bliver der sagt, inden den anden elev resolut
lober op til vaeggen og med en flad hind sidr pd den
gule satellit. Vaggen afgiver en “skav” tone retur; og
med det ser drengene forundret pd hinanden. "For-
kert’) rdber den ene ved bordet, mens den anden elev
skynder sig tilbage til bordet. De betragter de 5 satel-
litter pd 1Pad-skarmen og peger, drhhh, nu er der kun
4 svarmuligheder tilbage!” De mdler koncentreret pd
ny og siger, “det er altsd 8 cm’ "Nej, det er ikke’] siger
den anden. "Jooo, det er’] siger den forste igen, og kort
efter far vaggen igen en flad drengehdnd, men denne
gang pd den gronne satellit, som hermed giver en an-
den mere hul klingende lyd retur. “Yeeeaah’] siger de
begge med stor begejstring og fortsztter nu til naste
ovelse pd iPad en.




I snakken med Frederik fra 2. klasse i Heldagsaf-
delingen fortzeller han, hvordan han bedst kan lide
at sidde foran iPad’en (red. e-Wall applikationen)
kontra at veere aktiv. Med reference til dette sper-
ger jeg underviseren, hvad der ligger til grund for
dette svar fra Frederik?

Ja, det er fordi, det er det, som born lzrer i

dag (griner hgjlyds). Iser de elever vi har her

i afdelingen, de har brug for at komme op

og bruge kroppen. Det synes jeg, e-Wall i sig

selv opfylder rigtig godt. Bare reaktionsovel-

serne (ved. refererer til spil pd vaggen), vi har

drenge og piger, som har store problemer med

koordinationen, og hvor hurtigt man skal re-

agere. Sd det har vi brugt rigtigt meget.
e-Wall bryder med vanetenkning ift., hvordan
(stillesiddende) leering typisk finder sted i folke-
skolen.
Snakken falder saledes pa de nye opdateringer
(HandiWall), som eleven har testet i den interak-
tive prototype? “Jeg synes, at de er gode (red. opda-
teringerne). Jeg kan bedst lide smileyer”. Sproget for
den unge elev er kortfattet, men det korte svar sy-
nes at afspejle, at det ikon-baserede layout har gi-
vet eleven en positiv oplevelse af testdesignet.
I forleengelse heraf forteeller eleven, hvad Handi-
Wall mangler; "Den mangler flere sekunder og flere
resultater”. Med »flere sekunder« mener eleven,
at han har brug for mere tid til at angive svaret pa
veeggen, inden satellitten slukker. Med opdate-
ringen af e-Wall vil der bade kunne veelges flere
sekunder til svartid i applikationen og varierende
svartider pa veeggens indbyggede spilaktiviteter.
Med »flere resultater« mener eleven, at scoren bar
kunne angives mere nuanceret efter endt spil. Ved

flere tilfeelde forteeller eleven om rangering og be-
tydning af at fa henholdsvis 1, 2 og 3 stjerner. Den
kommende opdatering til HandiWall giver mulig-
hed for at synliggere resultater mere preecist, og

det gger den motiverende feedbackfaktor for kon-
tinuerlig lyst til at gennemfore leeringsgvelseriden
tilpassede brugerflade.

Billede 23: Udvikling af opgaver til e-Wall.
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Billede 24: Lzererne ved Heldagsafdelingen pa Sanderumskolen tester brugen af e- og HandiWall.

Personalefortcellinger-Sanderum
Heldagsafdeling for barn med indlce-
ringsvanskeligheder

Dialoger og interviews med personalet har givet
brugbare indsigter til udvikling af HandiWall som
et middel til at understgtte leering og til at kunne
opni hverdagens mél for elevernes dannelse. En
af projektets involverede undervisere forteller, at
han anvender e-Wall, nér eleverne fx skal lere at
leese:

Det handler om billedhukommelse, og der er
Jjo rigtig meget med billeder i e-Wall, ndr det
sattes op som quizzer. Jeg oplever faktisk, at
det gdr forbavsende hurtigt med at leere orde-
ne, fordi det ogsd er sjovt samtidigt.
For eksempel har underviseren kgrt et “en-eller-
et-forlgb” med fordelingen af "en” eller "et” foran

navneord fx en sko, et hus, en barnevogn osv.:

Jeg korte det her én gang hver dag, og det har

sd gjort, at Frederik i dag ingen problemer

har med "en” eller "et”. Og han synes selv, det

er mega-sjovt. Samtidigt er han blevet meget

opmarksom pd, at han ogsd skal op og bevage

sig. Derved kommer det ind i kroppen.
Underviseren tillegger beskrivelsen "7nd i krop-
pen” veerdi, da den kropslige medvirken gennem
bevaegelse stotter en mere helhedsorienteret lee-
ringssituation. Forskningen i embodiment-tesen
peger pa, at beveegelse skaber bedre forudseetnin-
ger for leering gennem kropsliggerelse af det, der
skal leeres.
Den psykologiske forstaelse af begrebet ’embodi-
ment’ bruges blandt andet til at beskrive leerepro-
cesser, der foregar via kroppen, og kan overseettes
til legemligggarelse, personificering, inkarnation,
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indarbejdelse og indlemmelse. Nonverbale eller
ubevidste kognitive processer i forbindelse med
leering, som tavs viden, tavs leering og implicit lee-
ring, er ligeledes begreber, der deekker over denne
form for kropslig leering. Det er sdledes en leering,
der foregar i og med kroppen. I denne leeringsfor-
staelse opfattes sjeel og krop ikke som adskilt, men
i stedet er kroppen et afggrende forbindelsesled
mellem flere leeringsomrader. I kropsforankring
knyttes fire grundleeggende leeringsomrader: Mo-
torisk, social, kognitiv og emotionel. Krop, bevee-
gelse, sansning og perception er altsa ikke kun et
rent biologisk eller et rent kognitivt psykologisk
feenomen, men en sammenheeng mellem disse, og
leering pavirkes altid af begge sider. Kropsforank-
ret leering og fysisk aktivitet kan have sterre betyd-
ning for andre leeringsomrader end det kognitive.
Der findes saledes empiriske, kvantitative under-
sogelser pa det sociale og emotionelle omrade,
samt i forhold til selvbilledet. Det er saledes set at
spejlneuroner indgar som en del af den tavse viden
og i kropslige forankring af at forsta (spejle) andre
mennesker, og medvirker derigennem til tilegnel-
sen af sprog- og leeseforstaelse. En sadan kropsfor-
ankret leering kobler sprog til handlinger, s man
kan forstd den sproglige mening umiddelbart og
ubevidst uden om abstrakt teenkning.

Hypotesen er derfor, at den kropslige forankring
af leering kan have en positiv virkning pa flere vee-
sentlige leeringsfelter inden for specialomradet.
Der ses saledes i folge den danske skolebgrnsun-
dersggelse fra 2006 at inaktive bgrn opfatter sig
selv som mindre glade, mere hjelpelgse, trette og
ensomme end bgrn, der beveeger sig meget, fakto-
rer, der bade pavirker selvveerdet og selvtilliden.
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Underviseren beskriver, hvordan leringen hos en
elev fra 2. klasse i Heldagsafdelingen har fundet
sted med e-Wall som leeremiddel:

*** lerte, at klappe stavelser med e-Wall,
som han ellers ikke har forstdet for, fordi det
gav mening, da han fik det visualiseret pd den
mdde. Og han ville gerne have de her 3 stjer-
ner (ved. resultat visualiseret efter endt spil).
Da snakken gar pa, hvorvidt e-Wall opfylder behov
iundervisningen, siger underviseren:

Helt klart! Den (red. e-Wall) opfylder mit be-
hov for noget understottende undervisning,
fx i et projekt med dyreliv i Natur og Teknik,
vi har haft. Eller hvis vi har lert noget om
tirsdagen, sd kan jeg lige fredag lave en op-
summeringsquiz. Sd kender eleverne det jo,
og sd leger vi det simpelthen igennem, og det
laever man bare mere af.
Herefter papeger underviseren mulighederne ved
to-do listen, der giver et, om muligt, mere selvfor-
valtet og elevstyret leeringsrum for HandiWall:

