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| foraret 2001 stod verdens farste elektroniske legeplads pa en skole |
den lille landsby Ndr. Nara pa Fyn. Den var et resultat af et samarbejde
mellem en af verdens fgrende producenter af legepladser, danske KOM-
PAN A/S, der har hjemme pa Fyn, og danske forskere. De havde fundet
sammen for at Igse et voksende problem | det meste af den rige, indu-
strialiserede verden, hvor bgrn i mindre og mindre grad leger fysiske
lege, for | stedet at kaste sig over computerens virtuelle verden - mens
overveegt, fedme og livsstilssygdomme breder sig hastigt.

Legepladsen i Sdr. Naera stod ikke la@nge og var ikke hogen stor succes.
Men den dannede afsaet for et samarbejde mellem forskere fra meget
forskellige videnskabelige omrader og en industrivirksomhed, for hvem
digital teknologi var et helt uprgvet omrade. Med gkonomisk statte fra
Det strategiske Forskningsrad udviklede dette samarbejde over en ar-
raekke en raekke prototyper pa digitale legeredskaber, og samarbejdet
er baggrund for, at KOMPAN i slutningen af 2008 var farst pa verdens-
markedet med en elektronisk legeplads, det innovative legepladskon-
cept, ICON.,

Det frugtbare samarbejde mellem dansk forskning i legekultur og robot-
teknologi, som blev indledt i 2001, har ogsa resulteret i en reekke an-
dre, lovende produktkoncepter - og | oprettelsen af Center for Playware.

Verdens farste elektroniske legeplads sa dagens lys som prototype pa i Fyni 2001, som et resultat af et samarbejde mellem
KOMPAN A/S og danske lege- og robotforskere.

DTU Elektro
Institut for Elektroteknologi

DTU

oo
oo
oo

/v

AARHUS UNIVERSITET

ICON er det farste digitale legepladskoncept pa verdensmarkedet. Det
blev markedsfart i slutningen af 2008.

Digitale fliser med fysiske computerspil har varet et skridt pa vejen til ver-
densmarkedet for den digitale legeplads.

Innovation med omveje

Som mange andre innovationsprocesser har vejen til verdensmarkedet
vaeret fyldt med omveje for den digitale legeplads. | 2001 var legeplad-
sens centrale del en raekke serielt forbundne trykknapper placeret pa et
eksisterende legeredskab. Senere | forlgbet udviklede partnerne et in-
teraktivt gulv bestaende af fliser, der var baseret pa modular robottek-
nologi, og udgjorde en platform for fysiske computerspil. | ICON er tan-
kegangen fra de modulaere fliser genvendt i trykknapper og suppleret
med andre ideer. Sidelgbende har fliserne faet nyt liv, bl.a. som grund-
lag for genoptraning | hospitalernes fysioterapi.

Legeforskning giver svar

Det sarlige ved den digitale legeplads er langt fra kun teknologien. Le-
geforskningen har bidraget til udviklingen med et produktivt svar pa,
hvad den traditionelle legeplads mangler for at tiltreekke bgrn og unge
| dag - hvilket kort sagt er inspiration til lege. Den inspiration fik yngre
barn tidligere ved at observere ldre bgrn og deltage | deres leg. | dag
lever yngre bgrn ofte mere adskilt fra de aldre, bl.a. fordi vi deler al-
dersgrupperne, og fordi det enkelte barn har feerre sgskende. Legeplad-
sen skal derfor saette lege | gang, og det kan digital teknologi bruges
til. Ligesom | computerspil, der netop af den grund er gode legeredska-
ber til dagens bgrn og unge.
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