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Artiklen beskriver forholdet mel-

lem det komplekse og det gene-

riske i innovationsprocesser. Ved 

at anskue projektet Brugerdre-

ven Innovation af Digitale Lære-

midler gennem et fokus på pro-

ces og innovation på tværs af tid, 

rum og praksisfællesskaber be-

skrives de nye, hybride og sam-

mensatte fællesskaber, der op-

står i sådanne processer. Sigtet 

er at indgå i en udvikling af en 

fænomenologisk forståelse af 

innovation. 

 

Indledning – mod det ukendte 

Innovation er en læreproces, 

men det er en særlig læreproces. 

Læreprocesser handler om at 

tilegne sig ny viden, men i almin-

delighed er denne viden ny for 

os, men kendt for andre. I almin-

delighed handler det om, at vi 

skal delagtiggøres i en eksiste-

rende viden.  I skolen er det 

ligefrem fastsat, hvad det er, vi 

skal lære. I innovationsproces-

sen er der imidlertid ikke et fast-

lagt curriculum: Hvis vi vidste, 

hvad vi skulle gøre og lave, kun-

ne vi jo bare gå i gang: Hvis vi 

vidste, hvordan digitale læremid-

ler bedst integreres i undervis-

ning i folkeskolen, ja, så var det 

blot at se på, hvorledes denne 

integration skulle foranstaltes.  

       Hvis vi her indledningsvis 

prøver at begribe innovationsbe-

grebet ved hjælp af refleksioner, 

som den franske filosof Serres 

har omkring det særlige felt, som 

ligger mellem det, man kan, og 

det man ikke kan, men som man 

måske kan med støtte fra den 

mere erfarne eller i en samar-

bejdsproces; hvis vi et kort øje-

blik dvæler ved dette tredje sted, 

ja, så skal vi ikke forstå det som 

et afgrænset rum eller endsige et 

særligt punkt, men snarere som 

en rumlig eller spatial tilstand, 

der både indtræffer og træffer os, 

når vi bevæger os fra det kendte 

mod det ukendte. Denne bevæ-

gelse er konstituerende for inno-

vative læreprocesser og dermed 

for projekt Brugerdreven Innova-

tion af Digitale Læremidler 

(BIDL), som er denne artikels 

afsæt. 

       Denne spatiale tilstand er et 

tredje sted mellem netop det 

kendte og det ukendte, og vi kan 

som Serres billedliggøre det i 

rejsen fra den hjemlige flodbred 

mod den fremmede. I det hjemli-

ge befinder vi os så at sige i en 

form for ontologisk sikkerhed, 

hvor vi er nogen, og hvor vi har 

en identitet. I det hjemlige har vi 

en opfattelse af rigtig og forkert. 

Men i det hjemlige ved vi samti-

dig mere, end vi kan sige. Der 

ligger i det hjemlige også en 

latenthed, der ikke kan udfoldes, 

fordi vi netop er bundet i denne 

domestiske ramme. Den kendte 

ramme må vi forlade og kende 

ved at forlade, hvis vi skal lære 

noget. Vi må løbe den risiko at 

forlade det hjemlige. Afskeden er 

ikke det (eneste) svære. Der, 

hvor vi for alvor udfordres, er, 

når der på rejsen skal træffes 

beslutninger, hvor vi ikke længe-

re kan henholde os til det kendte, 

men ej heller blot navigere mod 

det ukendte. Vi bliver her nødt til 

at sige, at det er dét og ikke dét, 

vi sigter mod, på trods af at vi 

ikke kender indholdet i hverken 

det, der vælges til eller fra i den-

ne beslutningstagen.  

       Dette billede illustrerer ram-

merne for innovationsprocesser 

og udviklings-projekter, således 

også for BIDL: En balance mel-

lem viden, usikkerhed tilegnelsen 

af ny viden og erfaringer i fælles-

skab samt en erkendelse af, at 

for at handle må vi vide, men 

samtidig: for at vide, må vi hand-

le. I innovationsprocessen ligger 

altså en læreproces for alle in-

volverede parter. Vi forlader det 

kendte og dermed vores identitet 

og opsøger det ukendte, hvor vi 

ikke længere er identiteter, men 

entiteter. Vi er anonymiserede 

som fremmede. Vi kan forlade 

det fremmede og begive os til-

bage over floden, men i det, der 

skulle være det hjemlige, vil vi nu 

være fremmede. Barnet går i 

skole og bliver anonymiseret, 

bliver elev: Han går hjem, men 

hjemme er han stadig barnet, 

men nu en anden. Udviklings-

gruppen forlader den hjemlige 

praksis og deltager i et forløb, 

hvor de sammen med andre 

aktører udfordrer og transforme-

re dele af den praksis, de er en 

del af. De afslutter udviklingsfor-

løbet, men hvis det fremmede 

ikke bliver en del af hverdagen, 

så vil det forblive fremmed.  

       I BIDL arbejdes der med 

udvikling af nye digitale læremid-
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ler og læringsplatforme. Denne 

udvikling foregår i iterative pro-

cesser, hvor brugeren og 

hans/hendes viden og erfaringer 

fra praksis og hverdagen på en 

dansk folkeskole spiller sammen 

med producentens/designerens 

viden om teknologi, software og 

mulighederne inden for dette felt. 

I mødet mellem producent og 

bruger forhandles og forkastes 

ideer løbende, og på baggrund 

af denne dialog udvikles prototy-

per på digitale læremidler på 

tværs af feltets og projektets 

aktører. Denne brugerinddragel-

se er med til at sikre udviklingen 

af produkter, der integreres i 

hverdagens praksis efter projek-

tets afslutning. BIDLs tilgang til 

brugeren og til brugerinddragel-

sen i innovationsprocessen be-

virker netop, at det fremmede, 

som er bragt med tilbage fra 

rejsen, ikke forbliver fremmed, 

men i stedet bliver brugt og der-

med hjemliggjort.  

 

Brugerperspektivet  

Set i et større perspektiv er der 

med innovation tale om, at der 

skal udvikles ny viden, hvor rati-

onalet netop er denne nye viden. 

