
Brugen af Fremtidsworkshops til at informere 
nye behandlingstiltag
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Image generated by ChatGPT, Dall-e; prompt create a picture of a 'one trick pony' being branded with a mark that 
says 'workshop guy' in a cartoon style



Baggrund
• Det danske sundhedsvæsen er i forandring; den demografiske udvikling, stigende sygdomsbyrde og flere kronisk syge 

og mangel på arbejdskraft presser det eksisterende system. 

• Sundhedsreformen 2025 vil reorganisere sundhedsvæsenet så behandlingen af kroniske patienter i højere grad skal 
varetages i almen praksis → øget opgave til organisering af patientforløb. 

• Nye digitale teknologier rummer klare potentialer, for at i) forbedre sammenhæng i behandling og ii) understøtte 
patienters egenomsorg i hverdagen → et paradigmeskifte hen imod en mere patient-centeret behandling. (1)

• Workshops med samskabelse rummer klare potentialer for at understøtte transitionen med at få defineret nye 
behandlinger, opgaver, arbejdsgange og systemer der matcher den nye virkelighed via bottom-up forandringer. 

• Der er en general mangel på litteratur der specifikt beskæftiger sig med hvordan vi tilpasser metoden til det komplekse 
sundhedssystem, indfanger de komplekse patienters virkelighed (og hvordan vi omsætter ‘indsigter’ og ‘visioner’ til nye 
behandlingstiltag og publikationer)   

1.) Musselwhite C, Freeman S, Marston HR. Transcendent Technology and Mobile eHealth. I: Mobile e-Health [Internet]. Springer, Cham; 2017. s. 299–306. (Human–Computer Interaction Series: 
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-319-60672-9_14 doi:10.1007/978-3-319-60672-9_14
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Definition Workshops

Etymologi: (substantiv) Et sted hvor ting bliver lavet, repareret og forbedret.

(adjektiv, at ‘workshoppe’) At eksperimentere med forskellige versioner af et produkt, 

ofte i et samarbejdende miljø.

Aim: At skabe et rum, hvor deltagerne kan udforske, kritisere, artikulere komplekse 

processer og formulere ‘nye’ løsninger på virkelige problemer.

(Social fantasi → demokratisk problemløsning)  

Typer: Innovations workshops & participatory/co-design workshops.  

Tricket: Gruppe sessioner (n = 8-16 participants) med lead-users, der anvender 

generative aktiviteter til at udlede deltageres tavse (tacit) og latent viden om et givent 

emne. 

Videns produktion: Momentære fund baseret på deltagernes diskussioner, og 

indsigter (hvad der er) og visioner (vejvisere). Tie’ins til action research og Design 

based research.   

Kanstrup AM, Bertelsen P. User innovation management: A handbook. Aalborg Universitetsforlag; 2011; Vidal RVV, others. The future workshop: Democratic problem solving. Economic analysis 
working papers. 2006;5(4):21. Sanders E. From user-centered to participatory design approaches. I: Design and the social sciences: Making connections. CRC Press; 2002. s. 1–8.

@book{kanstrup2011user, title={User innovation management: A handbook}, author={Kanstrup, Anne Marie and Bertelsen, Pernille}, year={2011}, publisher={Aalborg Universitetsforlag} } 



Fremtidsværkstedet

Vidal RVV, others. The future workshop: Democratic problem solving. Economic analysis working papers. 2006;5(4):21.
.

@book{kanstrup2011user, title={User innovation management: A handbook}, author={Kanstrup, Anne Marie and Bertelsen, Pernille}, year={2011}, publisher={Aalborg Universitetsforlag} } 

Kritik 

Social 
Fantasi

Visioner 

Fase 1: (hvad er?/hvad er udfordringerne?)
• Kritisk nedbrydning af problemet/problemområdet.
• Opbygger en fælles forståelse mellem deltagerne gennem problemidentifikation.
• Skaber et fundament for idéudvikling.

Fase 2: (hvad kunne være)
• Udforskning af mulige løsninger i et “alt er muligt”-scenarie.
• Brug af brainstorming- og shotgun-metoder til at skabe mange idéer.
• Idéudvikling og fælles konstruktion af viden.