Det er meget mere brugervenligt for eleverne.
Jeg kan jo fx lave en to-do liste, og sd skal de
lave det. Sd kan de selv logge pd, og nogen kan
lave dem inde i klassen. Det synes jeg er fedt.
I forleengelse heraf taler underviseren positivt om
en konkret forbedring vedrgrende lydindstillingen
pa vaeggen:

For skulle man andre lyden pd vaeggen, og
det tager altsd tid at std og bovle med. Det er
rigtig fint, at der er lavet noget fjernkontrol i
HandiWall applikationen pd den mdde.
Underviseren forteeller om opdateringerne:

e-Walldk

Billede 25: Der ggres klar til test af den lettere og opdaterede version af e-Wall ved Heldagsafdelingen pé Sanderumskolen.

Ndr den HandiWall kommer, vil det pavirke
mig rigtig meget. Sd vil jeg bruge den mere
og lave nye ting selv. Det er bare hurtigere pd
computer og at have en mus. I en travl hver-
dag som skolelerer, der er der bare ikke tid til
at skifte device hele tiden.
Underviseren peger pa det, han s, hvor en elev fra
2. klasse var involveret i testen af HandiWalls in-
teraktive prototype:

For i testen kunne vi se, at **** faktisk selv
kunne @ndre tingene, som han gerne ville,
og hurtigere end i den gamle (ved. app). Det
synes jeg godt nok er fedt at se. Mange af de
ting, hvor man kan justere og gove det mere
dynamisk. Det er nogle gode opdateringer.
Ogsd med det personlige brugerunivers (red.
profil), det synes jeg er rigtig smart.
P4 Sanderum Heldagsafdeling har e-Wall affgdt en
mere aktiv hverdag med mere beveegelse i under-
visningen. Underviserne preesenterer nye mader at
leere fagligt indhold p&, og det viser sig, at eleverne
er mere modtagelige og motiverede. Supplerende
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til undervisningen anvendes e-Wall ogsé i det, lee-
rerne kalder »krudtpauser«. Dette fordi eleverne
generelt keemper med at veere stillesiddende, og
derfor doseres timerne jeevnligt med beveegelses-
pauser, der giver ilt til hjernen.

Underviseren forteller desuden, at andre instituti-
oner har veeret nysgerrige i anvendelsen af e-Wall,
hvilket f.eks. kan ses af et besgg fra Nerrebjerg-
skolen, som ligeledes har en elevgruppe med vidt
forskellige indleeringsmeessige forudseetninger og




Billede 26: Test og tilpasning af brugerfladen pé Bo- og rehabiliteringscenter for Senhjerneskadede, Bjerggdrdshaven.

Borgerforteellinger - Bo- og rehabili-
teringscenter for senhjerneskadede,
Bjerggdrdshaven

Som borger tilknyttet et genoptreeningsforlgb pa
Bjerggardshaven bliver mange af hverdagens ele-
menter til gentagelser. Dermed er det rart at fa
variation ind i hverdagen, og det kan e-Wall give,
forteeller borgeren. Hendes treeningsprogram er
skemalagt, ved at e-Wall indgér som en keerkom-
men variation, der gor det nemmere at tilpasses
programmet til de individuelle behov:

Det er ikke sddan, at den (red. e-Wall) er et

fast element pd ugeskemaet, men i og med der

er skemalagt fysisk trening, sa kan fysiotera-

peuterne sige, at i dag skal du trane pd e-Wall.

