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Sammanfattning

Den har boken &r resultatet av tva Norplus-projekt som underscker vad som hander nar
barn och forskolldarare moéter digital teknologi. Forfattarna har under flera ar foljt ut-
vecklingen i Norden och med den hér boken delar de med sig av sina erfarenheter. Som
lasare far du mota engagerande beskrivningar som synliggor de digitala verktygens
mdjligheteriarbetet med digitala kompetenseriférskolan. Genomgaende med ett per-
spektiv pd barn som aktorer och kunskapsproducenter, men ocksa utifran ett genuint
intresse for att skapa goda forutsattningar for alla barn oavsett bakgrund. Med andra
ord ger boken viktiga insikter for alla som &r nyfikna pa hur barns larande och digital
teknik med enkla medel kan knytas samman.

Boken &r skriven for alla som &r intresserade av hur digitala verktyg kan anvandas i
forskolan. Den riktar sig till verksamma forskollarare, forskollararutbildningar, forsko-
lechefer, foraldrar, politiker och forskare.
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Om forfattarna

Anniga Lagergren &r doktor i estetiska uttrycksformer med inriktning mot
utbildningsvetenskap och &r anstélld som lektor i pedagogik vid Hogsko-
lan i Halmstad. Hennes forskning ar framst inriktad mot digitaliseringen i
forskolan.

Elin Bgen ar anstalld som universitetslektor i pedagogik vid Universitetet i
Sergst-Norge, och har undervisat i specialpedagogik pa kandidatpro-
grammet. Hon har en projektanstallning knuten till DigTekLab som &r uni-
versitetets nya arena for att utforska, skapa och lara i teknologirika mil-
joer. Elin har tidigare arbetat som forskolldrare och specialpedagog.

Hanna Lindberg ar larare inom smabarnspedagogik och forskoleundervis-
ning vid Hommas daghems forskola i Kyrkslatt. Hon ar ocksa viceforestan-
dare for Hommas daghem.

Kristina Holmberg &r docent i pedagogik vid Linnéuniversitetet och arbe-
tade fram till 2017 vid lararutbildningen pa Hogskolan i Halmstad. Hennes
forskning &r framst inriktad mot digitalisering i forskola och skola.

Marina Lundkvist ar doktor i pedagogik och jobbar som universitetslektor
inom smabarnspedagogik vid Helsingfors universitet. Hennes forskning
omfattar fragestallningar kring demokrati, vardefostran, barnets rattig-
heter, delaktighet samt digitalt Idrande inom smabarnspedagogik och for-
skola.
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Sofie Tjdru &r universitetslarare i pedagogik med inriktning mot tidigt Ia-
rande vid Abo Akademi. Hon undervisar i barns sprakutveckling inklusive
multimodal och digital litteracitet. Hennes forskning fokuserar framst pa
litteraturdidaktik i flersprakiga barngrupper.

Svava Pétursdottir ar lektor i pedagogik vid Islands Universitet. Som larare
och forskare arbetar hon framst inom falten undervisning och larande i
grundskola och vetenskapspedagogik, men har dven ett stort intresse for
hur man arbetar med informationsteknologi i undervisning.

Torfi Hjartarson ar lektor i pedagogik vid Islands Universitet. Hans under-
visning och forskning &r inriktad mot design av digital media och larome-
del, digitalt |arande och kreativt arbete med hjalp av digitala verktyg, samt
utveckling av skolbyggnader och andra larmiljcer.
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Inledning

Forvantningarna var stora nar vi i DILE (Digital Learning in Preschool) mottes forsta
gangen i Halmstad 2015. Vi ndrmade oss varandra lite trevande och forsiktigt, men
ocksa nyfiket. Frdgorna var manga. Vad skulle det bli av det hdr samarbetet? Hur skulle
vi klara av att arbeta ihop, vi kdnde inte ens varandra? Vad skulle var och en av oss fa ut
av att delta? Forvantningarna var samtidigt hoga. Efter forsta dagens samtal och dis-
kussioner kandes det lugnare. Vi hade sammanstallt gemensamma utgangspunkter
och ambitioner och darmed tagit ut riktningen for de kommande arens gemensamma
arbete. P3 agendan stod att vi skulle delge varandra vara ldnders laroplaner for forsko-
lan och jamféra mal som hade med digitala medier att gora. Vi skulle undersdka hur
dessa mal var framskrivna i relation till vuxna och barns perspektiv. Vi skulle besoka for-
skolor runt om i Norden. Vi skulle prata med barn och personal och folja deras aktivite-
ter. Vi skulle g igenom den forskning kring digitalt Iarande som fanns att tillga i vart
och ett land och sedan sdtta samman den samlade kunskapen i en forskningsoversikt.
Vi pratade om barns perspektiv, barns rdtt och barnkonventionen som viktiga i pro-
jektet. | vara samtal var vi 6verens om att barns aktérskap var en central aspekt. Vi
skulle strava efter och lyfta fram ansatser som hanterade barn som kunskapsproducen-
ter och dédrmed forsdka undvika att ensidigt betrakta barn som kunskapskonsumen-
ter. S3 hér i efterhand kan vi sdga att det som lankade oss samman var vart gemen-
samma intresse for barnen och att vi hade en stravan efter att skapa goda forutsatt-
ningar for alla barn oavsett bakgrund. Vi ville mota framtidens digitala samhélle och de
krav och utmaningar det innebar.

Natverket bestar av forskollarare, forskolechefer, lararutbildare och forskare fran
Danmark, Finland, Island, Norge, och Sverige. Tillsammans har vi utforskat och delat er-
farenheter kring olika digitala pedagogiska och didaktiska aktiviteter i forskolans verk-
sambhet. Flera av oss arbetar dessutom som lararutbildare i forskollararutbildningar och
har dterkommande kunnat berdtta om projektet for vara studenter och kollegor. Delre-
sultat fran projektet har presenterats vid workshoppar for forskollérare, seminarier for
forskollararutbildare, i en projektrapport fran DigTekLab vid Universitetet i Serest-
Norge, workshop for forskolechefer, vid konferensen Menntakvika i Reykjavik, vid kon-
ferensen EECERA i Budapest, via Nordplus hemsida?, samt via var egen hemsida>.

Nu har det gatt nastan fyra ar sedan den dar dagen da vi samlades i Halmstad.
Idéerna har levt vidare genom de bada projekten vi arbetat med. Vi har lart kdnna
varandra, varandras férskolor och varandras lander genom alla de natverkstraffar som
agt rum runt om i Norden genom aren. Med den har boken knyter vi ihop sdcken och
delar med oss av nagra av alla de aktiviteter som genomférts inom projektets forskolor

* https://www.nordplusonline.org
2 https://dileprojekt.wordpress.com
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fran 2015 till 2019. Den &r till dvervdgande del deskriptiv till sin karaktar. Syftet ar att
visa fram konkreta exempel pd hur forskollarare och barn i nordiska forskolor arbetar
och resonerar kring digitala verktyg. Till viss del knyts ocksa dessa beskrivningar till nor-
disk och internationell forskning. Boken &r skriven for alla som &r nyfikna pa hur digitala
verktyg kan anvandas i forskolan. Vi riktar oss till verksamma forskollarare, forskolla-
rarutbildningar, forskolechefer, foraldrar och forskare.

Deltagare i DILE-Projekten

Projekten har finansierats av Nordplus Horizontal i tva perioder, dren 20152016 och
2017-2019. Under bada projektperioderna har |ararutbildningen vid Hégskolan i Halm-
stad varit koordinerande institution.

Deltagande institutioner 2015-2016:

Hogskolan i Halmstad (SE), Varbergs kommun (SE), Hegskolen i Telemark som blev
Hegskolen i Serast-Norge 1 jan 2016 (NO), Kongsbergs kommun (NO), Islands univer-
sitet (IS), Reykjaviks kommun (IS), Abo Akademi (F1), Pedersére kommun (FI), Aalborgs
universitet (DK).

e Projektledare: Carina Stenberg, Hogskolan i Halmstad.

e Vetenskaplig ledare: Anniga Lagergren, Hogskolan i Halmstad.

Deltagande institutioner 2017-2019:

Hogskolan i Halmstad (SE), Varbergs kommun (SE), Hagskolen i Serest-Norge som
blev Universitetet i Serest-Norge 4 maj 2018 (NO), Islands universitet (IS), Reykjaviks
kommun (IS), Abo Akademi (FI), Pedersore kommun (FI), Aalborgs universitet (DK).

e Projektledare: Anniga Lagergren, Hogskolan i Halmstad.

e Vetenskaplig ledare: Kristina Holmberg, Hogskolan i Halmstad (till september
2017) och Linnéuniversitetet (fran oktober 2017).

Vi vill tacka Hakan Cajander som var den som klackte idén om att vi skulle skicka in en
ansokan till Nordplus i bérjan pad 2015. Vi vill dven tacka alla barn, forskollarare, forsko-
lechefer, forskollararutbildare och forskare i projekten. Ett speciellt tack riktar vi till alla
i DILE-natverket som fortsatter att kommunicera genom var grupp pa Facebook. Vi &r
76 medlemmar!
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Digitalisering i de nordiska landernas laroplaner

Har skriver vi kort om hur digital teknologi hanteras i de nordiska landernas laroplaner.
I Norge fick man ny rammeplan for barnehagen 2017 och da blev den digitala prak-
tiken framlyft som nagot alla ska arbeta med. Det digitala ska bidra till barns lek, krea-
tivitet och [drande och det laggs vikt pa ett allsidigt anvdndande. Det &r specificerat att
personalen ska vara aktiva tillsammans med barnen, att digitala verktyg ska anvandas
med forsiktighet och att det digitala omdomet maste vara starkt. Arbetet med den di-
gitala praktiken &r obligatorisk for alla barnehager, vilket ar nytt i den nya laroplanen.
Vi ser att detta ger ett okat fokus pa barns mediebruk och den pedagogiska sidan av
digitaliseringen. Som i rammeplanen i 6vrigt 1aggs vikt pa barns lek och utforskning.