Fase 3: (hvad det bør gøre, løse, se ud som osv.) 
• Vurderer idéerne ud fra anvendelighed, levedygtighed og værdi.
• Idéer udvælges, forfines og udvikles på baggrund af deltagernes erfaringer.
• Skaber fælles visioner for nye løsninger, services og politikker.

Robert Jungk

(1913-1994)  



Example: Exploring user-visions for modelling 
mHealth apps towards supporting patient-parent 
collaboration when treating adolescent knee pain 

Frech A. Healthy behavior trajectories between adolescence and young adulthood. Advances in Life Course Research. 1. juni 2012;17(2):59–68. doi:10.1016/j.alcr.2012.01.003, Rathleff MS, Rathleff CR, Olesen JL, Rasmussen S, Roos EM. Is Knee Pain 
During Adolescence a Self-limiting Condition? Prognosis of Patellofemoral Pain and Other Types of Knee Pain. Am J Sports Med. maj 2016;44(5):1165–71. doi:10.1177/0363546515622456 PubMed PMID: 26792702, Chen YY, Weng LC, Li YT, Huang HL. 

Mediating effect of self-efficacy on the relationship between social support and self-management behaviors among patients with knee osteoarthritis: a cross-sectional study. BMC Geriatrics. 2. august 2022;22(1):635. doi:10.1186/s12877-022-03331-w, 
Babler E, Strickland CJ. Moving the Journey Towards Independence: Adolescents Transitioning to Successful Diabetes Self-Management. Journal of Pediatric Nursing. 1. september 2015;Special Issue: Health Care Transition for Adolescents and Emerging 

Adults with Special Health Care Needs and Disabilities30(5):648–60. doi:10.1016/j.pedn.2015.06.005, Rathleff MS, Roos EM, Olesen JL, Rasmussen S. High prevalence of daily and multi-site pain – a cross-sectional population-based study among 3000 
Danish adolescents. BMC Pediatrics. 19. november 2013;13(1):191. doi:10.1186/1471-2431-13-191 PubMed PMID: 24252440.

• Knæsmerter er almindelige hos unge (10–19 år) og er forbundet med 
funktionsnedsættelse, psykisk belastning og lavere livskvalitet.

• 40–50 % har fortsat smerter efter 2–5 år, og 75 % reducerer sport og 
meningsfulde aktiviteter.

• Smerter i ungdomsårene kan have varige konsekvenser for helbred, sociale 
relationer og self-efficacy der trækker spor ind i voksenlivet.

• Styrketræning og patientuddannelse kan forbedre prognosen, men lav 
adhærens er en udfordring. → forældre og sundhedsprofessionelle spiller en 
vigtig rolle i at støtte unges overgang til egenomsorg, men dette kræver 
løbende dialog om roller og management opgaver. 

• Mobile sundhedsapplikationer rummer potentialer for at understøtte unges 
egenomsorg i hverdagen → Men hvordan sikrer vi at applikationen også 
kan understøtte dialog mellem patient, lægen og forældrene?  
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Etablering af scope & deltagere: 

Spørgsmål:
”Hvordan kan vi 
skabe mHealth 

kernefunktioner der 
er 1.) robuste nok til 

at understøtte 
egenomsorg , men 

2.) fleksible nok til at 
understøtte fælles 
beslutningstagen.”

Vidensbehov: 
Viden omkring roller, 

opgaver og 
kommunikative 

barrierer som unge 
med knæsmerter, 
forældre og læger 

oplever, og visioner 
for hvordan disse 

kan løses via 
mHealth. 

Domænet var 
ukendt.

Mål:
Vi vidste fra starten 
at målet var 1.) at 
udlede principper 

der kan informere et 
design,2.)  

videreformidlet i en 
publikation. 

Deltagere: 
Unge voksne der er vokset op med 
knæsmerter som unge, forældre, 

Praktiserende læger.

Metode: 
Future workshop med design kort

Analyse: 
Tematisk tekst analyse (separat), 

Matrix analyse. 



