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Intro

Alle bgrn har ret til at lege. Som peaediatrisk fysioterapeut
har du mulighed for at skabe en legende arena, hvor bgrn
gennem teknologiske lgsninger kan veere aktivt deltagende
og fa en oplevelse af at vaere i kontrol over deres eget liv.
Velfaerdsteknologi rummer potentialet for at abne nye mu-
lighedsrum for deltagelse, skabe inklusion i sociale feelles-
skaber og vaere en adgangshillet til motiverende aktiviteter,
for bade barn, unge og voksne med CP eller andre diagno-
ser der har funktionsnedseettelse pa den ene eller anden
vis.

Deltagelse i hverdagen sammen med
velfeerdsteknologi

Et stort antal af mennesker med CP har multiple funktions-
nedsaettelser i en grad, der begraenser deres mulighed for
at deltage i hverdagsaktiviteter’. Det betyder at mange af
de aktiviteter, som udgar en typisk hverdag, ikke er mulige
pa lige fod og/eller sammen med mennesker uden CP2 Dette

er ofte aktiviteter, som giver hverdagen veerdi og indhold,
inden for bade beskaeftigelse, fritidsaktiviteter og egen-
omsorg. Generelt ses der en sammenhang mellem graden
af motorisk funktionsniveau og deltagelsesniveau, hvor til-
stedeveaerelsen af kognitive, kommunikative, og/eller psy-
kiske udfordringer yderligere begraenser mulighederne for
deltagelse®. For mange mennesker med moderat til sveer
nedsaettelse af grovmotorisk funktion (GMFCS-niveau llI-V),
bliver fagpersoners velmenende forsag pa at gge deltagelses-
niveauet, ofte ikke til reel deltagelse, men naermere at per-
sonen er til stede som tilskuer under en aktivitet, og altsa
ikke ngdvendigvis inkluderet og involveret* Det er her vel-
feerdsteknologi har potentiale som trinbraet pa vejen til gget
funktions-, aktivitets- og deltagelsesniveau, hvad enten det
handler om egen preestation eller sociale aktiviteter. Szer-
ligt hos gruppen af bgrn med CP med multiple funktions-
nedsaettelser, hvor det kan vaere komplekst at designe
legende aktiviteter og treening, som bgrnene kan deltage
selvsteendigt i pa et tilfredsstillende niveau. Vores hverdag
viser ofte, at denne gruppe barn i hgj grad er afhaengige af
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Definition af velfeerdsteknologi

Der findes ingen eksakte definitioner pa, hvad vel-
feerdsteknologi er og ofte bliver sundhedsteknologi
og velfeerdsteknologi sidestillet med hinanden.
Forvirringen opstéar oftest, fordi der ikke er nogle
faste rammer for, hvad velfeerdsteknologi konkret

er, men snarere hvilke problemer der skal lgses
og hvordan en given teknologi benyttes.

| Elsass Fonden definerer vi velfeerdsteknologi
som teknologier, der ager livskvaliteten for men-
nesker med cerebral parese.

andres hjeelp for at kunne deltage i meningsfulde aktiviteter,
og at det kan veere seerligt veerdifuldt at opna en fglelse af
selv at veere i kontrol over sine handlinger i samspil med
omgivelserne.

» Jeg har gom terapeut ofte undervurderet et barng kompetencer
0g er blevet pogitivt overragket over, hvad barnet rent faktick
kunne, da det fgret fik en brugbar teknologi i heenderne«
Morten Freiecleben, ergoterapeut, Elease Fonden