P& Island &r de fyra omradena for larande i den nationella laroplanen for forskolan
1) las- och skrivkunnighet och kommunikation, 2) hdlsa och vdlbefinnande, 3) hadllbarhet
och vetenskap, samt 4) kreativitet och kultur/estetik. Inom omradet l&s- och skrivkun-
nighet och kommunikation ska barn anvénda olika verktyg och teknologier fér att tillgo-
dogéra sig kunskap/information och uttrycka sina idéer (Mennta- og menning-
armalaraduneytid, 2011, s 43). Forskolan ska ocksa skapa forutsattningar dar barn far
mojlighet att arbeta och reflektera exempelvis i relation till hallbarhet och teknologins
méjligheter och begrdnsningar (ibid, s 44). Slutligen ska barn fa anvénda olika teknolo-
gier i kreativa processer och som estetiska uttrycksformer. Stérre kommuner har dven
utarbetat ambitidsa policydokument kring anvédndandet av teknologi for forskolebarn.
Flera skolor har borjat arbeta med utvecklingsprojekt. Dock visar forskning att larare
fortfarande ari behov av mer kunskap, samt pedagogiskt och tekniskt stod.

D& Utbildningsstyrelsen i Finland &r 2014 och 2016 gav ut nya, nationella dokument
som styr smabarnspedagogiken (Grunderna fér planen fér smdbarnspedagogik 2016 och
Grunderna fér forskolans ldroplan 2014) var en av de storsta forandringarna fran tidigare
grunddokument ett perspektivskifte fran en fostrande till en larande verksamhetskul-
tur. Smabarnspedagogiken fick da en tydlig, ideologisk orientering mot barns perspek-
tiv och delaktighet (Mansikka och Lundkvist, 2019). Verksamheten férutsatts utga fran
barnens ratt till mangsidigt Iarande och de kompetensomraden som styr smabarnspe-
dagogiken (fem stycken fér o—5-aringar och sex stycken for 6-aringar). Att barn utveck-
lar digital kompetens och blir mer multilitterata hor till de kompetenser som smabarns-
pedagogiken ska framja.

| de nuvarande styrdokumenten, Grunderna fér planen for smabarnspedagogik 2018
och Grunderna fér férskoleundervisningens ldroplan 2014 (Utbildningsstyrelsen, 2014;
2018), ndmns anvandningen av digitala verktyg flertalet ganger. Utdver att digitala
verktyg ska anvandas for att generellt 6ka barnens digitala kompetens némns de i Grun-
derna fér planen for smabarnspedagogik 2018 i samband med beskrivningen av larmil-
jon, som en mojlighet for barnens lek, och som ndgot barnen ska fa bekanta sig med
och experimentera med. Grunderna foér férskoleundervisningens liroplan 2014 namner
ocksa att barnen ska fa anvanda digitala verktyg for att producera text och berattelser.

| Sverige har ldroplanen for forskolan reviderats och den nya, Lpfé6 18, trader i kraft
den 1 juli 2019 (Skolverket, 2018). De nya skrivningarna omfattar bland annat digitali-
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sering vilket innebdr att arbetet med digitala kompetenser och verktyg blir en obliga-
torisk del i férskolans pedagogiska verksamhet. Skolverket lyfter fram fyra aspekter av
digital kompetens, som handlar om att forsta digitaliseringens paverkan pa samhallet,
att kunna anvanda och forsta digitala verktyg och medier, att ha ett kritiskt och ansvars-
fullt forhallningssatt, samt att kunna I6sa problem och omsatta idéer i handling. Dessa
fyra aspekter samverkar och blir den adekvata digitala kompetens som skrivs fram i
Lpfo 18. Det artydligt att barn ska ges méjlighet att uppleva, gestalta och kommunicera
inte endast genom traditionella uttrycksformer utan dven genom digitala.

| Danmark har man valt att ga in i ett forberedelsearbete nér det galler hanterandet
av digitaliseringen inom forskola och skola. Det danska undervisningsministeriet skri-
ver i rapporten Digitalisering med omtanke og udsyn (2019) fram vad som &r kand kun-
skap i nulaget nér det galler utbildning och digitalisering, samt vilka kunskaper som ut-
ifran detta skulle behdva utvecklas framover. Med rapporten avser ministeriet fa igang
en dialog kring hur digital teknologi pa basta satt kan anvandas inom utbildningsomra-
det. | Danmark pagar allts3 ett forberedelsearbete som formodligen kommer att resul-
tera i nya skrivningar i laroplanerna.
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Bokens kapitel

| bokens forsta kapitel Barn och forskolldrare i digitala aktiviteter tar Anniqa Lagergren
(SE) och Kristina Holmberg (SE) ett &vergripande perspektiv och berattar om flera olika
aktiviteter som genomforts i forskolorna i Norden under projektaren. Med utgangs-
punkt fran egna anteckningar, forskolldrares dokumentation, observationer och inter-
vjuer har de bada forfattarna skapat fyra teman: Digital dokumentation, Digitalt skap-
ande, Utforskande av digital teknik och Digital kommunikation. Genom denna tematise-
ring synliggor de vasentliga skillnader som framtrader nér syftet med en laraktivitet star
i fokus. Exempelvis kan anvandande av en datorplatta handla om digital kommunikat-
ion, det kan handla om att utforska appar och program, det kan handla om att doku-
mentera, men det kan ocksd handla om att skapa nagot digitalt. Lagergren och Holm-
berg pekar ut att det &r hur digitala verktyg anvands som &r det mest vésentliga i for-
skolans pedagogiska verksamhet.

Det andra kapitlet "Det hdr hdnder pa riktigt, det hér héinder nu” - videosamtal i dag-
hem och férskola beréttar Sofie Tjaru (FI) hur barn pa forskolor i Danmark, Finland och
Sverige kommunicerar via videosamtal. Utifran detaljerade utdrag fran observationer
lyfter forfattaren fram och resonerar kring de kompetenser som barnen far mojlighet
att utveckla genom samtalen. Det handlar om Digital kompetens, dar de tekniska
aspekterna som diskuteras av barn och forskolladrare vid uppkopplingen hanteras, samt
Kulturell- och Kommunikativ kompetens, dar vardagen i forskolorna jamfors av de delta-
gande barnen och forskolldrarna. Videosamtalen lyfts fram och analyseras och framfor
allt synliggors skillnader i sprak, traditioner och vanor. Tjaru avslutar kapitlet med att
ge forslag pa hur pedagoger i forskolan kan arbeta med att vidareutveckla videosamta-
len som aktivitet.

Kapitel tre Magien i G veere i sin egen tegning. Barns utforskning i og med digitale
verktay beskriver Elin Bgen (NO) barns anvandande av greenscreen som ett verktyg for
att uppleva egenhandigt ritade teckningar. Har far Iasaren komma barnen riktigt néra
och félja hur skapandet och utforskandet kan fortsatta dven langt efter det att teck-
ningen ar klar. Tekniken satter kroppar i rorelse, berattelser far fart, nya roller provas,
bilder far nya betydelser och kanske bestammer sig barnen for att det som hander ska
bli en film. Barnen tilldelas aktorskap, det ar de som bestdmmer vart handlingen ska ta
vdgen och det &r de som &ar kunskapsproducenter. | kapitlet far vi folja hur fantasi och
verklighet smalter samman, hur det omégjliga pl6tsligt blir méjligt. Been diskuterar sina
observationer i forhallande till estetiska larprocesser dar det inte ar malet utan proces-
sen i sig som ar det centrala. Just utforskandet av olika foreteelser, som hur det ar att
vara i sin egen teckning.

| bokens fjarde kapitel “Minecraft i verkligheten” far vi f6lja Marina Lundkvist (FI) och
forskollararen Hanna Lindberg (FI) i ett projekt dar barnen ska ge sig ut pa en fantasi-
resa. Utgangspunkten ar forskollararens dokumentation i form av text och bilder, samt
den film som barnen producerade under projektet. En grupp pa sju pojkar valjer att aka
till Minecraft-vérlden. Forfattarna redogor for hur pojkarna tillsammans med forskolla-
raren steg for steg arbetar fran idé till en fardig film-produkt som far namnet Minecraft
i verkligheten. Under hela processen har barnens delaktighet och inflytande varit ett
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ledord, vilket krévt forskollarare med lyhdrdhet och vilja att ge sig i kast med nagot som
inte ar definierat pa forhand. Under processen fick barnen skapa sin beréttelse, gestalta
och dokumentera. De fick lara sig anvdnda olika applikationer och digital utrustning.

| det femte kapitlet Férskolans digitalisering pd Island: En resa som kriver mod, tid
och stod! for Torfi Hjartarson (IS) och Svava Pétursdottir (IS) vara blickar tillbaka till se-
kelskiftet och beskriver hur utvecklingen sett ut fram till vara dagar. Vi far folja det ar-
bete pionjdren Fjola borvaldsdottir med forhallandevis enkla medel lyckats astad-
komma nar det galler digitalisering i forskolans verksamhet. Vi far dven bekanta oss
med Anna Margrét Olafsdéttir och engagemanget i DILE-projektet som beskrivs med
flera konkreta exempel pa hur digital teknik kan anvandas i forskolan. Det handlar om
veckans barn, barn med speciella behov, AR Sandbox och internationella temadagar. For-
fattarna poangterar att det krdvs mod for att prova nya saker. Utvecklingsarbeten kra-
ver dessutom tid och olika former av kunskapsstod for att personalen i férskolan ska
léra sig hantera den digitala tekniken. Ekonomiska foérhallanden och kommunens an-
stradngningar har visat sig vara av stor betydelse i ssmmanhanget.

| det avslutande sjatte kapitlet Diskursiv kamp kring barn och digital teknik gor Kris-
tina Holmberg (SE) och Anniga Lagergren (SE) en analys av de diskurser som &r verk-
samma i diskussionerna om férskolans digitalisering. Med huvudsaklig utgdngspunkt i
intervjuer med forskolechefer och forskollarare, samt debatter i svensk media, gors en
diskursanalys av de stallningstaganden som kommer till uttryck. Férfattarna avser pa
sa vis att blottlagga de forutsattningar for digitalt larande som forskolorna har att for-
hallasig till. Resultatet visar fram tva starka diskurser. Begrdnsa-anvidndandet-diskursen
som bygger pa en dvertygelse om att barns digitala aktiviteter behover begrénsas ef-
tersom det ar forknippat med olika risker. Utveckla-ldrande-diskursen som bygger pa
att den digitala teknologin inte kan véljas bort och darfor behover verksamheten i for-
skolan anpassas till Iarande som dven inkluderar digitala verktyg.
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1. Barn och forskollarare i digitala
aktiviteter

Forfattare: Anniga Lagergren och Kristina Holmberg, Sverige.