Planlægning & Facilitering: 
Setup og deltagere: 3 Future workshops m. Unge voksne opvoksede med 

knæsmerter, forældre og almen praktiserende læger. 

Lokation: Flere lokationer, der skiftede alt efter deltagergruppe. 

Lokkemiddel: Unge og forældre fik tilbudt et gratis checkup ved en 

uddannet fysioterapeut (MA, MSK fysioterapi), læger fik konsulentsats og 

kørsel. Relevante oplæg, Aftensmad, snacks og mulighed for networking.    

Procedure: Hver workshop varede 3 timer, fulgte Future workshops 

tilgangen med en kritikfase ( 40 min), idefase (40 min) og en visionsfase (40 

min). Hver fase afsluttes med en plenum diskussion. 30 minutters 

aftensmad. Hver workshop startede med 20 mins oplæg, relevant for den 

enkelte deltagergruppe (satte scenen) 

Rumplan og layout: Design for tensions. Mindre arbejdsgrupper med et 

ulige antal deltage i hvert, så fløjdannelse undgås. Fokus på deltageres 

smerter (behov for at rejse sig, bevægelse, strække ben). 

Dataopsamling: Fotografi og lydoptagelser via diktafoner på hvert bord. 

   



Udvikling og anvendelse af generative øvelser

Inspirationskort øvelsen blev valgt ud fra et ønske om at få indsigter I, hvordan unges knæsmerter

manifesteres I forskellige domæner, hvilke udfordringer det giver og understøtte formulering af

visioner for fremtidige behandlinger.    

Tre typer inspirationskort (domæne-, problem- og løsningskort), og en case vignette blev udviklet og

testet med unge voksne med knæsmerter (n=2), læger (n=2) fysioterapeuter (n=2) og forældre (n=2).     

Lucero A, Dalsgaard P, Halskov K, Buur J. Designing with Cards. I: Markopoulos P, Martens JB, Malins J, Coninx K, Liapis A, redaktører. Collaboration in Creative Design [Internet]. Cham: Springer International Publishing; 2016 [henvist 11. juli 2023]. s. 75–95. Tilgængelig hos: http://link.springer.com/10.1007/978-3-319-29155-0_5 doi:10.1007/978-3-319-29155-0_5
Halskov K, Dalsgsaard P. Inspiration Card Workshops. I: Proceedings of the 6th Conference on Designing Interactive Systems [Internet]. New York, NY, USA: ACM; 2006 [henvist 24. juli 2018]. s. 2–11. (DIS ’06). Tilgængelig hos: http://doi.acm.org/10.1145/1142405.1142409 doi:10.1145/1142405.1142409
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Udvikling og anvendelse af generative øvelser

Inspirationskort øvelsen blev valgt ud fra et ønske om at få indsigter I, hvordan unges knæsmerter

manifesteres I forskellige domæner, hvilke udfordringer det giver og understøtte formulering af

visioner for fremtidige behandlinger.    

Tre typer inspirationskort (domæne-, problem- og løsningskort), og en case vignette blev udviklet og

testet med unge voksne med knæsmerter (n=2), læger (n=2) fysioterapeuter (n=2) og forældre (n=2).     

Lucero A, Dalsgaard P, Halskov K, Buur J. Designing with Cards. I: Markopoulos P, Martens JB, Malins J, Coninx K, Liapis A, redaktører. Collaboration in Creative Design [Internet]. Cham: Springer International Publishing; 2016 [henvist 11. juli 2023]. s. 75–95. Tilgængelig hos: http://link.springer.com/10.1007/978-3-319-29155-0_5 doi:10.1007/978-3-319-29155-0_5
Halskov K, Dalsgsaard P. Inspiration Card Workshops. I: Proceedings of the 6th Conference on Designing Interactive Systems [Internet]. New York, NY, USA: ACM; 2006 [henvist 24. juli 2018]. s. 2–11. (DIS ’06). Tilgængelig hos: http://doi.acm.org/10.1145/1142405.1142409 doi:10.1145/1142405.1142409