Det er en tilgang, som ligger 

indenfor, hvad der kaldes ”det 

innovative samfund” i den offent-

lige moderniseringsretorik. (Re-

geringens globaliseringsstrategi 

2006)  

       I sin operationelle udgave 

udlægges det som brugerdreven 

innovation, det vil sige innovati-

on, hvor innovationen ses som 

mobilisering af innovationspoten-

tialet hos den enkelte. Det stra-

tegiske forskningsråd udtrykker 

det i udmeldingen om strategisk 

forskning 2007 på følgende må-

de:  

 

”Forskning i brugerdreven inno-

vation indebærer et bottom up 

perspektiv på innovation, idet 

brugernes (fremtidige og ikke-

erkendte) behov, indspil og ideer 

bliver brugt i en helhedsoriente-

ret og fagligt funderet innovati-

onsproces.” (Det Strategiske 

Forskningsråd, 2007) 

 

Udsagnet indeholder flere for-

hold, som kan diskuteres: Hvad 

vil det for det første sige, at inno-

vationsprocesserne er ”bottom 

up strategier”? – Og er der reelt 

tale om en sådan, og er det 

overhovedet muligt at afgrænse 

den? Hvordan skal dette ”fremti-

dige og ikke-erkendte behov” 

forstås? I læringssammenhænge 

kan dette fokus på en mere eller 

mindre erkendt fremtid selvfølge-

lig erkendes eller rettere gen-

kendes, idet uddannelse for den 

enkelte handler om at forberede 

sig på og være med til at skabe 

en fremtid. Dette ”pull from the 

future” bliver her til en specifik og 

forholdsvis konkret strategi, som 

har sine vanskeligheder i opera-

tionalisering og effektuering, idet 

vi nok kan iagttage, at vi ser nye 

relationer og nye værdikæder 

mellem fx institutioner og virk-

somheder og andre aktører, men 

ikke kan forudsige dem.  

       I vores kontekst, som er 

BIDL-projektet, taler vi om bru-

gerdreven innovation af læremid-

ler, altså hvordan læremidler 

udvikles med eller ligefrem af 

brugerne. Umiddelbart kan det 

fremstå som et paradoks: Er 

meningen med læremidler ikke 

netop, at de skal angive, hvad 

der skal læres og øge sandsyn-

ligheden for, at denne læring 

sker? Vi har behov for at afklare, 

hvad læremidler er, og hvilken 

funktion de har. 

 

 

Et læremiddel og et digitalt 

læremiddel 

Når vi taler om læremidler, er 

begrebet både præcist og for 

begrænset. En del af et lære-

middels funktion er således at 

øge sandsynligheden for, at 

læring finder sted, at deltageren, 

eleven med videre tilbydes rele-

vante aktiviteter i forhold til læ-

ring. Men et læremiddels funkti-

on er andet og mere end det. For 

det første kobler læremidlet mel-

lem det, der er uddannelsespoli-

tikkens programmer oversat til 

læreplaner, læseplaner eller 

”fælles mål”. Dermed skaber 

læremidlet en kompleksitetsre-

ducering i forhold til skolens 

praksis og lærerens undervis-

ning. Gennem læremidlet ansku-

eliggøres for lærer, elev, foræl-

dre med videre, hvad det her 

skal handle om, hvordan det skal 

foregå, og hvordan det tidsmæs-

sigt skal struktureres. Læremidlet 

er således også en del af det 

didaktiske design – altså den 

formgivning af handlingerne i 

skolen som rammesættes af 

uddannelsessystemet, og som 

læreren er ansvarlig for at opera-

tionalisere. Læremidlet vil såle-

des typisk, men ikke altid, inde-

holde et didaktisk design, der 

fremmer visse handlinger og 

dermed medierer en bestemt, 

men sjældent aktivt defineret 

forståelse af, hvad pædagogik 

med videre er (Hansen 2006). 

Læremidler, der ikke indeholder 

et didaktisk design (er måske 

ikke læremidler), lægger den 

didaktiske proces i hænderne på 

undervisningens direkte aktører. 

       Digitale læremidler adskiller 

sig ikke i funktion fra andre (ana-

loge) læremidler, men vil i deres 

iscenesættelse ofte have et sær-

ligt innovativt eller måske endda 

systemudviklende sigte: Det vil 

sige, at de i deres oversættelse 
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af uddannelsespolitikkens sigter 

ofte mobiliseres som en del af en 

udvikling af skolen. Undervis-

ningsministeriet skriver fx om det 

nationale program ITIF (it i folke-

skolen 2004-07): 

 

”Det er regeringens mål, at it skal 

have en særlig plads i uddannel-

sessystemet, og at it skal inte-

greres i fagene på alle trin og 

alle niveauer, hvor det er natur-

ligt. Et øget brug af it i uddannel-

sessystemet kan medvirke til at 

leve op til kravene om øget fag-

lighed og kvalitet.”(se 

http://www.uvm.dk/Uddannelse/F

olkeskolen/om Folkesko-

len/Fokusomraader/It i folkesko-

len/Programmet it i folkeskolen 

ITIF.aspx) 

 

Dette afspejler en tilbageven-

dende diskurs om, at it skal bru-

ges mere i skolen og om, at it 

skaber en mere effektiv under-

visning og/eller ”bedre” læring. 

Efterfølgende evalueringer frem-

hæver i almindelighed, at der er 

store potentialer i forskellige 

tiltag, men at de begrænses af 

forhold som teknologiens tilgæn-

gelighed og stabilitet, lærerkom-

petencer og også, især i de se-

nere års rapporter, af strukturelle 

og organisatoriske faktorer. Til-

tagene bliver dermed forholdsvis 

forudsigelige: Større investerin-

ger i teknologiske infrastrukturer, 

efteruddannelse og typisk også 

forskellige former for ”valide-

ringsmekanismer”, hvor det kan 

vurderes, hvorvidt dette eller hint 

læremiddel imødekommer en 

”bedre” læring. I lyset heraf er 

der derfor behov for et analytisk 

blik med fokus på, hvordan læ-

remidlet konstitueres som socialt 

grænseobjekt mellem forskellige 

rationaliteter. Et sådant analytisk 

blik på læremidlet ville føre til en 

større forståelse af, hvad det er, 

der gør, at et læremiddel hhv. 

konstitueres eller ikke konstitue-

res som læremiddel i undervis-

ningen.  