Digitaliseringen i forskolan handlar inte om digital teknologi i sig, det handlar inte endast om hard-
vara eller mjukvara. Det handlar i hégsta grad om barnen och personalen. Manniskor som lar och
utvecklas tillsammans med digital teknologi. Det handlar om vad anvandarna gér tillsammans med

de digitala verktygen och systemen.

Datorplattans entré i férskolan gor ndgot med barns aktiviteter och barns ldrande. Det
gor dven appar, QR-koder, digitala fotoramar, interaktiva whiteboard, AR Sandbox, in-
ternet, projektorer, Bluetooth-hdgtalare, skrivare, datorer och mobiltelefoner, som till-
sammans skapar nya forutsattningar for verksamheten i forskolan. Den digitala tek-
nologin férandrar ocksa radikalt forutsattningarna for forskolepersonalens arbete med
laraktiviteter. | DILE-projekten ser vi den har forskjutningen som en vidgning av mojlig-
heter, dar bdde digitala och icke-digitala verktyg tillsammans bidrar till barns kunskap-
ande. Var idé ar alltsa inte att den digitala teknologin ska ta dver inom fdrskolan, aven
om vart fokus varit koncentrerat till de digitala verktygen. Snarast handlar det om att
underskottet pa kunskap om hur vi kan arbeta med digitala aktiviteter skapar ett sug
och en efterfragan pa utforskande. Det ar detta vi har arbetat med inom projektet for
att undersoka olika dimensioner av anvandandet av digital teknologi i férskolan.

Forskolldararnai projekten har utvecklat olika digitala aktiviteter, vilka de sedan de-
lat med sig av vid vara natverkstraffar. Presentationerna har varit utgangspunkt for dis-
kussioner mellan deltagare i ndtverket som &r forskollarare, forskolechefer, lararutbil-
dare och forskare. Diskussionerna har i sin tur lett till att forskollararna vidareutvecklat
sina idéer eller fatt inspiration att prova nya idéer. | natverket har vi dven last och reso-
nerat kring vetenskapliga artiklar for att fordjupa forstaelsen for digitaliseringen i for-
skolan. Som forskare i projektet har vi dokumenterat diskussionerna genom att an-
teckna. Dessutom har forskollararna dokumenterat sina aktiviteter och delat dem via
var slutna Facebook-gruppsida och via projektets hemsida3. Som forskare har vi ocksa
samlat in erfarenheterna fran besok pa forskolor i de nordiska landerna i samband med
vara natverkstraffar. Det har skett via bilder, filmer, ljudupptagningar och anteck-
ningar. Sammantaget bildar all denna dokumentation underlag for de digitala aktivite-
ter som vi kommer att beskriva i det har kapitlet.

Det hér inledande kapitlet tar med andra ord ett helhetsgrepp om de digitala akti-
viteter som &gt rum under de ar som projekten pagatt. Ambitionen &r att visa pa den

3 https://dileprojekt.wordpress.com
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variation av laraktiviteter som forskolldrarna arbetat med och utvecklat. Den samman-
hallande faktorn &r att de alla pa ett eller annat satt inkluderar barns aktiviteter och
digital teknologi. Variationen har vi kategoriserat i fyra dvergripande teman. Varje
tema lankas samman av det syfte som aktiviteterna i respektive tema har. Detta inne-
bar att en del aktiviteter kan finnas i flera teman, eftersom de anvands i flera syften. |
beskrivningen av varje tema ger vi flera konkreta exempel som vi hoppas ska inspirera
dig som lasare, bade till att prova och utveckla vidare. En del av aktiviteterna ar mer
utforligt beskrivna an andra. Ibland hanvisar vi till projektens hemsida for vidare for-
djupning. Emellanat har vi endast knapphandiga anteckningar att utga ifrdn. Trots
denna begrénsning har vi i vissa fall valt att ta med aktiviteten i kapitlet. Anledningen
ar att viser en styrka i att kunna delge variationer av digitala aktiviteter. | anslutning till
varje tema resonerar vi ocksa kring olika aspekter av Iarande och utveckling som aktivi-
teten kan bidra med. Anknytningar till forskningsstudier och teorier om barns larande
gors i de fall dar vi funnit adekvata kopplingar.

Det forsta temat handlar om Digital dokumentation. Har beskriver vi variationer av
aktiviteter som bygger pa att barn anvander digitala verktyg i syfte att dokumentera
hdndelser och ting i vardagen. Digitalt skapande &r det andra temat. Det handlar om
skapande aktiviteter dar syftet ar att barn anvander digital teknologi fér att producera
berattelser och musik. Tema tre handlar om Utforskande av digital teknik. Har ar fokus
pa tekniken och pd hur digital teknologi anvéands. Syftet ar att Iata barn utforska digitala
verktyg och tekniska funktioner for att ddrmed bekanta sig med digital teknologi. Det
fjarde temat handlar om Digital kommunikation. Har &r syftet att barn arbetar med
sjalva kommunikationen som sker med hjalp av digital teknologi. Kapitlet avslutas med
att vi diskuterar Barns férutsdttningar i digitala aktiviteter och Férskolldrarens betydelse
i digitala aktiviteter.

1.1 Digital dokumentation

Det forsta temat Digital dokumentation ar kanske ocksa den vanligaste digitala aktivi-
teten som vi fatt ta del av. Dessa aktiviteter handlar ofta om att barnen dokumenterar
aktiviteter genom att fotografera eller filma med en datorplatta. Sedan organiserar
personalen en visning for barnen via en projektor och storskdrm. Det kan dven handla
om att bilderna fungerar som ett stod fér metasamtal mellan barn eller mellan barn och
personal eller som en del i en larande aktivitet.

1.1.1 Barns delaktighet i pedagogisk dokumentation

| projekten var vi forskare tidigt 6verens om att barnens delaktighet var viktigt for oss.
Genom de beskrivningar och berdttelser om arbetet med digital teknologi som vi fatt
ta del av blir detta ocksa synligt. Sedan nagra ar tillbaka har pedagogisk dokumentation
blivit alltmer frekvent i det pedagogiska arbetet pa forskolor. Vetenskapliga studier
som fokuserar pedagogisk dokumentation har darmed &kat och det finns en hel del
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skrivet inom omradet. Med fokus pa barns delaktighet visar en del forskning att peda-
gogisk dokumentation frdmjar demokrati genom barns delaktighet (Elfstrom, 2013).
Annan forskning visar tvartemot en begransning i barns delaktighet (Miller, 2014). | pro-
jekten finns exempel pa barns delaktighet genom digitala dokumentation. Bilder och
filmer som barnen gjort dér de dokumenterat aktiviteter i forskolan anvands i utveckl-
ingssamtal, som stdd i samtalen mellan vardnadshavare och personal. Barnens doku-
mentationer anvands ocksa som ett satt att informera och gora forédldrarna delaktiga i
barnets dag pa forskolan genom att bilder och filmer laggs ut av personaleni avdelning-
ens slutna Facebook-grupp eller i ndgon annan portfolio pa webben. Utifran dessa ak-
tiviteter ar det svart att sdga nagot om i vilken grad barnen gors delaktiga. Vi vet inte
heller om barnen upplever sig delaktiga. Det enda vi kan konstatera ar att den digitala
teknologin méjliggor for barn att fotografera och filma, da till exempel digitala kameror
och datorplattor ar relativt latthanterliga for barn.

1.1.2 En ldnk mellan forskolan och hemmet

En digital dokumentationsaktivitet som delats mellan de deltagande forskollararna i
projektet ar veckans barn. 1dén till denna digitala aktivitet foddes i Finland och genom
kunskapsdelning i projektet fordes den sedan vidare och utvecklades av en forskola pa
Island. Barnet som &r veckans barn tar digitala foton i hemmet och ibland &ven pa for-
skolan. Under en samling med de andra barnen och personalen p3 forskolan visar bar-
net fotografierna via projektor och storskarm. Ibland vill barnet presentera bilderna
sjalv och ibland vill barnet ha stéd av personalen. | den har aktiviteten far barnet moj-
lighet att visa ndgot bade fran sitt hem och fran férskolan som &r intressant. Att lanka
samman hemmet och fdrskolan pa detta satt kan bidra till en kénsla av trygghet men
ocksa ge barnet stod i att skapa narmare samhorighet med de andra barnen i gruppen.
Det blir mojligt for barnet att beratta ndgot om sitt hem och sin familj genom bilderna.
Detta &r ocksa en digital aktivitet som anvands i alla aldersgrupper och i flera av pro-
jektets deltagande forskolor. Darmed finns det ocksa flera varianter av veckans barn
eftersom varje forskola och land fordndrar aktiviteten sa att den passar den egna verk-
samheten. Skolverket pd Island uppmarksammade aktiviteten och forskolan som
ingick i DILE-projektet fick motta ett pris for detta. En mer utforlig beskrivning finns i
denna bok, i kapitlet skrivet av Hjartarson och Pétursdéttir fran Island.

1.1.3 Digital dokumentation i ldrandeaktiviteter

| de digitala dokumentationsaktiviteterna finns en tydlig progression i svarighetsgrad
fran de allra minsta till forskoleklass. Forutom dokumentation som ett satt att gora for-
dldrar delaktiga i sitt barns dag i forskolan anvdnds dokumentation som ett digitalt
verktyg i den pedagogiska verksamheten i Idrande syfte. Ett exempel pa en sadan akti-
vitet ar att varje barn i gruppen tar digitala foton av ndgot pa férskolan som ar speciellt
utifrdn barnets perspektiv. Det kan vara motiv sdval inomhus som utomhus. Déarefter
skapas ett tillfalle dar barnet visar sina digitala foton for de andra barnen i gruppen och
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berattar varfor de valt de motiv de valt. Denna digitala aktivitet blir ocksa en del av bar-
nets pedagogiska dokumentation och laggs i barnets digitala portfdlj. Progressionen
som sker har jamfort med de yngre barnens digitala aktivitet ar att den skapar majlig-
het till en hogre grad av delaktighet genom att de far vdlja motiv och fotografera sjalva.
I barnens visning och berdttande kring de digitala bilderna skapas darmed méjlighet att
tréna sprakliga och kommunikativa férmagor. Ytterligare ett exempel pa en aktivitet
av digital dokumentation som genomforts i de deltagande fdrskolorna &r att barnen
fotograferar varandra utomhus pa samma stélle 6ver en langre tidsperiod. Det kan vara
i narheten av forskolan vid ett stort trad, vid en skogsdunge eller pa ndgon annan plats
som &r intressant att undersdka. Fotografierna visar skillnaden i vader, ljus, och farger.
P3 det sattet skapas mojlighet for barnen att forsta hur naturen férandras genom arsti-
derna och vid olika vaderforhallanden.