Som et led i at hjaelpe barnet godt pa ve;j til at kunne deltage
i hverdagens aktiviteter, kraever det at man undersg@ger bar-
nets potentialer. Netop dette kan vaere en udfordring ift. at
bruge standardiserede undersggelsesredskaber, hvis bade
handfunktion, kommunikation, og syn kan veere pavirket
samtidig. Derfor ma vi som fagpersoner veere nysgerrige og
undersggende pa barnets udviklingspotentiale, sa vi kan veere
med til at dbne et mulighedsrum for dem, og ikke undervur-
dere bgrnenes reelle kompetencer fra starten. Det er der-
for ogsa vigtigt, at vi ikke misser et stort potentiale, fordi vi
kommer for sent i gang med eksempelvis talemaskiner, ar-
sag-virkning legetgj, og teknologiske lgsninger, som kunne
fungere som trinbreet til at understatte en positiv motorisk
og kognitiv udvikling. Desuden er det vigtigt, at bgrnene stif-
ter bekendtskab med alternative betjeningsmetoder og kom-
penserende strategier ved brug af velfeerdsteknologi alle-
rede inden skolestart, s& barnene nar at opbygge sig erfa-
ringer og evner, der kan hjeelpe dem i sociale relationer i
skole- og fritidssammenhaeng.

Elsass Fondens arbejde med velfaerdsteknologi

En af Elsass Fondens opgaver i det velfaerdsteknologiske
team er at gge livskvalitet for mennesker med CP gennem
velfeerdsteknologi. Det kan bl.a. ske ved at understgtte vig-
tige teknologiske udviklings- og forskningsprojekter, skabe
adgang til meningsfulde aktiviteter via nye teknologier, eller
ved at understgtte at velfeerdsteknologi gares tilgeengeligt |
familiernes egne hjem, sa bgrnenes naturlige hverdagsmiljo
bliver bedre afspejlet i forskningsdata.

Det velfeerdsteknologiske omrade er sa stort, at det er
umuligt at veere ekspert og holde sig opdateret pa alle om-
rader, nar udviklingen sker sa hurtigt. Det lyder pa den ene
side lidt uoverskueligt, men pa den anden side dbner det jo
en fantastisk mulighed for nye samarbejdsflader pa kryds
og tveers af fagomrader og sektorer. Det kraever et netvaerk
af eksterne samarbejdspartnere mhp. indbyrdes sparring,
inddragelse i udviklingsprocesser og tilpasning af bruger-
specifikke designs.

Vi arbejder altsa bade med forskning, udvikling og udbre-
delse af teknologi, og har seerligt fokus péa de brugerneaere
lgsninger. Vi er klar over, at vi er en lille spiller pa markedet,
nar man kigger péa de store lgsninger sdsom talemaskiner,
korestole og spiserobotter, og vi har ingen intentioner om at
skulle erstatte velfungerende la@sninger eller at konkurrere
vidensmeaessigt pa omrader, hvor der allerede eksisterer
store kompetencer og dygtige fagfolk.

Vores fokus er derimod pa 'hullerne mellem stolene’, og
malet er at hjeelpe med at teknologierne bliver taget i brug
i praksis og kommer ud og gare en forskel for dem, som vir-
kelig har brug for dem. Det kan veere at teknologierne enten
er for omkostningstunge til reelt at veere tilgaeengelige, at de
ikke er intuitive og tilstraekkeligt brugervenlige, eller at den
givne teknologi ikke matcher slutbrugerens motoriske funk-
tionsniveau. Det er vigtigt at pointere, at inddragelse af vel-
feerdsteknologier som kompenserende strategi ikke skal
ses som en erstatning for treeningen, men som et supple-
rende veerktgj i de habiliterende indsatser, som kan fungere
som trinbreet til at deltage i meningsfulde hverdagsaktivite-
ter pa et tilfredsstillende niveau for brugeren.

Case — 3D print i terapeutiske indsatser

Gennem et samarbejde med en voksen mand med CP (om-
talt som ‘A’), udviklede vi med udgangspunkt i hans funk-
tionsnedseettelse og behov for uafthaengighed ift. deltagelse
i hverdagen, et alternativt greb til hans el-kgrestol. ‘A’ havde
udfordringer med at mangvrere sin stol, da han ikke kunne
manifestere et tilstraekkeligt greb omkring joysticket, hvil-
ket betgd at A ofte var athaengig af personale eller familie-
medlemmer, som karte kgrestolen for ham. A havde selv
féet ideen og udviklet den farste prototype i pap, og gennem
sparring med A og hans terapeuter udviklede vi en reekke
forskellige 3D-printede prototyper, som gjorde ham i stand
til at mangvrere sin karestol glidende gennem en forhin-

Definition af Makerspace og 3D print

Et Makerspace er et produktionsveerksted med
bade digitale og analoge redskaber til udvikling,
design og produktion.