 

Planer, stilladser og scripts 

I det moderne liv er planlægning 

af helt afgørende betydning. 

Staten har genopretningsplaner, 

virksomheder har budgetter, 

institutioner har budgetter og 

årsplaner. Vi har strategier og 

handlingsplaner. Den enkelte har 

karriereplaner, og familierne har 

ugeplaner med hentning og 

bringning. Vi ved godt, at planer 

er vigtige, og at de skaber stabi-

lisering, retning og måske også 

mening. De er et udtryk for det 

moderne projekt, hvor menne-

sket formgiver tid og rum, og 

hvor vi stræber mod optimering 

af ikke bare mange, men alle 

livssammenhænge. Det er men-

neskets overskridning af det 

traditions- og naturbundne. Men 

hvordan forholder det sig, når vi 

begiver os ind i det, vi ikke ved, 

når vi sætter kurs mod den 

fremmede flodbred? Hvordan 

skal vi forstå planerne – ikke 

mindst når vi skal planlægge det 

nye, det uforudsete? 

       Et særligt bidrag ydes her af 

Suchman i sin ”Plans and Situa-

ted Actions” (1987). Suchmann 

påpeger helt overordnet, at 

mennesket ikke eksekverer pla-

ner. Vi skaber mening eller efter-

rationaliserer (om man vil) i si-

tuationen. Vi bruger dermed 

planer som stabiliseringer. Pla-

ner er således vigtige som dele 

af den praksis, den kontekst som 

vi på en gang indgår i og skaber. 

Men planer er ikke manualer for, 

hvordan vi skal handle.  

       Denne tilgang til planer, 

deres rolle, potentialer og udfø-

relse peger på netop vigtigheden 

i stilladseringen af en innovati-

onsproces. Spørgsmålet om, 

hvilke betingelser, hvilket stillads 

en given kontekst/projekt bedst 

udfoldes i og med? Den reste-

rende del af artiklen kigger på 

BIDL og peger blandt andet på 

mødet mellem heterogene aktø-

rer (læremiddelproducenter, 

brugere, forskere) som et stillad-

seringsgreb i den brugerdrevne 

innovationsproces. 

       Hvordan planlægger vi en 

innovationsproces, hvor vi i ud-

gangspunktet ikke ved, hvilke 

innovationer udviklingsprojektet 

vil bringe? Og på et mere over-

ordnet plan: Hvordan skal der 

kunne arbejdes med en mere 

normativ tilgang, hvis det fæno-

men, der skal formgives (innova-

tion), unddrager sig generalise-

ringer og kun vanskeligt lader sig 

underkaste rubricering eller, om 

man vil, genetik? Svaret vil være, 

at netop generiske metoder ikke 

er normative kogebogsopskrifter, 

men samlinger af ”scripts”, der 

kan mobiliseres i en innovations-

proces og her undergå en nød-

vendig transformation, hvorved 

de kan indgå i et innovationsnet-

værks handlen. Denne tilgang 

understreger, at ethvert sæt af 

metodiske greb nødvendigvis 

altid må re-artikuleres i forhold til 

en specifik kontekst, site, fæno-

men. At tale om scripts i stedet 

for generiske metoder er en na-

turlig følge af at arbejde med et 

innovationsbegreb, der betegner 

innovation gennem kompleksitet, 

kontingens og uforudsigelighed 

og af ovenstående tematisering 

af planer som stiladseringer frem 

for handlingsmanualer.  

       Et script kan ses som et 

råmateriale, hvis mål er at 

blive taget i brug og fortolket, 

eksempelvis et filmmanu-

skript der fortolkes og per-

formes af en skuespiller. 

Scriptets særlige kendetegn 

er netop, at det først træder i 

karakter i og med denne 

genfortolkning og performan-

http://www.uvm.dk/Uddannelse/Folkeskolen/om%20Folkeskolen/Fokusomraader/%20It%20i%20folkeskolen/Programmet%20it%20i%20folkeskolen%20ITIF.aspx
http://www.uvm.dk/Uddannelse/Folkeskolen/om%20Folkeskolen/Fokusomraader/%20It%20i%20folkeskolen/Programmet%20it%20i%20folkeskolen%20ITIF.aspx
http://www.uvm.dk/Uddannelse/Folkeskolen/om%20Folkeskolen/Fokusomraader/%20It%20i%20folkeskolen/Programmet%20it%20i%20folkeskolen%20ITIF.aspx
http://www.uvm.dk/Uddannelse/Folkeskolen/om%20Folkeskolen/Fokusomraader/%20It%20i%20folkeskolen/Programmet%20it%20i%20folkeskolen%20ITIF.aspx
http://www.uvm.dk/Uddannelse/Folkeskolen/om%20Folkeskolen/Fokusomraader/%20It%20i%20folkeskolen/Programmet%20it%20i%20folkeskolen%20ITIF.aspx
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ce, der altid er bundet til en 

specifik kontekst og rum. Et 

script definerer hos Akrich 

”en rammesætning af hand-

linger sammen med aktører-

ne og det rum i hvilket, de 

skal handle” (Akrich 1992: 

208.). En fremførelse af et 

script læser hun derfor som 

en ”de-scription”, altså en 

dechifrering og performance 

af råmaterialet. Et script er 

derfor først og fremmest et 

verbum, en de-scription om 

man vil. Det handler om at 

foretage en række ”tilpas-

ningsmekanismer” (Akrich 

1992: 209. Egen oversættel-

se). Scriptet kan ikke udsige 

noget om, hvilket udtryk det 

gives, når det artikuleres i en 

innovationsproces. Scriptet 

kan heller ikke på forhånd 

udpege hvilke aktører, der på 

hvilke tidspunkter vil komme 

til at performe det. Scriptet 

leverer et råmateriale, der 

først træder i karakter som 

metode i sin artikulerede 

form.  