Figur 1: Ett barn som dokumenterar en till synes intressant stenbumling

Foto:  Anna Margrét Olafsdottir.

Ett annat exempel déar ytterligare progression i svarighetsgrad forts in i aktiviteter in-
nehallande digital dokumentation med de barn som ar mellan 5 och 6 ar innefattar I&-
rande i tidig |as- och skrivkunnighet. Symboler, som bokstaver och siffror men dven for-
mer, blir foremal for dokumentation och kunskapande. Till exempel i ett matematiskt
temaarbete om geometriska former valjs nagra former ut och fokuseras eller vid arbete
med barns tidiga las- och skrivldrande valjs ndgra bokstaver ut som dokumentations-
objekt. Det ar vanligt att barnen turas om att ta digitala fotografier av dessa foremal for
att sedan skapa bilder med text eller bilder med inspelade roster dar barnen delar kun-
skap med varandra.

1.1.4 Digital dokumentation i forskning mm

Nar det gadller barns deltagande i digital dokumentation kan den knytas till barnkon-
ventionen. Sarskilt att barns yttrandefrihet, inflytande och méjlighet att paverka sin situ-
ation ska beaktas (UNICEF, 1989), vilket &r ett argument fér barns inkludering i den pe-
dagogiska dokumentationen. Vidare ska ges mdjlighet att uttrycka sina tankar och
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kanslor genom olika uttrycksformer, vilket kan uppnas genom barnens digitala aktivi-
teter att fotografera och filma. | forskning som behandlar pedagogisk dokumentation
vdger barns delaktighet tungt (Géllhagen och Wahlstrém, 2013; Niemi, 2013) utifran
pedagogiska argument som att barnens inflytande ocksa inspirerar och utmanar barns
larande. Ett annat satt att ta sig an barns egna dokumentationer via kameror eller film
i forskning och pedagogisk dokumentation lyfter Bird, Colliver och Edwards (2014) fram
i en forskningsartikel. Dessa forskare problematiserar hur barn lar sig anvanda digital
teknik sdsom kameror eller datorplattor i dokumentationssyfte. Manga ganger tas det
for givet att barn kan hantera dessa dokumentationsverktyg och bidra med sina per-
spektiv till vuxenvéarlden och darmed bli delaktiga i skapandet av den barndomsbild
som vuxna vill spegla och forsta. Bird, Colliver och Edwards argumenterar istallet for att
det behdvs forskning som visar hur barn [&r sig hantera dokumentationsverktyg sarskilt
genom lek. De genomforde darfor en studie av hur barn lar sig anvéanda kameror i syfte
att utveckla ett teoretiskt ramverk for att forstd detta larande. Tva lekbegrepp anvan-
des som utgangspunkt, epistemic play och ludic play. Epistemic play handlar om att ut-
forska verktyget for att finna ut vad det kan gora. Ludic play handlar om att géra nagot
med verktyget. De bada begreppen ses som en helhet dar leken 6vergar fran epistemic
play till ludic play i varandra pafdljande processer. | studien observerades barn i dldern
fyra till fem ar nar de introducerades for kameror. Resultatet visar flera tecken pa att
barn lar sig anvanda kameror genom denna lek och larprocess. Utifran sitt resultat dis-
kuterar forfattarna hur larare i forskolan kan stdtta barns larande i att anvanda digitala
dokumentationsverktyg genom att leda barn fran epistemic play till ludic play.

Lek som grund for barns larande i forskolan har sedan lange varit en sjalvklarhet i
Sverige och &r ndgot som vi ocksa &r kdnda fér internationellt. Det ar ocksd ndgot som
flera forskare lyfter fram som viktigt i barns digitala ldrande. Som en paminnelse till oss
som haller pad med forskolepedagogik ar det darfor viktigt att inte glomma bort leken i
var stravan efter maluppfyllelser.

1.2 Digitalt skapande

Barn som kunskapsproducenter &r ndgot som genomsyrat projektet fran allra forsta
borjan. Aven om produktion av kunskap framkommer i temat dokumentation blir det
annu tydligare i skapande aktiviteter. De aktiviteter som lyfts fram i detta tema visar
hur digital teknologi kan vara ett verktyg for barns digitala berattande och skapandet
av musik.

1.2.1 Storymaking

En vanlig term internationellt som anvénds for digitalt berdttande ar storytelling. | en
artikel av Skantz Aberg, Lantz-Andersson och Pramling (2015) problematiseras dock
begreppet i relation till digital teknologi. De skriver att telling eller berattande snarare
lankas till talet an till kombinationer av tal, skrift samt visuella- och audiella uttryck,
vilka ofta kombineras i digitala berdttelser. Forfattarna menar att den skapande delen
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da hamnari periferin. Forfattarna foreslar istéllet begreppet storymaking eftersom bar-
nen ofta for ssmman flera uttryck i sitt digitala skapande. | projektet har vi stott pa be-
rattelser dar barn kombinerat lek och digitalt skapande med bilder, text och ljud. Till
exempel lek med bilar dar berdttelsen handlar om hur bilarna kér pa vagar och broar
med spdnnande inslag som att bilen nastan kraschar. Ett annat exempel &r rollek med
barbiedockor dar dockorna agerar skadespelare i en stillbildsberattelse.

Har nedan vill vi visa ett exempel pa en digitalt skapad berattelse av Elias och Freja
som visades for oss vid ett bestk pa deras forskola. Denna beréttelse kan ses i ljuset av
Skantz Aberg m.fl. (2015) d& den faller in under deras definition storymaking. Beréttel-
sen innehaller 14 bilder dar barnen arrangerat scener med leksaksfigurer och material
av till exempel papper. De inspelade berattarrésterna som hors under visningen &r bar-
nens egna roster.
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Figur 2: Elias och Frejas berattelse i text och bild

Dér levde dinosaurierna och

letade efter kétt

Nér isen férsvann, blev det
varmt och da kom aporna

Det var en pirat som hittade

ett hus & det blev krig om
skatten

Det var varmt ocksa ibland

Bilderna forestaller leksaksfigurer sdsom dinosaurier och dockor men dven sma plasttrad, skattkista, torn,

Istiden hallde pa och komma
och de hallde p& och do

De bodde i grottor

Pa forntiden kom piraterna, a
dom kan redan gdra vapen

En saga gjord av Elias och
Freja, slut

Dinosaurierna fick is pa sig sa
dom dog

Sen kom manniskorna

Kungen hade tappat sin krona
for piraterna ville ha den

Sen var alla vanner. Ibland var
det kallt

kanon, papper och tyg. De olika sakerna symboliserar innehéllet i sagan.

Foto:  Elias och Freja.
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Elias och Frejas digitalt skapade saga visar en kombination dar fakta om evolutionen
moter den klassiska sagan. Fran dinosaurier, istiden och homo sapiens till forntidens
kung, svard och pirater. Den hér fina berdttelsen som foregatts av flera aktiviteter och
det larande som blir mojligt for barnen att utveckla kan forstas pa flera olika satt. Bar-
nen har sjdlva funderat ut sin berattelse, byggt upp scener med lekmaterial som de fo-
tograferat, producerat ett bildspel dar de sjalva talat in repliker och slutligen har barnen
fatt visa sin digitala berattelse for andra barn och vuxna via storskarm. Genom den di-
gitala berattelsen skapas mojlighet for barnen att kommunicera och att anvdnda olika
kommunikativa verktyg. Viktiga aktiviteter som skapar forutsattningar for barns 13-
rande och utveckling (Skans, 2011; Skaremyr, 2014). Pa sa vis skapas forutsattningar for
samtal och interaktion, och darmed ocksa spraklarande. Det blir mgjligt for barnen att
kommunicera sina tankar, erfarenheter och kanslor vilket &r en del av barns rattigheter
(UNICEF, 1989). | deras digitalt skapade berattelse finns inslag av flera uttryck sdsom
bild, tal och skrift men det gar aven att identifiera andra aktiviteter som exempelvis or-
ganiserande och regisserande inslag.

Elias och Frejas digitala aktivitet kan betraktas som ett satt att kombinera lek och
digital teknologi vilket inte undersékts i nagon storre utstrackning tidigare. Med tanke
pa den kritik som ibland riktas mot anvandandet av digital teknologi i férskolan som
hammande for barns lek finns det anledning att rikta uppmarksamheten mot detta. Det
finns ett fatal studier inom omradet vars resultat visar att barn blandar traditionell lek
och digital teknologi (Bergen, Hutchinson, Nolan och Weber, 2010). Den typ av digitala
aktiviteter som beskrivits ovan kan pa ett satt uppfattas som fantasilek da de digitalt
skapade berdttelserna innehaller pahittade berattelser, lekar med leksaker och rolle-
kar. | vuxnas stravan efter att hitta nyttan med digital teknologi i ett mer effektivt I&-
rande eller i letandet efter faror med digital teknologi som blir hdmmande for lek och
larande finns det en risk att missa hur barn tar sig an teknologin. Utifran ovan digitala
aktivitet ar det tydligt att barnen sjalva inte skiljer den digitala leken fran den kroppsliga
leken, istdllet ar det helt naturligt for dem att kombinera de bada.

1.2.2 Sprakutveckling i fokus

En av forskollararna i Norge beréttar om en aktivitet med barn med annat modersmal
an norska. Aktiviteten ar ett exempel pa hur digital teknologi kan ge dessa barn en moj-
lighet att uttrycka sig pa andra satt an genom det nationella sprdk som anvands i det
vdrdland de vistas i. Den forskning som handlar om barns integration fokuseras och be-
grdnsas i stor utstrackning till sprakinldrning (Norling, 2015; Neumann och Neumann,
2013). Detta menar vi blir problematiskt eftersom det satter ljuset pa vad barn inte kan.
Istdllet har vii ndtverket arbetat med att vidga perspektivet genom att ta tillvara barns
kompetens att kommunicera genom estetiska uttrycksformer, vilket &ven inkluderat
digitala estetiska uttrycksformer. Vi beskriver aktiviteten lite kortfattat har. En mer ut-
forlig redogorelse finns att lasa pa hemsidan®.