En 3D Printer er en maskine, som ger det muligt at
printe tredimensionelle figurer i brugerspecifikke
designs.




3D model som alternativ betjening til karestol.

dringsbane. Det betyder, at han nu har opnaet selvsteendig
mobilitet, autonomi, og medbestemmelse i hverdagslivet.

3D print har efterhanden eksisteret laenge, og rummer et
stort potentiale for brugerinvolvering, specifikke designs og
empowerment af personer med funktionsnedsaettelse. Vi er
i Elsass Fonden ikke alene om at kunne 3D-printe efter bru-
gernes behov. Marselisborgcentret og DokkX i Aarhus tilby-
der det gennem deres gratis Hjaelpemiddelveerksted, hvor
medarbejdere er klar til at radgive, designe, og konstruere
lgsninger med udgangspunkt i borgernes egne idéer eller
behov.

Potentialet indenfor for 3D print kan udbredes endnu
mere ved at inddrage hjeelpemiddeludviklingen i under-
visningen pa danske skoler. Flere og flere folkeskoler og

specialskoler har vaerksteder med
3D-printere, hvor eleverne leere at de-
signe, udvikle, og producere forskellige
3D-printede projekter. Her har bl.a. Storebeelt-

skolen vaeret en inspirationskilde for os gennem deres efter-
handen mange éars erfaringer med inklusion af eleverne pa
specialskolen i deres produktionsveerksted (Makerspace).
Det er et oplagt samarbejde mellem folkeskoler og spe-
cialskoler, hvis eleverne kunne lave simple velfeerdstekno-
logiske lgsninger direkte til eleverne péa specialskolerne, sa
de kunne se en reel impact af deres projekter i den virkelige
verden.

Fokus pa den enkelte persons muligheder

Det er altid slutmodtagerens egen motivation, der er ud-
gangspunktet i vores udviklingsprocesser. Derfor er det vig-
tigt for os at tage de legende briller pa i den serigse tveer-
faglige kontekst, der udger prototypeudvikling.

Vi arbejder ud fra vores model, som bygger bro mellem
de kompetencer og feerdigheder, personen har og det som
personen gnsker at kunne ggre. Derved ser vi pa en persons
handlemuligheder, hvad enten det er at bevaege en storets,
blinke med gjnene eller puste med munden; og bruger tek-
nologi til at overseette det til f.eks. at opna nye sociale feel-
lesskaber gennem gaming, deltage pa en uddannelse eller
kommunikere med sine omgivelser.

Det er derfor seerligt vigtigt i vores praksis, at brugerinvol-
vering sker kontinuerligt gennem hele udviklingsprocessen,
sa vi sikrer os at fa lgbende feedback fra slutbrugeren, der
tilgodeser, at det endelige produkt virker efter hensigten. Vi
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afprever teknologierne direkte i slutmodtagernes kontekst
mhp. at understgtte overfgrbarheden og ibrugtagningen
mest muligt, ved at adaptere produktet til at matche kom-
pleksiteten og nuancerne i brugerens behov. Udviklingen af
de velfeerdsteknologiske lgsninger er altid et direkte pro-
dukt af et uvurderligt tveerfagligt samarbejde med bade
fagpersoner og mennesker med CP.