       De metoder, vi i BIDL-

projektet arbejder med i in-

novationsprocessen, hvoraf 

udvalgte metodiske greb i 

det følgende beskrives, skal 

derfor forstås som scripts 

snarere end normative op-

skrifter. Målet er at imøde-

komme det paradoksale i at 

ville tale om kompleksitet og 

genetik i henholdsvis fæno-

men og tilgang. I det neden-

stående tematiseres BIDL 

gennem en konstruktivistisk 

tilgang til projektet, dets del-

tagere, metoder og tilgang til 

brugere. Således peges der 

overordnet på behovet for 

flerhed som betingelse for 

innovation. 

 

Third space – rum for innova-

tion  

I det følgende præsenteres 

BIDL i en optik, der har fokus 

på det hybride og flerheden. 

Gennem begrebet ”third 

space”, som er hentet i kul-

turteorien, argumenteres der 

for de mulige fordele ved i 

innovationsprocessen at 

gribe mødet mellem designe-

re/producenter og brugere an 

som et sådant hybridt third 

space. 

       Brugerdreven- eller bru-

gerinddragende design og 

denne tilgangs fokus på mø-

derne mellem brugere og 

designere kan, som Michael 

J. Muller forslår, ses som et 

third space inden for HCI 

(Human Computer Interac-

tion). ”Third space”-begrebet 

stammer fra kulturteoretike-

ren Homi K. Bhabha (1994) 

og tematiserer det fænomen, 

at grænsen eller grænsere-

gionen mellem to domæ-

ner/rum/entiteter ofte er et 

overlap mellem de to og 

dermed en hybrid. Dette 

område benævner Bhabha 

”third space”. Karakteristisk 

for third spaces er, at de 

indeholder konstant foran-

derlige og uforudsigelige 

kombinationer af attributter 

fra hvert af de to tilgrænsen-

de områder. Bhabha skriver 

indenfor den postkoloniale 

teori, hvorfor fokus er på 

forhold mellem kolonimagt 

og koloniseret. Mellem disse 

to, siger Bhabha, finder en 

løbende forhandling og kon-

struktion af identiteter sted, 

og kolonimagt og koloniseret 

er i disse dialoger med til at 

italesætte og konstruere 

hinandens identiteter som 

netop kolonimagt og koloni-

seret. I disse forhandlinger 

skabes en ny kulturel hybrid, 

et nyt sprog, og i dette hybri-

de third space er antagelser, 

fordomme, begreber og 

praksisser fra begge parter 

åbne for genfortolkning og 

udfordring. Third spaces har 

dermed med forandringspo-

tentiale at gøre, hvorfor vi 

mener, at third spaces kan 

siges at være særligt gunsti-

ge rammesætninger for in-

novation.  

       Overføres denne teori til 

brugerinddragende design, 

kan mødet mellem designer 

og bruger ses som et third 

space: Selve mødet er en 

grænseregion, der qua de 

udfordringer, spørgsmål og 

forhandlinger – ”dialoger på 

tværs af (…) og inden for 

forskelle” (Muller 2007, 4.) - 

som foregår, rummer poten-

tiale for gensidig læring par-

terne imellem samt en co-

creation af begreber, normer, 

praksisser og fremtidige kol-

lektive handlinger. BIDL kan 

siges at arbejde med dette 

mellemrum som en form for 

innovationsaccelerator. At 

betegne BIDL gennem den-

ne third space-optik bringer 

fokus på ”mødet” mellem 

aktører. Mødet rummer po-

tentiale, og effekterne af et 

møde mellem heterogene 

aktører kan ikke forudsiges, 

hvilket igen peger på det 

paradoksale i at tale om ge-

neriske metoder i innovati-

onsprocesser.  

       Medierende artefakter 

er, som nedenstående vil 

påpege, med til at stilladsere 

innovationsprocessen og kan 

som mediatorer mellem for-

skellige vidensystemer øge 

chancerne for, at ny viden 

opstår, eller med andre ord, 

for at nye frembringelser 

træder i karakter.  
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Grænseobjekter 

I brugerinddragende design-

processer, der samler for-

skellige praksisfællesskaber 

(Lave og Wenger) i ét pro-

jektteam, spiller medierende 

artefakter en vigtig rolle. 

Eksempler på sådanne i 

BIDL gives i de to nedenstå-

ende afsnit. De er eksternali-

seringer, der interagerer med 

og på tværs af de forskellige 

aktører. Således skal denne 

type artefakter italesættes 

som samlingspunkter, der 

transformerer og transforme-

res gennem den interaktion, 

som artefaktet faciliterer. De 

er konstitueret gennem og 

konstituerende for den de-

sign- og innovationsproces, 

de er aktører i. Med henvis-

ning til Bruner betegner Fi-

scher sådanne medierende 

artefakter ”grænseobjekter”.  

Disse er netop tingsliggørel-

ser. Et eksempel er prototy-

pen, der skaber mulighed for 

kommunikation mellem hete-

rogene aktører:  

 

”Grænseobjekter tillader 

forskellige vidensystemer at 

interagere ved at stille et delt 

referencepunkt, der er me-

ningsfyldt indenfor begge 

systemer, til rådighed […] 

Støtte til interessefællesska-

ber må derfor facilitere gen-

sidig læring gennem udvik-

lingen, diskussionen og raffi-

neringen af grænseobjekter, 

der tillader forskellige prak-

sisfællesskabers viden-

systemer at interagere.” (Fi-

scher 2001).  

 

 

At inddrage grænseobjekter 

er en del af BIDL-projektets 

metode for brugerinddragel-

se, det vil sige en del af det 

script, det kan udledes af 

BIDL. Vi peger på grænseob-

jekter som nøgleaktører i det 

heterogene netværk, hvorfor 

de samtidig bliver essentielle 

aktører i innovations- og 

brugerinddragende design-

processers third spaces. 

Følgende beskrives third 

space og medierende arte-

fakter i BIDL, hvor fokus er 

på brugen af fotocollager i 

antropologernes indledende 

undersøgelse samt på afvik-

lingen af et metode- og ud-

viklingsseminar halvvejs 

igennem projektet. 