4 https://dileprojekt.wordpress.com/2018/02/19/de-3-bukkene-bruse-i-puppet-pals-og-stopmotion/
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Vid varije tillfélle var det mellan 5 och 14 barn som deltog i aktiviteter och de var
3—4 ar gamla. Aktiviteterna kring bockarna Bruse pagick i ungefar en manad och da var
sagan i centrum for samlingar och organiserade aktiviteter, men ocksa i fokus vid mer
spontana aktiviteter som styrdes av barnens nyfikenhet och intresse. Sagan berattades
med stdd av konkreta figurer och objekt som barnen ocksa kunde fa kdnna och ta pa.
Barnen fick vara med och beratta och sagan dramatiserades pa olika sdtt bade inomhus
och utomhus. Vid utomhuspromenader lekte dven barnen och personalen sagan pa en
riktig bro. De tre bockarna Bruse &r en valkand saga fér manga nordiska barn men for
barn frdn andra lénder &r sagan inte alltid lika valkand. Darfor ansdg forskollararen som
holl i projektet att det var viktigt att samtliga barn, oavsett harkomst, skulle fa mojlig-
het att inledningsvis fa lara kdnna sagan om de tre bockarna Bruse. Efter nagra veckor
hade alla barn provat och lekt sagan pa olika satt. D3 foljde nasta steg som handlade
om att anvanda digital teknologi. Med hjalp av apparna Stop Motion och Puppet Pals
som fanns pa de tva datorplattor som barnen turades om att anvanda, fortsatte de att
utveckla sagan i digital form. Forskollararen lyfter fram att i skapandet av den digitala
berattelsen fanns det inte sa stora skillnader mellan barnens kompetens. Har kunde
aven de flersprakiga barnen fa mojlighet att kdnna sig kunniga genom att visa andra
barn hur man gor. Forskolldraren skriver att hon kunde se att de flersprakiga barnen tog
med sig begrepp fran sagan over till andra berattelser och sammanhang.

Arbetet med de tre bockarna Bruse visar att berattelsen kan fungera val som motor
for barns lek, larande och skapande. Aktiviteten har engagerat barnen under en langre
tid och de har fatt utforska berattelsen om de tre bockarna bruse tillsammans. Valet av
berattelse ar ocksa viktigt har for barnens engagemang. Dramatiken och spanningen i
berdttelsen skapar nyfikenhet och intresse hos barnen. P3 det viset blir berdttelsen
sjalva navet i igangsattning och genomforande av laraktiviteten som darmed bidrar till
flera larprocesser under en langre period. Forskollararen skriver att syftet med arbetet
var att starka barnens sprakutveckling med fokus pa begrepp och prepositioner. Hon
ville ocksa skapa méjlighet for barnen att erfara och beratta nagot for andra vilket kan
starka sjalvkansla och sjalvtillit men ocksa upplevelse av berdttelsegladje. Andra laran-
demal som tas upp dr samarbete med andra, ge lekgrundande upplevelser, social ut-
jadmning, digitala fardigheter och utvecklandet av flersprakiga barns sprakerfarenheter.

1.2.3 Beridttelser med musik

Digitalt skapande pa en lite mer avancerad niva genomfordes i en forskoleklass i Pe-
dersore, Finland. | den har aktiviteten skapar barnen inte bara berattelser med bilder
och repliker. De komponerar ocksa egen musik till sina berattelser. Forskolldrarna be-
rattar att barnen under ett ar bekantat sig ingdende med appen Book Creator. Barnen
har blivitintroducerade i hur man anvander sig av programmets alla plus-funktioner (de
funktioner som finns att tillgd nar man klickar pa plusset uppe till hdger) och fatt gora
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sina egna bocker for att tréna pa funktionerna. Férutom Book Creator har barnen foto-
graferat, filmat, programmerat samt musicerat i appen GarageBand®. Sebastian Dahl-
man, Camilla Ahlvik och Sofia Ostman Museigrandens forskola, Finland.

Figur 3: Ett barn som skapar musik i appen GarageBand pa forskolan i Pedersére

Foto:  Kristina Holmberg.

1.2.4 Digitalt skapande i forskning mm

Med den o6kade tillgdngen till digitala teknologier i férskolan skapas mojligheter for
barn att lara och uttrycka sig pa nya satt (Sakr, Connelly och Wild, 2016). Digitala este-
tiska uttrycksformer eller digitalt skapande &r ett relativt outforskat omrade vilket kan
vara en forklaring till varfor digitalt skapande i forskolor &r sallsynt (Sakr, et.al, 2016).
Det finns dessutom inga tecken som pekar pa att sddana aktiviteter har 6kat enligt for-
fattarna. Dock finns ett fatal studier dar barns digitala estetiska skapande undersokts. |
en fallstudie av Heydon McKee och Daly (2017) undersoktes barns och pensionarers 13-
rande i en digital textbaserad aktivitet av digitala portfdljer och digitalt textskapande.
Resultatet visar att den digitala teknologin tillférde nya verktyg for digitalt [drande i ak-
tiviteten. Barnen och pensionérerna skapade tillsammans 6kad kunskap i digital media
literacy. | en komparativ studie av Price, Jewitt och Crescenzi (2015) jamfordes en trad-
itionell fingerfargsaktivitet med en digital. Resultatet visade att datorplattan bade var
begransande och skapade nya mojligheter pa samma gang. Begransningarna bestod
av att barnen anvande farre antal fingrar i interaktionen med datorplattan &n de gjorde
med riktig farg och att avsaknaden av fysisk farg skapade en inskrankt sensorisk upple-
velse som ledde till enahanda kompositioner. De utékade mojligheterna bestod av att

s https://dileprojekt.wordpress.com/2018/04/0g/ipad-manad-pa-forskolan/
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tempo och kontinuitet kunde 0ka, vilket i sin tur ledde till en storre variation i barnens
malande och ritande. | en etnografisk studie av Sakr, Connelly och Wild (2016) under-
soktes 4—5 ar gamla barns digitala skapande av bildkonst. Studiens empiriska material
bestod av barns interaktioner och samtal under digitala skapandeaktiviteter. Resultatet
visade att barns digitala skapande forhandlades fram och konstruerades genom tre
processer. Den forsta processen kdnnetecknades av att barnen anvande motiv och me-
taforer i det digitala skapandet. Den andra processen kdnnetecknades av att vissa barn
tillskrevs expertstatus i aktiviteten. Den tredje processen kdnnetecknades av polarise-
rade konflikter. Forfattarnas slutsats ar att resultatet, de tre processerna, erbjuder en
start for hur en ny aktivitet sdsom digitalt konstskapande kan integreras i férskolans
verksamhet och stdttas av pedagoger. | en fallstudie av Holmes (2012) lyfts innovativa
och kreativa digitala aktiviteter fram som resultat i en studie som pagatt under ett ar i
en forskola i Storbritannien. Data samlades in genom faltanteckningar, intervjuer och
observationer av barn—barn-interaktioner och praktiker-barn-interaktioner. Enligt
forskaren genomgick forskolan en kulturell férdndring dar bade barns och praktikers
larande 6kade genom de digitala aktiviteterna. | de digitala aktiviteterna skapade bar-
nen avatarer och minifilmer som lades upp pa forskolans webbsida dar fordldrarna
kunde ta del av dessa. Holmes lyfter fram att de digitala aktiviteterna var starkt moti-
verande och engagerande for barnen och deras familjer.

Sammanfattningsvis kan sdgas att den forskning som genomforts kring digital tek-
nik och estetiskt skapande ar brokig och i stor utstrackning pekar pa att digital teknik
tillfor andra dimensioner i barns ldrande och utveckling @n analoga traditionella
material och tekniker.

Digitalt skapande i forskolan &r ett underbeforskat omrade och &ven en férhallan-
devis sdllsynt aktivitet. Att anvanda digitala verktyg i skapande aktiviteter forandrar
aven aktiviteten i sig vilket leder till nya mojligheter men ocksa nya begransningar i for-
hallande till mer traditionellt skapande. Digitalt skapande &r ocksa kringgardat av en
forhandlande process mellan barnen nar det arbetar tillsammans kring nagot projekt.
Genom att kadnna till detta kan forskollarare hjalpa till och stotta barnen sa de inte fast-
nar pa vagen. Att personal och barn skapar tillsammans i digitala aktiviteter dkar inte
endast barnens kunskapande och engagemang, utan dven personalens. Barn och vuxna
lar sig darmed digitala kunskaper av och med varandra tillsammans.

1.3  Utforskande av digital teknik

En aktivitet som utvecklades alltmer genom projektet och som sa smaningom blev
ganska vanlig var det vi kan anknyta till tekniskt utforskande. Det handlar om QR-koder,
greenscreen, programmering med BeeBot, BlueBot och liknande. En aktivitet vi stotte
pa i en forskola i Varberg Sverige var en slags tipspromenad med QR-koder (Cloud QR
foriPad). Forskolepersonalen hade kopplat olika bilder till QR-koder dar intentionen var
att barnen skulle sjunga en sang utifran respektive bild. Numrerade A4 papper med en
QR-kod pa varje var utplacerade pa olika platser pa avdelningen. Barnen gick promena-
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den i grupp och turades om att scanna koden med en datorplatta. De startade pa num-
mer 1, scannade koden, sjong en sang och mer eller mindre sprang till kod nummer 2
som hangde pa en annan plats. Har nedan beskriver vi ett utdrag fran aktiviteten.

Barnen har precis sjungit, B&, ba vita lamm och bérjar ga ivag.

Pedagogen sager "Vilken siffra letar ni efter nu?” “Fem”, ropar barnen i kér, fortsatter ga samtidigt
som nagra smaskrattar. Pedagogen sager “John, du har inte gjort va?” “Nej”, sager John och vén-
der sig mot pedagogen, pedagogen lamnar 6ver datorplattan till John som tar emot den, gar fram
mot bilden med QR-koden, alla barn skrattar lite, John vander plattan mot barnen och sager, “Jag
ska filma lite”, barnen fnissar, Sedan vander John den s3 att QR-koden syns pa skarmen och sager,
“A...vilken tjock bild”, QR-koden férvandlas till en bild p& Pippi med Herr Nilsson pa axeln, barnen
ropar "Pippi”..., de bérjar sjunga, “"Har kommer Pippi Langstrump...”.