Case — E-sport som adgangsbillet til menings-
fulde aktiviteter og sociale faellesskaber

Elsass Fonden afholder E-sports camps for bgrn og unge
med CP med forskellige funktionsnedseettelser. Ved en af
vores seneste E-sports camps deltog en dreng, som gnskede
at kunne spille holdspillet Counter-Strike, gennem gjensty-
ring. Derfor udviklede vi et gratis gjenstyringsprogram, som
ger det muligt at kontrollere computerspil udelukkende ved
brug af gjnene. Det dbnede muligheden for at bern og unge
med CP, der har begraenset arm og handmaotorik, kan spille
med deres venner pa tveers af landet og dyrke deres inte-
resse i meningsfulde sociale feellesskaber.

Vores interesse indenfor E-sport er for alvor blevet styr-
ket gennem foreningen ‘Para E-sport Danmark’s spaen-
dende arbejde med at skabe lige mulighed for alle menne-
sker for at game og dyrke E-sport i positive feellesskaber.
| seerdeleshed ideen om at bruge online gaming som mo-
tiverende treeningsredskab til at kunne blive digitalt selv-
hjulpen. Tanken er, at hvis du kan kontrollere hgjtempo sky-
despil, navigere rundt i komplekse baner og kommunikere
med dine medspillere verbalt eller pa skrift, besidder du
mange af de samme faerdigheder, der skal til for at arbejde
i tekstprogrammer, benytte sggemaskiner og kunne pro-
blemlgse digitalt. Det er faerdigheder, som er vigtige under
uddannelse, i arbejdslivet og i sociale feellesskaber, og det
kunne veere et spaendende trinbreet til at skabe adgang til
nye mulighedsrum for en gruppe barn, der ellers ofte har
begreenset adgang til disse arenaer. Det eneste man skal
bruge, er en computer, en eyetracker og sd kan man down-
loade vores gratis open source-software ‘Flexible Eye Con-
troller’,

Barriere og udfordringer

Bade nationalt og internationalt ser vi udfordringer og bar-
rierer ved forstaelsen, udviklingen og implementeringen af
velfeerdsteknologi for mennesker med funktionsnedseet-
telser. Det kan handle om tilgeengelighed, levering, support
og mangel pa viden om de enkelte teknologiers potentiale
i praksis (WHO, 2024) (UNICEF, 2015). Dertil kammer de
udfordringer, der er forbundet med udvikling og implemen-
tering af velfeerdsteknologi. Det er ofte implementeringen,
der er udslagsgivende ift. om en teknologi bliver en integre-
ret del af hverdagen i praksis.

For at komme udenom ‘tilgeengelighedsbarrieren’ forsgger
vi i Elsass Fonden at gere teknologierne sa modificérbare
som muligt, sa de kan tilpasses til hele spektret af funktions-
nedseettelser. Samtidig forsgger vi at gere lgsningerne s
billige som muligt, séa flest mulige kan fa adgang til teknolo-

gien. Derfor er de udviklet med udgangspunkt i principperne
for Inclusive design, hvor designprocessen sigter imod at ska-
be lgsninger, som opfylder en bred vifte af brugerbehov mhp.
at kunne bruges af s mange som muligt (Microsoft, 2024).
Derfor bliver alle vores software-teknologier gratis tilgeen-
gelige som open source-materiale online.

Nar vi taler med familier og fagfolk omkring barn med CP,
beskriver de ofte teknologier med ord som distraherende,
ufglsomt, fremmedggrende, og i mange tilfeelde opleves
teknologierne som endnu et ‘add on' til en i forvejen fyldt
hverdag. For at undgéa denne barriere er vi ngdt til at belyse
det potentiale teknologierne repraesenterer, sé brugerne
kan se meningen med teknologierne, og den veerdi de kan
skabe i deres personlige kontekster.

Case - '‘Klovn-melodien’ som motiverende
treeningsredskab til habiliterende indsatser

Under et 4-dages familieophold i Elsass Fonden deltog en
pige (omtalt som ‘B'), hvis far elskede komedieserien ‘Klovn'.
Pigen grinede hajlydt hver gang hun harte ‘Klovn-melodien’,
og vi udviklede derfor en app, som bl.a. kunne afspille fem
sekunders lydfil af melodien, hver gang hun sparkede med
benet. Dette motiverede B til at @ge antallet af gentagelser
og dermed treene sit afficerede ben til gget beveegelse. Da
motivationen for Klovn-melodien blev mindre, valgte B en
ny lyd, som hun fandt sjov at lytte til ved at bevaege benet,
og hendes motivation kunne dermed opretholdes.