 

Grænseobjekter, eksempel 1: 

Fotocollager 

I BIDLs anden fase gennem-

føres feltstudier på seks sko-

ler og seks Centre for Un-

dervisningsmidler, hvor an-

tropologer fra antropologer-

ne.com følger og beskriver 

udvalgte lærere, elever, sko-

lebibliotekarer og pædagogi-

ske konsulenters brug af og 

vejledning i brug af læremid-

ler. Som en del af denne 

undersøgelse beder man de 

involverede elever om at lave 

fotodagbøger. Eleverne får 

hver udleveret et kamera og 

en instruktionsseddel og 

bliver bedt om i løbet af 24 

timer at fotografere og vi-

deooptage deres liv, både de 

aspekter der mere specifikt 

relaterede sig til digitale læ-

remidler, men også hvad 

eleverne hæfter sig ved og 

har lyst til at dokumentere på 

et mere overordnet plan. 

Efterfølgende har antropolo-

gerne samtaler med eleverne 

omkring deres fotos, hvilket 

videre danner grundlag for 

en analyse af elevernes er-

kendte og ikke-erkendte 

behov inden for feltet digitale 

læremidler. Endvidere an-

vendes det genererede ma-

teriale i en workshop, hvor 

projektgruppens medlemmer 

deltager sammen med ele-

verne. I workshoppen taler 

projektmedlemmerne med 

eleverne om deres fotos og 

sammensætter et 24 timers 

portræt af en dag i en elevs 

liv. Her i ”the fuzzy front” af 

projektet (Koen m.fl.) er der 

således ikke fokus på at 

facilitere en direkte interakti-

on bruger og designer imel-

lem, men i stedet på gennem 

participative metoder at stil-

ladsere brugerinddragelses-

processen således, at bruge-

ren og dennes praksis, hold-

ninger og erkendte og ikke-

erkendte behov får de bedst 

mulige betingelser for at 

komme til syne.  

       I handlingerne at foto-

grafere og efterfølgende 

udvælge og inddele billeder-

ne i et 24-timers portræt 

kommer brugeren til at ud-

øve en form for ”indfødt et-

nografi” (Muller, 12) i og 

med, at han/hun dokumente-

rer sit eget liv. Herved bliver 

brugeren både forfatter og 

subjekt i den fotografiske 

fortælling om og fra 

hans/hendes liv. På den 

måde indtræder brugeren i 

en dobbelt rolle, der medfø-

rer en hybriditet, i hvilken de 

fotografiske aktiviteter både 

udgøres af almindelig hver-

dagspraksis og af det at do-

kumentere og afrapportere 

om disse. Der skabes såle-

des third spaces, når brugere 

som i BIDL fotograferer og 

rapporterer fra deres hver-

dagsliv. I dette hybride rum 

åbnes der for en forhandling 

mellem brugeren som forstil-

let og konstrueret af designe-

ren, ”den imaginati-
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ve/forestillede bruger” 

(Akrich, 1992: 209), og den 

egentlige bruger, der er re-

præsenteret af de i undersø-

gelsen deltagende brugere. 

Ifølge Muller, der citerer Nob-

le og Robinson (2000), kan 

diskussioner af fotografierne 

og kombination af fotografi-

erne i fotocollager generere 

”gensidig læring og nye ide-

er, især gennem inklusionen 

af fotografernes, seernes og i 

særdeleshed de fotografere-

de/afbildede menneskers 

stemmer.” (Muller, 2007, 

13.).  

       Mødet mellem den kon-

struerede, imaginative bruger 

og den egentlige bruger ud-

gør altså et third space, hvis 

innovationspotentiale accele-

reres ved tilstedeværelsen af 

grænseobjekter, som netop 

fotografierne kan siges at 

være. 

       Når eleverne dokumen-

terer en dag i deres liv i og 

uden for skolen, konstruerer 

de en fortælling om og fra 

deres hverdag. At anvende 

fortællingen som metodisk 

greb i et undersøgelsesde-

sign har blandt andet funkti-

oner som: at trigge samtale, 

analyse eller feedback (Sal-

vador and Howells), som er 

tilfældet i BIDL. Fortællinger-

ne kan også fortælles af 

slutbrugere som et bidrag til 

indsamlingen af den viden, 

der kræves for at forstå pro-

duktpotentialet og til at speci-

ficere, hvad produkter og 

services kunne og burde 

indeholde. I fortællinger arti-

kuleres brugeres syn og 

behov, og de fotos, der blev 

taget af eleverne i BIDL-

projektet, kommer i den ef-

terfølgende workshop til at 

fungere som medierende 

artefakter eller ”grænseob-

jekter”.  

 

Grænseobjekter, eksempel 2: 

Metode- og udviklingsseminar  

Muller skriver, at et af de 

mest simple parametre, der 

kan manipuleres for at influe-

re og øge hybriditeten, er 

valg af arbejdssite. Som 

afsæt kan man jf. Robbins 

sige, at der er to tilgange til 

brugerinddragende design: 

”Enten bringes designerne til 

brugernes praksis – eller 

brugerne bringes til desig-

nernes.” (Robins, 1999). Det 

bestemmes bl.a. af, hvorvidt 

man arbejder i den abstrakte 

eller konkrete ende af et 

kontinuum, der betegner hvis 

arbejdsdomæne en udvik-

lingsproces udfolder sig på: I 

den abstrakte ende er det 

brugerne, der træder ind i 

software designerens verden 

(eks. i ”Rapid Prototyping”), 

og i den konkrete ende er det 

designeren, der går ind i 

brugerens verden, fx gen-

nem etnografiske metoder 

(Kensing og Munk-Madsen, 

1993). BIDL befinder sig i 

både den abstrakte og den 

konkrete ende af kontinu-

ummet og ikke mindst flere 

steder der imellem. Disse 

steder kan opfattes som third 

spaces. Ved at bevæge sig 

fra den ene ende af kontinu-

ummet til den anden bliver 

både brugere og designere 

introduceret for hinandens 

miljøer og for miljøer, der er 

fremmede for begge parter, 

hvorfor der skabes rum for 

nye erfaringsdannelser for 

alle involverede.  