Det blev tydligt for oss att barnen redan hade full kontroll pa var alla papper var place-
rade eftersom de efter sdngen sprang direkt till ndsta. Denna aktivitet var lekfull och
gladjefylld dven om turordningsregeln ibland skapade lite oro. Barnen sjong av hjartans
lust de sdnger som visade sig bakom QR-koden. De var alla sanger som de tidigare lart
sig, som exempelvis B4, ba vita lamm och Imse, vimse spindel. Barnen skrattade och
fnissade mycket i aktiviteten vilket ar tecken pa att de kande gladje. Aktiviteten inbjod
ocksa till lite skamtsamt bus till exempel ndr barnet John véander pa datorplattan och
sdger att han ska filma lite. De andra barnen fnissar och den sociala interaktionen mel-
lan barnen praglas av lek och skoj. Nar det blir Johns tur att hallai plattan for att skanna
QR-koden anvander han sitt handlingsutrymme till att gora lite mer an att folja instrukt-
ionerna och bara scanna koden.

En forskollarare fran Sverige berattar for oss hur de arbetat med QR-koder med
barnen. Hon berattar att barnen jobbat i par och har valt olika djurbilder som de kopplat
till QR-koder. Déarefter har forskolldrarna och barnen sokt fram fakta om de djur barnen
valt. Barnen spelade sedan in en ljudfil kopplat till QR-koden déar de sjdlva berattar om
djuret. Bilderna pa djuren med QR-koderna sattes upp pa forskolans vaggar. Nu blev
det majligt for alla barn att scanna koden och da titta pa en bild pa ett djur och lyssna
till fakta om djuret. Denna aktivitet ar ett utmarkt exempel pa barn som kunskapspro-
ducenter med digitala verktyg som ett satt att férmedla kunskaper mellan barn.

En annan typ av tekniskt utforskande med QR-koder genomférdes i Norge. Pa den
har avdelningen var insekter och véxter foremal for larande. Bilder p3 olika insekter och
vdxter med textade namn och en QR-kod under bilderna sattes upp lattillgangligt for
barnen. Barnen kunde sedan, med hjalp av pekplattan, scanna koden och lyssna till or-
det och fa information.
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Figur 4: QR-koder, insekter och vaxter

Foto:  Kristina Holmberg.

1.3.1 Tekniskt utforskande i forskning mm

Ett par forskare som intresserat sig for digital teknologi och lek &r Susan Edwards och
Jo Bird. Var och en for sig och tillsammans har de publicerat forskning dar de problema-
tiserar digitaliseringen av forskolan i relation till lek. Nar det géller just barns majlig-
heter att lara sig anvanda digital teknologi visar deras resultat att det &r genom leken
barnen lar sig. Forskarna argumenterar darmed for barns mojlighet till digital lek i for-
skolan (Bird och Edwards, 2015). Andra forskare som undersokt barns larande i att an-
vanda digital teknologi har kommit fram till att barn lar sig fort och tillskansar sig for-
magor i att anvanda digital teknik som till exempel datorplattor sjdlvstandigt (Beschor-
ner och Hutchison, 2013). | en studie av Couse och Chen (2010) underséktes datorplat-
tor och dess anvandbarhet i en forskola dar aktiviteten bestod av att rita digitalt. Resul-
tatet visade att barnen var valdigt intresserade av datorplattan, den var latt for barnen
att anvdanda och motiverade barnen att utveckla sitt ritande. Resultatet visade dven att
barnen foredrog att rita pa datorplattan jamfort med traditionellt ritande med papper
och kritor eller pennor. | ytterligare en studie undersdktes forskolebarns anvéndning av
en pedagogisk applikation pad datorplattan och vad som hander i undervisningen och
larandeprocessen. Resultatet visade att barnen snabbt |drde sig anvénda applikationen
dar deras idéer kunde representeras och barnens larande 6kade. Barnen blev ocksa be-
kvama i att anvanda datorplattan och applikationen (Cascales et al, 2013). For att sam-
manfatta kan konstateras att utifran den forskning som agnat sig at barns acklimatise-
ring till digital teknologi gillar barn att anvanda digitala verktyg i flera olika aktiviteter
och skaffar sig en teknisk kunskap i tidig alder.
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1.4 Digital kommunikation

Som tidigare namnts har barnens delaktighet i projektet legat oss varmt om hjartat.
Den digitala aktivitet dar barnen fatt mojlighet att vara delaktiga inte bara i digitala
aktiviteter pa sin egen forskolan utan i projektet som helhet & genom digital
kommunikation. Vid flera natverkstréffar har barnen vid besok i forskolor Iankats
samman med barn i ndgot av de andra nordiska landerna. Ett exempel vi vill lyfta fram
arvid ett besok i Pedersore, Finland. Figur 5 nedan visar de finldandska barnen som sitter
samlade framfor en storskarm i spand forvantan infor att méta barnen fran en av de
deltagande forskolorna i Sverige (en djupare beskrivning och analys finns att lasa i
kapitlet av Tjaru). Med datorplattor, projektor och storskdrm via Skype kunde barnen
se och prata med varandra. Vid det hér tillfallet stallde barnen bland annat fragor till
varandra om vad de gjorde om hurdant vader det var. De sjong for varandra. Det var
valdigt kallt och mycket sn6 vid vart besok i Pedersore. | Varberg var det vid tillfallet
inte tillndrmelsevis sa kallt och inte sd mycket sn6. Eftersom barnen var s intresserade
av vadret riktade personalen datorplattan mot fonstret for att visa hur det sag ut
utomhus. Barnen konverserade med varandra dven om det var lite ovant. S3
smaningom kom barnen fran Pedersore och Varberg fram till att det fanns en likhet
mellan froknarna pd forskolorna i de bada landerna. Froknarna hade ndmligen
halssjalar pa sig och det var s3 man kunde se att det var en froken.

Figur 5: Skypemote mellan forskolebarn i Sverige och Finland
. . ;

/ |

Foto:  Kristina Holmberg.
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1.4.1 Digital kommunikation i forskning mm

| medieradets rapport om smaungar och medier (2017) undersoks barns medievanor i
hemmet genom vardnadshavares skattningar och svar pa ett fragebatteri. | 2017 ars
rapport visar resultatet att 37 % av barnen i genomsnitt anvénder videosamtal framst
med mobiltelefon. Denna siffra antyder att mindre &n halften av yngre barn har erfa-
renhet av videosamtal. Det &r ocksd méjligt att det har 6kat fran ar 2017 till 2019. Fran
medierddets undersdkning om barns digitala kommunikation i hemmet vill vi ga vidare
till digital kommunikation i forskolan. En studie av Knauf (2016) genomfordes i USA i
en forskoleklass dar flera olika digitala teknologier fanns tillgéangliga (bland annat
Skype). Man undersokte hur dessa anvandes i undervisningen och vad de digitala tek-
nologierna bidrog med. Det som &r intressant har &r hur lararen anvande Skype i syfte
att skapa kontakt med andra forskoleklasser runt omivarlden. Lararen sdgeriintervjun
att den har typen av utbyte ar grundldggande i undervisningen och gynnar barnens |3-
rande pa flera satt. En sddan kunskap &r till exempel geografi dar en stor varldskarta pla-
cerats centralt i klassrummet som barnen kan relatera till i kommunikationen med barn i
andra forskolor pa andra platser i varlden. Lararen lyfte dven fram barnens méten med
andra sociala varldar och digital literacy som kunskapsmal i dessa kommunikativa moten.

Ett satt att utdka barns erfarenheter &r genom att mojliggéra méten med andra
barn och vuxna. Med stéd av digital teknologi blir det mojligt for barn att mota barn
fran andra lander eller platser som ligger 1angt bort. Med bade bild och ljud blir det
ocksd mojligt att inte bara samtala utan ocksa visualisera sddant som kan vara svart att
kommunicera via samtal. | projektet har den har typen av kommunikation mellan for-
skolor och barn begransats till de nordiska landerna. Det finns forvanansvart fa exempel
pa den hartypen av aktiviteter i forskolans verksamhet och vi undrar varfér denna form
av erfarenhetsutbyten inte anvands mer.Kanske det beror pa den begransade andel
forskning som finns att tillgd om digital kommunikation via till exempel Skype i forsko-
lans verksamhet.

1.5  Barns forutsattningar i digitala aktiviteter

Under flera ars tid har flera studier kunnat konstatera att yngre barns anvandande av
digital teknologi 0kat for varje ar (se bl.a. Medierddet, 2013; 2017). Det har ocksa funnits
en allman mening kring barn som digital natives (Prensky, 2001) saval nationellt som
internationellt. Digital natives avser att barn idag fods in i en digitaliserad varld och dar-
med skulle ha en naturlig fallenhet for digital teknologi vilket forskaren Tapscott redan
1998 bendmnde som the net generation. Senare forskningsresultat gar emot detta och
pekar ut att dagens barn inte nédvandigtvis har en medfédd fallenhet for digital tek-
nologi. Tvdrtom visar forskningsresultat att barn ganska ofta har svarigheter att forsta
digital teknologi och uttrycker ett behov av stdd fran fordldrar och larare (Stephen,
McPake, Plowman och Berch-Heyman, 2008). Det &r forst nar barn bekantat sig med
digital teknologi och uppnatt ndgon grad av kunskap som de sjélva kan anvanda och
hantera digital teknologi (Plowman och Stephen, 2007).
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Flera studier kring barns ldrande och utveckling genom digitala aktiviteter konstaterar
att det inte bara ar vuxnas stdd i digitala aktiviteter som &r avgorande fér barns majlig-
heter att l&ra och utvecklas. Barns stddjande interaktioner med varandra visar sig ha
stor betydelse for deras sjdlvfortroende genom den sociala status barn tillskriver
varandra genom digital expertis (Heim, Brandtzaeg, Hertzberg Kaare, Endestad, Tor-
gersen, 2007). Barns stéttande kommentarer till varandra i digitala aktiviteter skapar
entusiasm och motivation i att [dra sig anvanda digitala verktyg eller spela spel. Barnen
erbjuder ddrmed varandra saval kdnslomassig som motiverande styrka vilket majliggor
nya mediapreferenser for barn. Férfattarna lyfter dock fram att barnen behover vuxnas
stod i detta (ibid).