Sd det er et element i den samlede trening.
Borgeren ytrer en tilfredshed ved tilgengelighe-
den af e-Wall i hverdagen:

Nogen gange er der en andring i dagspro-
grammet, hvor det er super simpelt at ga hen
til e-Wall og starte et af de programmer, der
er bygget ind. Det er bl.a. ved at fi lidt ba-
lancetrazning og arbejde med Reaction (red.
spilaktivitet pd vaeggen,).
I forleengelse heraf forteller borgeren, at e-Wall
ogsa tilferer sociale elementer til vedkommendes
genoptraening. At dyste om sine egne preaestationer
og dyste med sine resultater i forhold til de andre
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borgere kan virke motiverende:

Brugen af e-Wall er noget, som vi faktisk godt
kan vere fzlles om. Det, at vi kan vare flere
om, hvor hgj en score kan jeg opnd, og hvor
haj en kan du opnd - uden at vare konkur-
rencemennesker. Sd ved at veere felles om at
bruge den, giver det et andet element, da man
typisk trener individuelt.
I interviewet spgrger vi ind til, om testdesignet og
de nye opdateringer opfylder borgerens behov.

Lige nu har jeg en fornemmelse af, at der er

fremgang (ved. i min genoptraening), men det

er jo baseret meget pd, hvad jeg kan huske fra

sidst. Sd hvis e-Wall i hgjere grad kunne ind-

gd i den faste treening og mdske ogsd vere den

mere spontane ting, hvor jeg lige kan prove,

om jeg kan have niveauet yderligere.
Borgeren forteller, at via et personligt log-ind kan
treeningen genoptages, hvor den stoppede sidst, og
det kan veere et motiverende element for ham, dels
for at udvikle sig yderligere og dels for at have et
sammenligningsgrundlag.

Der er ingen tvivl om, at de nye funktioner
(til HandiWall), der kommer ind, gor appen
mere attraktiv, ved at vi kan tilpasse trenin-
gen. Det gor det ekstra intevessant at arbejde
med den, udover at benytte de i vaggen ind-

byggede spil.

Personaleforteellinger - Bo- og rehabi-
literingscenter for senhjerneskadede,
Bjerggdrdshaven

Personalet hos Bjerggirdshaven forteller, at
e-Wall indgér i bade den kognitive og fysiske tree-
ning med perioder, hvor den bruges ret intensivt
og iperioder lidt mindre:

Det er egentlig meget svingende og lige nu
har der varet en ergoterapeutstuderende i
praktik, som har haft lyst til at lave et projekt
omkring den. Det korte skide godt, men vi er
virkelig udfordret pd, at der er nogle persona-
ler, der er skarpe pd den. Sd i dagligdagen kan
man sige, der korer det lidt op og ned, men tit
indgar e-Wall som et element i traningen, for-
didet er dejlig afvekslende.
Med de nuveerende funktionaliteter er brugen af
e-Wall udfordret af Bjerggardshavens meget diffe-
rentierede borgere: "Vi kan ikke indlazgge det skema-
tisk. Vi skal hele tiden kigge pd, om der er nogen borge-
re det er relevant for at bruge e-Wall.”
Personalet kan dog godt se at e-Wall med de nye
indstillinger (til HandiWall) kan blive implemente-
ret fast i den kognitive, sociale og emotionelle sa-
vel som fysiske treening: " Jamen, jeg sidder og bliver
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sddan lidt tendt pd at, hvis vi nu fir HandiWall fast
herud, sd kunne vigd i gang og fd lavet opgaverne og fi
det fast implementeret i traeningen.”

I forleengelse heraf forteeller personalet om, hvil-

ke udfordringer der ligger i ogsa pa videnskabeligt
niveau, at finde ud af, hvordan man laver kognitiv
genoptraening, og hvordan HandiWall faktisk kun-
ne veere med til at bringe nogle standarder til den-
ne del af genoptreeningen:

Vi er her pd Bjerggdrdshaven i gang med at

se, om vi kan opbygge noget materiale, som vi

kan forsvare og sige, at det bruger vi som stan-

dard til genoptrening af de mentale funktio-

ner. Derville det vere fedt, om HandiWall var

en del af pakken. Og med en psykologiprak-

tikant kunne vi lave sd meget godt og fd det

implementeret fast i den kognitive trazning.
Desuden peger personalet pa en raekke forbedrin-
ger i de nye opdateringer til HandiWall:

Det er med til at holde treeningsmotivatio-
nen, og jo flere forskellige metoder og mere
variation i trzningen vi kan lave, jo sjovere
bliver treeningen. Og sd har de fleste af vores
borgere opmarksomhedsproblemer eller pro-
blemer med at fd mobiliseret energi, sd de har
ogsd brug for input, for at fd det her kick.