       I BIDLs tredje fase, som 

har overskriften ”Idé- og me-

todeudvikling”, afholdes et 

metodeudviklingsseminar, 

der varer tre dage og er hen-

lagt til et for alle deltagere 

nyt miljø, et konferencecen-

ter i Østjylland. På dag to 

ankommer lærere og 

CFU’ere, så hele projekt-

gruppen er samlet to ud af 

seminarets tre dage. Valg af 

setting for hvor undersøgel-

ser skal foregå, data indsam-

les, prototyper testes eller 

workshops afholdes, kan 

være en bevidst strategi i 

forbindelse med at introduce-

re nye oplevelser og per-

spektiver for de involverede 

aktører. Ved at lade brugere, 

designere og forskere mødes 

et sted, som ingen har 

hjemme, og hvor ingen kan 

trække på faste rutiner og 

praksis, skabes et rum, et 

third space, hvor alle parter 

bliver usikre forstået på den 

måde, at ingen er i deres 

vante gænge, stedet er ikke 

”hjemme” for nogen. Dermed 

er deltagerne mere åbne for 

at modtage og diskutere 

andre aktørers erfaringer og 

holdninger og eventuelt ju-

stere egne.  

       Seminaret i BIDL-

projektet kan beskrives som 

et de-centreringsgreb, der 

stiller alle deltagere i en am-

bi- eller polyvalent position, 

hvor målet er genforhandling 

af antagelser og skabelse af 

nye kollektive handleplaner 

gennem det at blive udsat for 

heterogenitet. I en sådan 

setting mødes aktørerne i en 

”gensidig ubekendthed” (Mul-

ler, 2007, 9), og her samles 

man om at generere ny viden 

og endvidere om at udvikle 

selve de rammer, det stillads, 

der faciliterer udviklingen og 

fremkomsten af denne nye 

viden.   

       På seminaret engageres 

BIDL-projektets deltagere i 
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workshops, der søger at 

samle de forskellige aktører 

om en ting eller udfordring. 

Workshops er ikke en del af 

konventionel arbejdspraksis 

og kan alt efter, hvordan de 

tilrettelægges, ifølge Muller 

generere hybride oplevelser. 

Disse oplevelser finder sted i 

et INTERESSEFÆLLES-

SKAB, der består af forskel-

lige aktører, der repræsente-

rer forskellige praksisfælles-

skaber (Lave og Wenger, 

1991). Workshoppen samler 

de forskellige praksisfælles-

skaber om et fælles arbejde 

for at producere fælles resul-

tater og for at udvikle en 

kollektiv handlingsplan. Del-

tagerne må samarbejde for 

at definere deres nye om-

stændigheder og forhold. 

Kombinationen af heteroge-

ne aktører og erfaringer 

medfører synteser i perspek-

tiv og i viden. I forbindelse 

med at opnå disse synteser 

spiller de medierende arte-

fakter en central rolle.  

       Seminaret i BIDL søger 

at stilladsere en proces, hvor 

aktørerne samles om at ska-

be et fælles grundlag og 

forståelse for den opgave, 

projektgruppen skal løfte 

kollektivt. Fischer skriver:  

 

”En grundlæggende udfor-

dring for interessefællesska-

ber findes i at opbygge en 

kollektiv forståelse af opga-

ven, der skal udføres, en 

forståelse der ofte ikke eksi-

sterer i udgangspunktet, men 

som udvikles kollaborativt og 

trinvist og siden vokser frem i 

de deltagendes tanker og i 

eksterne artefakter.”  

 (Fischer, 2001: 4.) 

 

Seminaret bliver dermed en 

håndtering af BIDL som et 

interessefællesskab, det vil 

sige et fællesskab, der kon-

stitueres af flere forskellige 

praksisfællesskaber (Lave og 

Wenger, 1991).  

 

BIDL – et interessefælles-

skab? 

I forbindelse med at udvikle 

nye begreber genereret af ny 

viden arbejdes der i BIDL 

horisontalt gennem proces-

ser, hvor forskellige aktører 

(fagfolk, designere, brugere 

og forskere) indgår i sociale 

fællesskaber, der udforsker, 

designer, udfordrer og re-

designer i ”ekspansive lære-

processer” (Engeström, 

2001). Designprocesserne i 

projektet sigter således mod 

deltagelse i hver af proces-

sens bevægelser.  

       BIDL-projektet udgøres 

altså af en sammensat grup-

pe af aktører og har blandt 

andet som mål at ”kortlægge 

nye markedsmuligheder og 

designpotentiale” samt ”at 

udvikle og teste nye prototy-

per på digitale læremidler og 

forbedret it-infrastruktur” 

(BIDLs projektbeskrivelse). 

Et sådant heterogent fælles-

skab kan begribes som et 

”community of interest” (Fi-

scher, 2001), et interessefæl-

lesskab: Et fællesskab der 

arbejder med og gennem 

flerheden som præmis. Et 

interessefællesskab knyttes 

således ikke som et praksis-

fællesskab (Lave og Wenger, 

1991) sammen ved det at 

være ens eller at skulle gøre 

det samme. Praksisfælles-

skaber er i højere grad tætte-

re og mere homogene og 

afgrænsede fællesskaber. 

Interessefællesskaber er 

konstitueret på tværs af for-

skelligheder og er fællesska-

ber med stor mangfoldighed, 

som det præcis er tilfældet 

med BIDL. Her er heteroge-

niteten selve betingelsen for 

samværet, og Fischer peger 

netop på interaktionen mel-

lem multiple kompetencer 

som betingelse for eksem-

pelvis løsningen af et de-

signproblem. Udfordringen i 

en sådan setting er dermed, 

at de forskellige aktører skal 

udvikle en praksis og opbyg-

ge et fælles vokabular samt 

forståelse af den opgave, 

projektteamet søger at løse, 

og metoderne, der kan tages 

i brug for at nå i mål. Dette er 

en kompleks form for fælles-

skab, hvor artikuleringer har 

en essentiel plads i og med, 

at disse samler, medierer 

mellem og transformerer 

erfaringer og viden. Artikule-

ringerne hjælper de rejsende 

med at navigere i ukendt 

territorium og dermed med at 

komme sikkert i land på den 

modsatte og ukendte flod-

bred for nu at vende tilbage 

til Serres’ billede, som vi 

indledningsvist brugte til at 

illustrere innovationsproces-

sen med. 