Ett exempel pa en aktivitet i projektet som praglas av barns stodjande interaktioner
och initierats av barnen sjalva berattar Camilla, en av DILE-n&tverkets praktiker om for
oss. Hon berdttar om barnen Linda och Johan som visar intresse och pratar med
varandra om hinderbanor. | samtalet forsoker Linda berédtta for Johan vad en hinder-
bana &r men Johan forstar inte riktigt sa Linda ritar en hinderbana. Barnen har médnga
diskussioner om hinderbanor och Linda forklarar och ritar. Till slut hdmtar Linda en da-
torplatta, dd hon forstatt att den kan bidra till forskande larande. Barnen séager att allt
finns i plattan, Hela vdrlden finns ddri (citat fran Johan). Forskollararen hjélper barnen
att skriva hinderbana som sckord for att hitta hinderbanor pa internet. De hittar flera
bilder pa hinderbanor och de jamfor, ritar och diskuterar hur de skulle kunna bygga en
hinderbana. De jamfér sina teckningar av hinderbanor med bilderna av hinderbanor
som visas pa datorplattan. Sedan borjar barnen skissa i sanden utomhus pa en hinder-
bana och férskollararen placerar barnen vid samma bord pa lunchen sa de kan fortsatta
sin diskussion om hinderbanor. Efter lunchen hdmtar barnen material utifran de idéer
de fatt fran varandra och fran internet. Johan som inte riktigt hade forstatt fran borjan
borjar forsta vad en hinderbana ar for nagot. Tillsammans skapar barnen sedan en jat-
teldng hinderbana under hela eftermiddagen. Datorplattan blev pa detta vis ett verktyg
for barnen for att helt sjalva med lite stod fran forskollararen skapa en egen hinderbana.
Den har aktiviteten dr ocksa ett exempel pa hur barnen forstatt att en datorplatta kan
anvandas till olika saker, inte bara till att spela spel pa berattar Camilla. Hon anknyter
ocksa aktiviteten till [aroplansmalet, urskilja teknik i vardagen och utforska hur enkel
teknik fungerar.

| ett samhalleligt perspektiv praglas vara liv av digital teknologi, inte bara nu utan
ocksa i framtiden. Barnen omfamnar denna utveckling och gdr med liv och lust in for att
lara sig hantera de digitala verktygen genom att leka, lara, stotta varandra pa olika satt.
Digital teknologi blir ddrmed ett satt fér barnen att utoka sina méjligheter att ldra och
skapa och ingenting blir oméjligt. Oavsett om det handlar om att lara sig om djur och
natur eller bygga hinderbanor ser barnen mojligheter med de digitala verktygen for allt
finns déari, som Johan sa klokt uttrycker det.
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1.6  Forskollararens betydelse i digitala aktiviteter

| samtliga beskrivningar av de digitala aktiviteter som vaxt fram genom projektet som
presenterats tidigare i kapitlet har pedagogerna varit betydelsefulla. Pedagogerna har
ofta varitigangsattare av de digitala aktiviteterna &ven om det ibland varit barnen som
tagit initiativet. Ibland negligeras pedagogernas betydelse i forskning och barnens
sjalvstandighet och kompetens lyfts fram vilket tyvarr kan skapa en forminskning av
pedagogen som mdojliggorare. Till exempel fors barns larande av varandra fram som
ndgot positivt i flera studier (se t.ex. Hamlen, 2011) och undervisningsstod av pedago-
ger diskuteras som onddigt da barn |ar battre av varandra (Robertson och Howells,
2008). Andra forskare lyfter tvartom fram att pedagogen behdvs i barns digitala akti-
viteter. | en studie av Plowman och Stephen (2005) dar barn och pedagoger observe-
rades i digitala aktiviteter med dator i sju forskolor visade resultatet att pedagogerna
refererade till aktiviteterna som spela pd datorn. Forskarna sag fa exempel pa barn som
stottade varandra och pedagogerna engagerade sig inte eller erbjod stdd i barnens
aktiviteter med datorn annat an som kontrollanter. Med utgangspunkt i dessa resultat
argumenterar forskarna for pedagogen som betydelsefull och utvecklade en modell
for hur pedagoger kan guida barn i digitala aktiviteter (Plowman och Stephen, 2007).
Det forskarna upptackte i ndstkommande studie av pedagoger och barns interaktioner
i digitala aktiviteter var att barnen séllan sékte stod av pedagogerna utom nar de ville
ha praktisk hjalp. De konsekvenser av dessa forskningsresultat som lyfts fram &r att
varken barns sociala interaktioner eller samlarande kan utvecklas i de digitala aktivi-
teterna. Detta trots att kamratstdd &r ndgot som ofta lyfts fram som en pedagogisk
vinst i larande sammanhang, men utifran den forskning som presenteras ovan kring
digitala aktiviteter i forskolan visar det sig ga i stopet. Barnen lamnas ensamma att
sjalva klura ut och ta sig fram i de digitala aktiviteterna. Sa ar dock inte fallet i de digi-
tala aktiviteter vi inom projektet tagit del av. Forskolldrarna har varit drivande i att
skapa och genomfora de digitala aktiviteterna med barnen. Vi har sett manga exempel
pa aktiviteter som varit saval kreativa som didaktiskt genomtankta och genom det
kunskapsdelande som méjliggjorts i projektet har deltagarna bjudit varandra pa idéer
som sedan utvecklats och anpassats utifran de behov som funnits i verksamheten. Nar
det galler forskning kring férskollarare och barns digitala aktiviteter kan vi konstatera
att den ar ganska knapphandig. Det finns dock ett fatal svenska studier dar vi valt att
lyfta fram en av dessa. En studie genomford av Kjallander och Moinian (2014) hade
som syfte att illustrera hur barn [dr genom att skapa mening, transformera och leka
medan de engagerar sig i varierande applikationer. De forskningsfrdgor som under-
soktes var: hur skapar barn mening utifran applikationens design och pa vilka satt
transformerar barnen didaktisk design? Genom videoregistreringar analyserades det
insamlade materialet utifrdn ett multimodalt perspektiv. Resultatet illustrerar hur
barn kreativt manipulerar och lekfullt transformerar didaktisk design. Vidare forandrar
barns sjalvinitierade lek med applikationers design férandrar den maktbalans som
finns mellan vuxna och barn (ibid). Ett satt att forsta denna studies resultat utifran de
digitala aktiviteter som presenterats tidigare ar att barnen genom att sjdlva ta och ges
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handlingsutrymme i digitala aktiviteter gar fran att vara larande konsumenter till 13-
rande producenter. Detta menar vi ar ett exempel pd hur undervisning med digitala
verktyg kan organiseras av forskolldrare med utgdngspunkt i bade ett barn och barns
perspektiv.

1.7  Avslutning och framtidens digitala aktiviteter

| kapitlet har vi beskrivit en variation av digitala aktiviteter som vi stott pa i de tva pro-
jektsomviarbetat med tillsammansinatverket DILE. Genom aren har samarbetet brin-
gat kunskap till oss alla sdval vuxna som barn. Manga aktiviteter har skapats och delats
mellan deltagarna alltmedan teknikutvecklingen fortsatt och gett oss dnnu fler digitala
verktyg att utforska. | aktiviteter som innehaller digital dokumentation har digitala ka-
meror och datorplattor anvants medan GoPro-kameror och 360-kameror nu gor entré
i forskolan. Dessa nya kameror erbjuder utékade mojligheter for barn och personal att
dokumentera sig sjalva och sin omgivning i fysisk rorelse nar de cyklar, springer eller
gar. Nagot som inte varit sjalvklart med digitala kameror och datorplattor vars utform-
ning istallet skapar forsiktighet och radsla for att nagot ska gd sonder. Genom det
mycket vidare upptagningsomrade som den nya tekniken erbjuder ges ocksa utdkade
mojligheter for barn till skapande aktiviteter med till exempel film som grund. Temat
tekniskt utforskande innehadller beskrivningar av aktiviteter med QR-koder vilket blivit
en popular aktivitet. Det finns ndgot farre beskrivningar av aktiviteter om programme-
ring med enklare robotar &gnade fér barn. Aven om vi vet att det férekommit. Fére-
komsten av digital teknologi sdsom greenscreen och AR Sandbox ar &nnu inte vanligt i
forskolor. De finns ofta att tillga pa olika digitala laborativa center dit barn och personal
pa forskolor kan géra besok. Inom en snar framtid tror vi att sddana artefakter dven
kommer finnas pa forskolor d3 de inte &r sarskilt dyra och ar |atta att anvdnda. Digitala
verktyg som greenscreen och AR Sandbox ar tekniska tillampningar som tillfor utokade
pedagogiska mojligheter som inte ar mdjliga med analoga material. Det &r det som &r
sjalva podngen med att anvanda digital teknologi i det pedagogiska arbetet — att finna
ut pa vilket satt digitala teknologier kan ge utékade mojligheter for barn att mota fram-
tidens alltmer digitaliserade samhélle.
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2. "Det har hander pa riktigt, det har
hander nu” — videosamtal i dag-
hem och forskola

Forfattare: Sofie Tjaru, Finland.

En finlandsk pedagog besoker en dansk barngrupp och ringer videosamtal till sin egen barngrupp i
Finland. De finldndska barnen sitter samlade framfér datorn i Finland och de danska barnen star

framfor datorn i Danmark. | bada landerna projiceras bilden av den andra barngruppen pa vdggen.

Finlandsk pedagog till danskt barn: Vad heter du?

Isak: Isak

Finlandsk pedagog: Isak. Hur gammal ar Isak?

Isak [haller upp fyra fingrar]: Sa!

Finldndsk pedagog: Ah, Isak &r fyra ar. Kan du visa det i bild ocks3, sa far de se.
Isak flyttar sig narmare datorn med den inbyggda kameran.

Finldndsk pedagog [till barnen i Finland]: Det har &r Isak, han &r fyra ar.
Pedagog i Finland: Hej!

Nagra barn i Finland sager “Hej!” och vinkar mot kameran.

Pedagog i Finland [upprepar och far flera barn med sigl: Hej Isak!

Barnen i Finland vinkar till Isak genom kameran. Isak och de danska barnen skrattar fortjust.
Samtalet fortsatter med att ocksa danska Eddie stéller sig i bild och presenterar sig. Fortjusningen
ar stor da barn och pedagoger i Finland vinkar tillbaka. “Hej Eddie!”.