Brugen af bevaegelsessensorer indenfor bade forskning og
rehabiliterende indsatser vinder mere og mere frem. | den
forbindelse har vi undersggt muligheden for at integrere
brugen af beveegelsessensorer direkte i de habiliterende ind-
satser, som er malrettet bgrn med CP. Vi har udviklet denne
app, der skal understgtte barnets motivation til at gentage
en beveegelse. Appen giver os mulighed for at saette en per-
sonlig teerskel for, hvor stort et beveegeudslag der skal til
ud fra det individuelle barns bevaegemuligheder, og beslutte
hvilket output beveegelsen skal aktivere. Det kunne eksem-
pelvis veere i form af en lyd, musik, eller videoer — et output
som er individuelt indstillet i forhold til barnets preeferencer
og motivation. Pa den made kan vi placere en beveegelses-
sensor pa den ekstremitet, som barnet skal gore sig erfa-
ringer med at bruge, og motivere til gget fysisk aktivitets-
niveau. Teknologien kreever en android tablet eller telefon,
beveegelsessensorer, og at man downloader vores gratis
open source-app ‘TIA' (Translating Intensions into Action).
Hvis man har interesse for at afprave teknologien, kan man
kontakte os.

Open source, vidensdeling og netvaerk

Vibreender meget for deling af viden og erfaringer. Mange af
vores lgsninger bygger videre pa ideer og koncepter, vi har
faet adgang til gennem eksisterende open source-materiale.
Vores software og teknologier bliver ligeledes gjort frit til-
gaengeligt som open source, nar det er klar til frigivelse. Uden
alt den sparring og feedback vi far fra familier, voksne med
CP, terapeuter og specialskoler, ville vi ikke kunne udvikle



Definition af Open Source

Open Source betyder dben kildekode. | praksis
betyder det gratis programmer, der frit kan om-
programmeres, videreudvikles og videredistribu-
eres.

Inspirationskilder til open source
Gor det selv — Instructables.com
Software — Github.com

3D modeller — Printables.com

de l@sninger, vi har i dag. Det er netop ved at holde udviklin-
gen teet pa praksis, at vi understgtter l@sningerne sa de kan
fungere i de lokale kontekster. Det er principperne bag open
source-tilgangen, hvor vi giver alle dben adgang til hinandens
lgsninger, projekter og produkter, og ‘spiller hinanden gode’.
Der er derfor behov for steerke netveerk af personer med CP,

fagfolk, og pararende, hvor generering
af ny viden, deling af beeredygtige l@s-
ninger og tveerfaglig sparring kan forega.

Tveerfagligt samarbejde rummer et enormt po-
tentiale for vores malgruppe, men det kreever sparring og
netvaerk. Sa hvis man er interesseret i at hgre mere, skal
man endelig bare raekke ud til os.

Ligesom med vigtigheden af tidlig indsats malrettet habi-
literende treening til bgrn med CP, er der behov for tidlig
igangseettelse af teknologiske muligheder hos barnene.
Derved kan de kan fa adgang til de aktiviteter, som skal ud-
vikle deres funktionsniveau, hvad enten det er sociale-, kog-
nitive-, psykiske- eller motoriske faerdigheder. Der gemmer
sig et stort uudnyttet potentiale hos mange bgrn med CP,
hvor teknologiske l@sninger kunne veere et trinbraet til at
gge deres aktivitets- og deltagelsesniveau, og derigennem
maske en adgangshillet til nye sociale arenaer, uddannelses-
systemet, og méaske en fremtid pa arbejdsmarkedet.

En komplet litteraturliste findes pa side 38.
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