Future workshop fase 2: Fantasi 

http://link.springer.com/10.1007/978-3-319-29155-0_5
http://link.springer.com/10.1007/978-3-319-29155-0_5
http://link.springer.com/10.1007/978-3-319-29155-0_5
http://link.springer.com/10.1007/978-3-319-29155-0_5
http://link.springer.com/10.1007/978-3-319-29155-0_5
http://link.springer.com/10.1007/978-3-319-29155-0_5
http://link.springer.com/10.1007/978-3-319-29155-0_5
http://link.springer.com/10.1007/978-3-319-29155-0_5
http://link.springer.com/10.1007/978-3-319-29155-0_5
https://doi.org/10.1007/978-3-319-29155-0_5
https://doi.org/10.1007/978-3-319-29155-0_5
https://doi.org/10.1007/978-3-319-29155-0_5
https://doi.org/10.1007/978-3-319-29155-0_5
https://doi.org/10.1007/978-3-319-29155-0_5
https://doi.org/10.1007/978-3-319-29155-0_5
https://doi.org/10.1007/978-3-319-29155-0_5
https://doi.org/10.1007/978-3-319-29155-0_5
https://doi.org/10.1007/978-3-319-29155-0_5
http://doi.acm.org/10.1145/1142405.1142409
https://doi.org/10.1145/1142405.1142409


Udvikling og anvendelse af generative øvelser

Inspirationskort øvelsen blev valgt ud fra et ønske om at få indsigter I, hvordan unges knæsmerter

manifesteres I forskellige domæner, hvilke udfordringer det giver og understøtte formulering af

visioner for fremtidige behandlinger.    

Tre typer inspirationskort (domæne-, problem- og løsningskort), og en case vignette blev udviklet og

testet med unge voksne med knæsmerter (n=2), læger (n=2) fysioterapeuter (n=2) og forældre (n=2).     

Lucero A, Dalsgaard P, Halskov K, Buur J. Designing with Cards. I: Markopoulos P, Martens JB, Malins J, Coninx K, Liapis A, redaktører. Collaboration in Creative Design [Internet]. Cham: Springer International Publishing; 2016 [henvist 11. juli 2023]. s. 75–95. Tilgængelig hos: http://link.springer.com/10.1007/978-3-319-29155-0_5 doi:10.1007/978-3-319-29155-0_5
Halskov K, Dalsgsaard P. Inspiration Card Workshops. I: Proceedings of the 6th Conference on Designing Interactive Systems [Internet]. New York, NY, USA: ACM; 2006 [henvist 24. juli 2018]. s. 2–11. (DIS ’06). Tilgængelig hos: http://doi.acm.org/10.1145/1142405.1142409 doi:10.1145/1142405.1142409

Future workshop fase 3: Visioner 
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Data analyse

Analysen af datasættene fra hver workshop blev analyseret separat af 3 

forskere, for at sikre at indsigter og visioner forblev intakte før syntesen.

Tilgang: Reflexive thematic analysis. 

Transskription: Forsker 1 gennemgik data og identificerede faser, pauser, 

plenum diskussioner for at eliminere overlap. 

Kodning: Data fra hver enkelt workshop blev kodet individuelt med egen 

kodeliste og eget mindmap. Dobbeltkodning blev foretaget af en anden 

forsker, og kodelisterne blev sammenholdt og opdateret. 

Temaer: Temaer og undertemaer blev identificeret, kondenseret og raffineret 

løbende, for at eliminere overlap internt i hvert datasæt. Uenighed om 

temaer blev diskuteret indtil en konsensus blev opnået.    

Syntese:  Temaerne blev samlet i en matrix analyse, med henblik på at 

identificere opgaver, roller, ‘tensions’ og samarbejder i design spacet. (med 

henblik på at informere design  



Resultater

Analysen informerede en konceptuel model, der visualiserer unge med 

knæsmerter, forældres og lægernes roller, opgaver, ‘tensions’ og kollaborationer i 

‘design spacet’.   

Princip: Alle aktører alternerede mellem at tage ‘management beslutninger’ og 

meningsforhandlinger, men deres perspektiver og informationsbehov var 

forskellige. 