Billede 27: Den mobile e-Wall star klar til ibrugtagning pa Bo- og
rehabiliteringscenter for Senhjerneskadede, Bjerggdrdshaven.

Personalet beretter om en succeshistorie med for-
omtalte "Lotte’, som har brugt spilveeggen dagligt:
"Lotte har sely registreret sin traning med henblik
pd at se, om den intensive traening med e-Wall kunne
hapne hendes niveau og sandsynligheden for at fi ko-
rekort.”
Ogidag har Lotte faktisk erhvervet sig kerekortet,
som e-Wall har veeret med til at fremme mulighe-
den for at f4, forteeller personalet.
e-Wall har pa kort sigt skabt bedre fysisk funkti-
onalitet hos udvalgte borgere, og med de nye op-
dateringer (til HandiWall) og Bjerggardshavens
udviklingsorienterede mindset, har institutionen
pa leengere sigt et potentiale til at skabe standarder
for, hvordan kognitiv treening kan udferes ved og
med brug af HandiWall.
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Anvendelighed i praksis

Ved implementering og anvendelse af HandiWall
i hverdagen, er det centralt at veere bekendt med
faldgruber, der kan have indflydelse pa brugen.
Institutionen ber derfor overveje hvem (elev- og
borgertype samt personale), hvor (placering) og
hvordan (fast og malrettet vs. mere tilfzeldig og im-
pulsiv eller bade-og) HandiWall gnskes anvendt.
Vores erfaringer gennem design- og produktmod-
ningsprocessen forteller, at disse 3 hv-spegrgsmal
har indflydelse p4, og er afggrende for, succesfuld
implementering af HandiWall. Dermed skreedder-
syes HandiWall i hgjere grad til specifikke behov
i hverdagen, uanset om det er leering, treening el-
ler leg forkleedt som motion eller noget helt fjerde.
Med disse hv-spgrgsmal sikres institutionen en
forventningsafstemning hos personalegruppen,
savel som hos borgeren eller eleven, for hvem et
tydeligt formal og mal ved implementeringen af
HandiWall vil fremme den gode brug af hjelpe-
midlet.

I det folgende peger vi pa opmaerksomhedspunk-
ter ved succesfuld implementering og anvendelse
af HandiWall ud fra disse spergsmal:

« Hvem skal anvende HandiWall? Er det elever
fra skoleomradet eller borgere i rehabilite-
ring? Hvem er personalet, som forventes at
tage (mest) ejerskab for ibrugtagning? Dette
giver i seerlig grad anledning til at spgrge om,
hvor personalet gennemforer deres praksis
med borgerne i hverdagen?

* Overveyelser: Placeres HandiWall et jfor
institutionen centralt sted, i god tro om at
Slest mulige vil bruge den, ristkerer institu-
tionen at skyde med spredehagl, der kan
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have modsat effekt. Et “centralt rum”(fx
aula) er i skoleregi ved forste gjekast en
oplagt placering kva sin rummelighed og
beliggenhed. Problemet kan opstd, dels
ndr rummet anvendes af en stor mang-
de elever, der sidder og arbejder, og dels
hvis klasselokalet er placeret langt vk fra
vaggens placering.

Har institutionen en politik om, at eleverne
eller borgerne skal ud i frikvarter eller pau-
ser - eller i det hele taget befinder sig meget
udenjor, vil det vare oplagt at overveje for-
delen ved HandiWall som en facilitet under
et halvtag eller op ad en vag i en skolegird.
Husk derfor at sporge, hvem vil anvende
HandiWall?