       At betegne BIDL som et 

interessefællesskab peger 

på projektet som et sted, 

hvor flerhed betragtes som 

både en nødvendighed og et 

aktiv i innovationsprocessen. 

Denne optik medfører en 

række metodiske greb, der 

netop fokuserer på at facilite-

re møder mellem heterogene 

aktører. 

 

BIDL og brugerne 

I en innovationsproces, der 

sætter brugerne som primæ-

re kilder til innovation, er det 

nødvendigt at svare på 

spørgsmålet: Hvem er bruge-
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ren? Hvem tæller som bruger 

af produktet, i dette tilfælde 

af et digitalt læremiddel? 

       Lærere, elever, skolebib-

liotekarer, CFU’ere og skole-

ledere repræsenterer bru-

gergruppen i BIDL. Derud-

over udgøres projektgruppen 

af forskere og læremiddels-

producenter. Et af projektets 

mål er, at ”demonstrere vær-

dien af en interaktiv form for 

brugerdreven innovation på 

et område, der hidtil har væ-

ret drevet af teknologi og 

enkeltstående Lead Users” 

(BIDLs projektbeskrivelse). 

For at nå dette mål er ”bru-

geren” i projektet tænkt i sin 

multiplicitet: For hvem kan 

siges at være bruger af digi-

tale læremidler – er det pri-

mært læreren, der tager pro-

dukterne i brug i sin under-

visning? Eller er det i lige så 

høj grad eleven, der ud fra 

lærerens anvisninger anven-

der de digitale læremidler i 

timerne?  Bør skolebibliote-

karen, der står for indkøb af 

nyt materiale herunder også 

ny software til undervis-

ningsbrug, ikke også tænkes 

som bruger? Og det samme 

gælder for skolelederne, der 

er i en position til at fremme 

eller hæmme en it-venlig 

kultur på skolen, og for 

CFU’erne der er bindeled 

mellem skolerne og produ-

centerne af de digitale lære-

midler. Konklusionen er alt-

så, at ”brugeren” består af et 

netværk af forskellige prak-

sisser udført forskellige ste-

der og ud fra forskellige rati-

onaler.  

       Brugeren er i BIDL re-

præsenteret dels i antropolo-

gernes rapport, hvor elever, 

lærere, bibliotekarer og CFU-

konsulenter repræsenteres 

gennem blandt andet opstil-

ling af brugertypologier inden 

for de fire brugerkategorier. 

Derudover er der i projektet 

lavet en række delrapporter, 

hvoraf én udvider antropolo-

gernes rapport ved at sætte 

fokus på skoleledere som 

brugere af digitale læremid-

ler. At inddrage skolelederne 

var ikke en del af projektbe-

skrivelsen som udgangs-

punkt, men da den indsam-

lede data pegede på, at sko-

lelederen kan fremme eller 

hæmme en it-venlig kultur på 

skolen og dermed i sidste 

ende hindre eller fremme 

brugen af digitale læremidler, 

iværksatte man en undersø-

gelse, der belyste netop 

denne gruppes holdninger til 

og praksisser inden for feltet. 

Det er projektets overordne-

de struktur, der arbejder med 

kontinuerlig brugerinddragel-

se, der gør det muligt at ind-

drage en relevant bruger-

gruppe, der ikke var med-

tænkt indledningsvis.  

 

Brugeren som konstruktion 

”Brugeren” i BIDL repræsen-

teres bredt og fra flere vink-

ler. Således mobiliserer pro-

jektet i sin tilgang til brugeren 

også en anerkendelse af det 

multiple og heterogene som 

udgangspunkt for innovatio-

nen.  

       I brugerinddragende 

design spiller brugeren en 

central rolle og er med til 

både at stabilisere og accele-

rere innovationsprocessen. 

Dette medfører et nødven-

digt fokus på og en diskussi-

on af, hvem ”brugeren” er i 

en given kontekst – og ikke 

mindst hvem, der udpeger og 

definerer denne bruger.  

       At betragte teknologi og 

brugere som gensidigt kon-

struerede, co-konstruerede, 

peger på, at designere har 

en eller flere brugeridentite-

ter in mente, når de udvikler 

software og teknologier. Der 

finder en konfigurering af 

brugeren sted i designet af 

teknologien, hvor ”konfigure-

ring” gennem Woolgar defi-

neres som ”processen, hvori 

man identificerer potentielle 

brugere og sætter begræns-

ninger på deres sandsynlige 

handlinger” (Woolgar, 1991: 

60.). Akrich taler gennem det 

tidligere nævnte ”script”-

begreb om, at repræsentati-

oner af brugere materialise-

res i designet af et nyt pro-

dukt, og at teknologier af 

denne grund kan siges at 

indeholde et script eller et 

scenarie i og med, at tekno-

logierne tillægger og uddele-

gerer specifikke kompeten-

cer, handlinger og ansvar til 

brugere og teknologiske 

artefakter (Akrich, 1992). 

Begreberne script og konfi-

gurering indebærer en semi-

otisk tilgang til brugeren, der 

ser på, hvorledes brugeren 

konstrueres samtidig med 

teknologien i design- og in-

novationsprocesser. Gen-

nem en optik hvor designet 

af en teknologi implicerer et 

samtidigt design af en frem-

tidig brug og dermed kon-

struktionen af en brugeriden-

titet, peger vi på co-

konstruktionen af bruger og 

teknologi og når dermed ud 

over en teknologisk determi-

nisme samt undgår essentia-

liserede brugeridentiteter. 

Oudshoorn og Pinch fokuse-

rer netop på co-

konstruktionen af bruger og 

teknologi og spørger:  

 

”Skal brugere ses på som 

isolerede autonome forbru-
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gere eller som en selvbevidst 

gruppe? Hvordan tænker 

designere om brugere? 

Hvem taler for dem og hvor-

dan? Er brugere en vigtig ny 

politisk gruppe eller en ny 

form for social bevægelse?” 

(Oudshoorn og Pinch, 2005: 

2.). 