Tension sources: Unge med knæsmerters udfordringer med at huske og sætte or 

på smerterne, GPs udfordringer med at danne sig overblik, udelukke seriøse 

patologier, og forældrenes forventninger og manglende viden gør forældre rollen 

svær ( Targets for design af behandlingstiltag)  

Visioner for en fremtidig mHealth applikation. (features)

Et videobibliotek med troværdig information om knæsmerter (reassurance),

Digital førstehjælpskasse til at håndtere ‘flair-ups’, patientcases (der kan give 

håb), en patientdagbog med en ‘smerte-tracker’ og datavisualisering af smerten 

(så man kan huske smerten og lægen kan se den), hjemmeside med information til 

forældre om behandling.     

Johansen SK, Kanstrup AM, Haseli K, Stenmo VH, Thomsen JL, Rathleff MS. Exploring User Visions for Modeling mHealth Apps Toward Supporting Patient-Parent-Clinician 
Collaboration and Shared Decision-making When Treating Adolescent Knee Pain in General Practice: Workshop Study. JMIR Human Factors. 28. april 2023;10(1):e44462. 

doi:10.2196/44462
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Vision Designprincip Funktionelle krav Features / Eksempler
Mekanismer / 
Forventet outcome

Understøtte 
samarbejde mellem 
patient og kliniker

Patientens erfaringer 
skal være synlige og 
strukturerede

Registrering af 
patientoplevelser

Symptomskema, 
aktivitetslog, 
refleksionsnoter, 
multimodale input 
(tekst, billeder)

Patientens oplevelser 
dokumenteres → 
kliniker får indsigt → 
bedre samarbejde

Facilitering af shared 
decision-making

Appen skal 
understøtte fælles 
beslutningstagning

Deling af data med 
kliniker

Eksport af data, 
fremhævning af 
centrale 
observationer, 
spørgsmål til 
konsultation

Data bruges som 
fælles vidensgrundlag 
→ informerede 
beslutninger → styrket 
patientinddragelse

Oversætte 
patientoplevelser til 
forståeligt narrativ

Narrativ strukturering 
af patientforløb

Organisering af 
oplevelser over tid

Milepæle, 
refleksionsnoter, 
perioder 
sammenfattet som 
“storyboard”

Sammenhængende 
fortælling → bedre 
kommunikation → 
forståelse for 
patientens oplevelse

Skabe fælles 
forståelsesramme

Visualisering af 
udvikling over tid

Grafisk fremstilling af 
symptomer og 
mønstre

Tidslinjer, grafer, 
mønstergenkendelse

Kliniker og patient 
deler perspektiv → 
fælles forståelse → 
styrket samarbejde

Støtte til 
selvhåndtering i 
hverdagen

Appen skal støtte 
refleksion og handling

Støtte til daglig 
håndtering

Personlige mål, 
feedback på udvikling, 
påmindelser/refleksio
nsprompts

Patient bliver mere 
bevidst om tilstand → 
handlekompetence → 
bedre selvhåndtering

https://doi.org/10.2196/44462


Konklusion & Opsummering

• Workshops rummer klare potentialer for at understøtte bruger-inddragelse og bottom-up transformation, men det er 
svært at komme i gang, og gennemskue hvordan vi anvender ‘indsigter’ og ‘visioner’ til at informere behandlinger.   

• At have den rigtige ‘metafor’ er vigtig → formålet er at skabe et trygt rum, deltagerne kan gå i dialog om hvad der er og få 
åbnet den latente viden op.  

• Future workshoppen er en fin skabelon, men det er endnu vigtigere at gøre sig begreb om 1.) hvor i design processen 
man er og 2.) scopet for workshoppen → er styrende for ens slutprodukt (design og/eller at forstå vores space). 

• At planlægge en workshop er lig med valg (lokation, facilitering, tidsplaner) handler om at skabe balance mellem 
tensions og tryghed. Mens øvelser skal tænkes som at man laver kasser, som deltagerne kan putte viden ned i. 

• Under analysen og rapportering af fund er ”tensions” vigtige design-targets, mens indsigter og visioner viser vejen.  

• Undgå at springe ud at skabe løsninger baseret på et fund, kør fundene ind i et framework, udled en kravspecifikation, 
og design jeres løsning derfra → og test igen!  
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