Hvor skal HandiWall anvendes? 1 indskolin-
gen, mellemtrinnet, udskolingen, udenfor,
indenfor eller i en afsides fysioterapi-afde-
ling? Placér HandiWall, hvor det forventes
at den ibrugtages ud fra hvem- og hvor-
dan-spgrgsmalene.

* Overveyelser: Placeres HandiWall udendors
(fx i skolegdrden) vil der sandsynligvis blive
en supplerende facilitet til frikvarteret eller
idraetstimen eller til den mere selvforvalte-
de og impulsive anvendelse af HandiWall.
Dette affoder sandsynligvis en mindye or-
ganiseret anvendelse af HandiWall pga. af
afstanden til vaeggen i den daglige gennem-

Jorte praksis, hvor vejrforhold, pakledning
m.m. kan fi afgorende indflydelse.
* Placeres HandiWall indenfor, vil der sand-



Billede 28: Test og tilpasning af brugerfladen pa Bo- og rehabiliteringscenter for Senhjerneskadede, Bjerggdrdshaven.

synligvis kunne opbygges en mere organi-
seret anvendelse i hverdagen, hvis vaxggen
samtidigt er placeret teet ved den daglige
gennemyorte praksis.

* Anvendelsen af HandiWall kan medfore
stgj, og bor sdledes om muligt placeres ufor-
styrret fra andre aktiviteter. Husk derfor at
sporge, hvor skal HandiWall anvendes?

Hvordan skal HandiWall bruges?

Om den anvendes som »krudtpauser« i undervis-
ningen, eller som en selvforvaltet og legende frik-
varters-facilitet, eller som en fokuseret lerings-
eller treeningsaktivitet eller blot som en impulsiv
facilitet, uden et sterre, mal end muligheden for
variation i hverdagen, vil veere med til at bestem-
me den paedagogiske praksis for daglig brug af
HandiWall. Hvem- og hvor-spgrgsmalene bgr un-
derstgtte, hvordan HandiWall gnskes anvendst.

* Overvejelser: Har den pdgzldende institu-
tion tiltzenkt at anvende HandiWall som et
middel til aktive pauser mellem undervis-
ning eller lzringsforlob, vil det vare yderst
Jordelagtigt at uddanne lzrere og pzdago-
ger i at facilittere selvforvaltede aktiviteter.
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* Har den pdgzldende institution tiltanks at
anvende HandiWall som et fast og organise-
et lzrings- og traeningsmiddel, vil det vare
Jordelagtigt at uddanne lerere og terapeuter
til at kunne udvikle pxdagogisk praksis og
traeningspraksis, hvor eWall meningsfildt
indgdr i aktiviteterne. Husk derfor at spor-
g¢, hvordan skal HandiWall anvendes?

Ovenstdende hv-spgrgsmal har indflydelse pa pla-
ceringen af bade e- og HandiWall og dermed om-
fanget af brugen og har i lige sé hgj grad indflydel-
se pa, hvem og hvordan personale bgr uddannes
til brugen. Det vil sdledes veere hensigtsmeessigt at
udvikle strukturelle forhold for den daglige paeda-
gogiske praksis i brugen af HandiWall som (gen-
op-)treenings- og leeremiddel.

Huvis institutionen har veeret igennem disse over-
vejelser fremmes en hensigtsmeessig brug og re-
duceres eventuelle gener ved en uigennemtaenkt
placering eller manglende pzedagogisk strategi.
Med dette forarbejde synkroniseres institutionens
personale og ledelse og med dette sikres, at Han-
diWall skreeddersyes til malgruppen og derved for-
gger den tilsigtede veerdi og effekt i hverdagen.

Sammenfatning

Evalueringsrapporten forteeller om en borgerind-
dragende design- og produktmodningsproces i et
samarbejde med 3 institutioner med forskellige
identificerede behov, gnsker og malsaetninger for
deres hverdag. En gennemgéende udfordring i
moderne institutioner, som rapporten tager afseet
i, er at skabe og anvende differentierede treenings-
og leeringsmiljger, hvor HandiWall introduceres
som et middel til at indga i disse. Evalueringen
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fremstiller elementer af behovsafklaringen, og kee-
des sammen med borgerforteellingerne, der ligger
til grund for at indfere HandiWall som et leere- og
treeningsredskab, samt erfaringerne med at teste
og pa sigt implementere forandringerne.