 

At identificere specifikke 

individer eller grupper og 

klassificere disse som ”bru-

gere” kan, som Oudshoorn 

og Pinch påpeger, facilitere 

eller begrænse de udpegede 

gruppers faktiske rolle i inno-

vations- og designprocessen 

samt brugen af teknologien. 

Således er der magtperspek-

tiver på spil, som aktørerne i 

en brugerdreven designpro-

ces må holde sig for øje for 

ikke at essentialisere bruger-

identiteter og i sidste ende 

stikke en kæp i hjulet på 

innovationsprocessen. I en 

brugerdreven designproces 

vil forskellige grupper være 

involveret i designet og ud-

viklingen af teknologier, og 

disse grupper kan meget vel 

have forskellige bud på, 

hvem brugeren er eller burde 

være. I konstruktionen af 

”brugeren” kan de forskellige 

grupper mobilisere forskelli-

ge ressourcer i forbindelse 

med at få indskrevet deres 

holdninger i designet af tek-

nologien. Det er netop en 

pointe, at de forskellige typer 

af brugere, der kan identifice-

res, ikke nødvendigvis består 

af homogene kategorier. På 

grund af denne heterogenitet 

i brugerfeltet vil ikke alle 

brugere have den samme 

position i relation til en be-

stemt teknologi, hvilket igen 

sætter fokus på magtforskel-

le mellem de forskellige bru-

gere i designprocessen. 

Nogle brugere vil blive lyttet 

mere til og fylde mere i pro-

cessen, mens andre måske 

helt overses, herunder en 

vigtig gruppe, nemlig ikke-

brugerne. Spørgsmålet om 

”hvem er brugeren?” er der-

for langt fra trivielt og handler 

i lige så høj grad om at bely-

se, hvilke aktører i netvær-

ket, der besidder en position 

til at kunne svare herpå, 

nemlig brugerens talsperso-

ner, og hvilke ressourcer 

disse trækker på i mobilise-

ringen af deres svar. En så-

dan tilgang til brugeren har 

BIDL. Her er brugeren en del 

af det heterogene interesse-

fællesskab, som BIDL kan 

siges at være, og inddrages 

løbende i den iterative pro-

ces. 

       BIDL kan dermed siges 

at imødekomme opfordringer 

til at tænke brugeren som 

andet og mere end den tradi-

tionelle slutbruger. I projektet 

anerkendes og fremhæves 

brugeres kreative evne til at 

forme teknologisk udvikling i 

alle faser af innovationspro-

cessen. Projektet er følsomt 

over for diversiteten og mul-

tipliciteten af brugere, tals-

mænd for brugere og andre 

aktører, der er involveret i 

den sociotekniske foran-

dringsproces. Projektet 

abonnerer dermed på en 

tilgang til teknologisk udvik-

ling som noget, der opstår i 

et kulturelt sammensat og 

heterogent felt, hvor alle 

aktører skaber, forhandler og 

giver forskellige og til tider 

modsigende former, betyd-

ninger og brug af teknologier. 

At se bruger og teknologi 

som gensidigt konstruerede 

anerkender netop, at der ikke 

er én måde at bruge en tek-

nologi på: Der er ikke én 

essentiel brug, der kan udle-

des af selve artefaktet, da 

brugen altid vil være en del 

af en brugskontekst. Antro-

pologerne observerer ek-

sempelvis lærere og elever i 

klasselokalerne, mens lære-

re, bibliotekarer og CFU’ere 

er en del af de workshops, 

der afholdes på metode- og 

udviklingsseminaret, og i de 

efterfølgende prototypetests 

interagerer lærere med pa-

pirprototyper og mock ups. 

Hvert af disse scenarier ud-

gør en forskellig brugskon-

tekst og inddrager den hete-

rogene brugergruppe gen-

nem forskellige metoder. Der 

er således ikke én, men 

mange greb om og konstruk-

tioner af brugeren i projektet, 

hvorved projektet igen imø-

dekommer behovet for fler-

hed som betingelse for inno-

vation. 

 

Opsummering 

Brugerinddragende design 

har med Fowles’ ord til mål 

at forvandle ”uvidenhedens 

symmetri”, det vil sige en 

gensidig undren eller ufor-

ståenhed mellem brugere og 

designere, til en komplemen-

tær ”symmetri af viden” 

(Fowles, 2000). Dette gøres 

gennem symmetrier af læring 

og deltagelse. Disse symme-

trier opstår blandt andet i 

mødet, hvor mødet forstås 

som interaktionen mellem 

hybride aktører, der kan ses 

som repræsentanter for for-

skellige praksisfællesskaber, 

det vil sige et third space. 

Third spaces er som påpeget 

rum med særligt potentiale 

for at udvikle og forhandle 

interaktion og meningstil-

skrivning. Prototyper og an-

dre grænseobjekter udvikles 
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i disse rum i en række itera-

tioner mellem forskere, pro-

ducenter og aktører fra prak-

sis.  

       Scriptet, der kan udledes 

af BIDL, pointerer opsumme-

rende følgende: 

 

 Møder mellem bruger og 

designer foregår i et 

grænseland mellem de to 

aktørers miljøer, erfarin-

ger og rationaler. Disse 

møder kan ses som third 

spaces, der er rum, hvor 

forhandling og nye me-

ningstilskrivninger opstår 

og håndteres i dialog mel-

lem de involverede parter 

 Third spaces er rum med 

særligt innovationspoten-

tiale 

 Grænseobjekter skaber 

nødvendige fælles refe-

rencer i et heterogent in-

teressefællesskab 

 Bevægelse i og på tværs 

af brugerens og designe-

res arbejdskontekster er 

med til at skabe nye erfa-

ringsdannelser for begge 

parter  

 Brugeren forstås, repræ-

senteres og inddrages i 

sin diversitet. Der findes 

ikke én, men mange bru-

gere 

 At inddrage et bredt spek-

trum af brugere, herunder 

også ikke-brugere, er 

med til at sikre forankring 

af de udviklede produkter 

i praksis 

 Brugeren inddrages fra 

start til slut som stabilise-

ring i den iterative proces 
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