Institutionernes forskellige identificerede krav til
elever, borgere og personalets brug af e-Wall har
haft indflydelse pa udviklingen af et overskueligt,
forstaeligt og genkendeligt brugerflade-design for

\

Billede 29: For at tilpasse og teste i hverdagsbrug traener bgrn pé e-Wall ved Heldagsafdelingen pé Sanderumskolen.



Billede 30: Borgerinddragelse i tilpasning af e-Wall til HandiWall pé Bo- og rehabiliteringscenter for Senhjerneskadede,
Bjerggdrdshaven.

HandiWall. Designforlgbets aktiviteter har deri-
gennem haft indflydelse pd integrationen af brede
og tilpasningsvenlige funktionaliteter, der er vur-
deret afggrende for meningsfuld brug af Handi-
Wall.

Evalueringen af projektets gennemfprte design-
faser og de indhentede borgerforteellinger, peger
pa centrale argumenter for veerdifulde lerings-,
treenings- og trivselsfremmende funktioner. Og
disse er i design- og produktmodningsforlgbet op-
levet gradvist at have tilfort institutionerne stgrre
og sterre veerdi. Veerdien udtrykkes i form af gget
trivsel og livskvalitet blandt @struplunds borgere,
oget beveegelse og leering i forbindelse med under-
visningen af elever pa Sanderums Heldagsafdeling
og ikke mindst en udtalt gget fysisk funktionalitet
i genoptreeningen af hjerneskadede borgere pa
Bjerggardshaven.

P3 den lange bane fremstdr HandiWall med nyt
design af brugerfladen og funktionaliteter, der er
relevante for de divergente malgrupper. Evalue-
ringen peger pa, at med oprettelsen af et person-
ligt brugerunivers, fremmes en mere motiveren-
de og kontinuerlig brug af HandiWall. Desuden
peger borgere og personaler pa gevinsterne ved
forbedrede tilpasningsmuligheder af leerings- og
treeningsgvelser. Dette ses i form af endnu flere
succeshistorier gennem inddragelsen af en ster-
re andel af borgerne i afvikling og fremstilling af
gvelser til HandiWall. En forudsaetning for succes-

fuld ibrugtagning af HandiWall er, at personaler-
ne, som i denne evaluering, oplever veerdi ved og
tager ejerskab for at implementere HandiWall i
institutionernes hverdag.

Med udsigten til markedsintroduktionen af Han-
diWall er det vores oplevelse, at én eller flere af
projektets involverede institutioner har ressourcer
og mod til, over tid, at fremsta som eksemplariske
rollemodeller for, hvordan HandiWall kan fungere
og optimere institutionernes specialpsedagogiske
praksis. Derigennem kan et udfordrende leerings-
og treeningsmiljg, som skaber bedre sundhed og
trivsel blandt borgerne, etableres.

Vi vurderer pa baggrund af projektets mange til-
kendegivelser og vurderinger om e-Walls place-
ring, at brugsraten kan pavirkes positivt ved at
stille grundleeggende hv-spergsmal. Hvem, hvor
og hvordan seetter dagsordenen for og har indfly-
delse pa omfanget af, hvor meget HandiWall vil
kunne anvendes. Institutioner opfordres derfor til
bred og grundig stillingtagen fgr implementering
og anvendelse.

Med design- og produktmodningsprocessens gen-
nemforelse er det vores gnske at have bidraget til
at forsta institutionernes hverdag og synliggere
HandiWalls potentialer og effekter, samt at leve-
re konkrete specifikationer og et brugervenligt
design til et overordnet bedre og ikke mindst seg-
menttilpasset velfaerdsprodukt i HandiWall.
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