Enligt de nationella styrdokumenten ska barn i finlandska daghem (o—5-aringar) och
forskolor (6-aringar) anvanda digitala verktyg och sjélva producera meddelanden i digi-
tala miljoer (Utbildningsstyrelsen, 2018; 2014). Trotts detta hor det inte till vanligheten
att barn pd daghem och férskola ser och hér varandra genom videosamtal. Digital kom-
petens ar en del av den mangsidiga kompetens som enligt Utbildningsstyrelsen dver-
skrider och forenar olika kunskaps- och fardighetsomrdden (2018, s. 24). Den
mangsidiga kompetensen ska genomsyra all verksamhet och ge barn i daghem, for-
skola och grundskola de kunskaper som behdvs i en féranderlig varld. Det handlar alltsa
om ett larande som enligt Saljo (2017, s. 162) ger kunskaper som fungerar som platt-
form for framtida larande och som ar anvéndbara i manga olika sammanhang.

De mangsidiga kompetenserna ar enligt Utbildningsstyrelsen (2018; 2014) formaga
atttanka och lara sig, kulturell och kommunikativ kompetens, vardagskompetens, mul-
tilitteracitet och digital kompetens samt férmaga att delta och paverka (se figur 6).
Kompetensomradena har manga likheter med rekommendationerna fran Europeiska
unionens rad (2007) angaende nyckelkompetenser for livslangt larande dar bl.a. kom-
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petens att lara sig att lara, personlig och social kompetens, kompetens pa omradet kul-
turell medvetenhet och kulturyttringar, |ds- och skrivkunnighet, digital kompetens
samt medbor-garskapskompetens lyfts fram.

Figur 6: Mangsidiga kompetenser inom finlandsk smabarnspedagogik

Formaga att Kulturell och
tanke och lara sig kommunikativ
kompetens

Vardags-
kompetens

Multilitteracitet
och digital
kompetens

Kalla:  Utbildningsstyrelsen, 2017.

| den har texten vill jag visa pa nagra av de méjligheter till kompetensutveckling och
larande som videosamtal erbjuder. Jag diskuterar ocksa hur dterkommande videosam-
tal mellan olika barngrupper kan utformas for att ytterligare gynna barnens larande och
delaktighet efter hand som pedagogernas och barnens vana okar.

Jag har delat in kapitlet i fyra huvudsakliga avsnitt utéver inledningen. Avsnittet
Videosamtal beskriver de tva videosamtal som &r utgangspunkt for det har kapitlet.
Under Kompetenser som utvecklas genom videosamtal visar jag med hjalp av exempel
ur materialet och paralleller till tidigare forskning hur barn kan utveckla digital kompe-
tens samt kulturell och kommunikativ kompetens genom att delta i videosamtal. | av-
snittet Videosamtal och nagra végar framat ges forslag till hur videosamtal mellan olika
daghem och férskolor kunde vidareutvecklas med utgadngspunkt i att géra samtalen till
ett dterkommande inslag samt ytterligare framja barnens larande. Under Slutord sam-
manfattar jag och pekar pa ytterligare ndgra mojligheter nér det galler vad man kan
gora med videosamtal.
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2.1 Videosamtal

Inom Nordplus-projektet Digital Learning in Preschool (DILE) har pedagoger som arbe-
tar i barngrupp samt forskare och lararutbildare fran Danmark, Finland, Island, Norge
och Sverige samlats for att utveckla anvandningen av digitala verktyg for barn i daghem
och férskolor. Under ett ndtverksmote i Danmark besdkte en finlandsk pedagog en
dansk barngrupp och ringde tillsammans med de danska barnen och pedagogerna vi-
deosamtal till sin barngrupp i Finland. P4 liknande satt besokte en svensk pedagog en
finlandsk barngrupp och ringde tillsammans med de finlandska barnen och pedagogerna
videosamtal till sin grupp i Sverige. Videosamtalen spelades in med en extern kamera.

De finlandska pedagoger och barn som deltar i samtalen kommer fran ett svensk-
sprakigt daghem (3—5-3ringar) och en svensksprakig forskola (6-aringar). Verksamhets-
spraket i grupperna ar svenska och barnens modersmal ar i de flesta fall svenska.

For att studera hur mangsidiga kompetenser kan stodjas genom videosamtal har
jag analyserat inspelningarna av videosamtalen. Barngrupperna som medverkar &r
sammanlagt fyra stycken och ingen av grupperna har tidigare erfarenheter av video-
samtal. Pedagogerna som tog initiativ till videosamtalen har inte heller anvant video-
samtal med andra barngrupper, utan gick in i det hela med instéllningen att det &r fraga
om ett forsta forsok som kan ge inspiration och erfarenheter for vidareutveckling av
konceptet.

Samtal 1 spelades in i november 2017 i Danmark da en pedagog fran en finlandsk
forskolegrupp (6-aringar) besokte en dansk bernehave (3-5-aringar). Materialet bestar
av drygt 19 minuter film. Infér videosamtalet har pedagogerna varit i kontakt med
varandra och kommit 6verens om tid och plats samt diskuterat vad videosamtalet kan
innehalla. De har ocksa talat om det kommande videosamtalet i sina barngrupper.

Under samtalet sitter 13 barn pa bankar och stolar en bit fran kameran och mikro-
fonen i Finland. Bilden frdn Danmark projiceras i stort format i Finland. | Danmark star
cirka 25 barn framfor kameran och den projicerade bilden fran Finland i borjan av sam-
talet. En del av de danska barnen gar ivdg under samtalet och ungefar atta minuter in i
samtalet ber en dansk pedagog de 20 kvarvarande barnen dra sig bakat och séatta sig
ner sd allaser och syns. Utdver barnen deltar tva danska pedagoger och den besokande,
finlandska pedagogen i samtalet.

Samtal 2 spelades in i februari 2018 i Finland da en pedagog fran en svensk forsko-
legrupp (4—5-aringar) besokte en finlandsk daghemsgrupp (3—-5-aringar). Materialet ut-
gor 14 minuter film. Infér videosamtalet har pedagogerna kommit 6verens om tidpunkt
samt diskuterat innehallet i videosamtalet med varandra och i sina respektive barn-
grupper.

| barngruppen i Sverige sitter dtta barn framfor kameran, medan den finlandska
barngruppen har 1 barn. | Finland deltar den besékande pedagogen fran Sverige, barn-
gruppens finldndska pedagog och en finlandsk pedagog fran en annan barngrupp. Tva
andra vuxna fran daghemmet sitter med gruppen utan att sdga nagot.

Under bada samtalen marks det att barngruppernas egna pedagoger har forberett
barnen pa att de ska ringa videosamtal. Pedagogerna hanvisar ofta under videosamta-
let till vad barnen i férvag har planerat att de vill tala om, som i exempel 1:
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Exempel 1 (fran samtal 2 som filmades i Finland):

Finlandsk pedagog 1: Vad var det som vi funderade, da vi pratade om att vi skulle skypa till Sverige?
[barnen &r tysta och tittar pa bilden pa barngruppen i Sverige] Funderade vi om de har ndgon sn6 dar
i Sverige? [nagra barn hummar medhallande]

D3 samtalen sammanlagt varade drygt 30 minuter &r det naturligt att en méangd olika
dmnen blir avhandlade, i synnerhet som pedagogerna sag samtalen som ett forsok dar
det ar tilldtet och till och med 6nskvart att prova sig fram vad galler tekniska ldsningar,
samtalsdmnen och hur barn och vuxna kan delta i samtalet.

2.2 Kompetenser som utvecklas genom videosamtal

Mangfalden i samtalsdmnen och tillvdgagangssatt gor att rikliga tillfallen till kompe-
tensutveckling kan anas i de utdrag jag ska presentera har nedan. D& jag har granskat
det som sker under videosamtalen har jag i en forsta genomgang utgatt fran alla kom-
petenser som beskrivs i Grunderna for planen for smabarnspedagogik 2018 och Grun-
derna for forskoleundervisningens laroplan 2014 (Utbildningsstyrelsen, 2014; 2018). De
tva kompetenser som i det har materialet verkar gynnas mest under samtalen, och som
jag darfor granskar ndrmare, ar digital kompetens samt kulturell och kommunikativ
kompetens. Det &r anda viktigt att komma ihag att samtalen dven erbjuder fler mojlig-
heter till utveckling och ldrande &n de kompetenser jag valt att ge utrymme at har.

2.2.1 Digital kompetens

Exempel 2 (fran samtal 2 som filmades i Finland):

Svensk pedagog i Finland: Vi ser er, ser ni inte 0ss?

Pedagog i Sverige: Nej.

Finlandsk pedagog 2: Vet ni vad, da har ni gjort sa att ni har svarat pa den grona luren.

Pedagog i Sverige: Ja.

Finlandsk pedagog 2: Ni svarade pa gron lur da ni svarade. Men ring... svara pa den dar filmkameran i
stallet.

Pedagog i Sverige: Svara pa filmkameran, ja.

Bada videosamtalen borjar med att pedagogerna stéller i ordning dator eller pekplatta,
placerar dem pa lampliga stéllen, kopplar sladdar och trycker pa knappar. Den forsta
kontakten mellan enheterna handlar i bada fallen om att kontrollera att man hér och
ser varandra samt i samtal 2 (det som filmades i Finland) om att reda ut varfor gruppen
i Sverige inte kan se gruppen i Finland (se exempel 2). Det &r de vuxna som ar engage-
rade i detta forarbete, men flera barn &r redan pa plats och foljer forloppet. Tack vare
att de som blir uppringda forst svarar med knappen for rostsamtal och sedan far gora
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ett nytt forsok och svara med knappen for videosamtal for att ocksa kunna se bilden har
barnen majlighet att uppfatta vilken knapp pa skarmen som ger vilken effekt.

Da tekniken arriggad och fungerar till beldtenhet gar samtalen 6ver till annat. Barn
och vuxna ar fullt koncentrerade pa vad gruppen i det andra landet berattar och vad de
sjalva vill berdtta om sig. Under samtalen &r det sdllan som tekniken éverhuvudtaget
ndamns, men eftersom teknikens mojligheter och begransningar utgor en del av forut-
sdttningarna for samtalen finns det fortfarande potential for barnen att utveckla sin di-
gitala kompetens.

| ett samtal med manga barn och vuxna tar de ocksa olika grader av aktiva och pas-
siva roller. Det &r svart for en utomstaende som jag att avgdra vem som har uppmark-
sammat vad eller hur madnga som utvecklat en viss forstaelse eller kompetens. Nedan-
staende kategorisering grundar sig darfor pa subjektivt fargade iakttagelser av vad bar-
nen verkar rikta sin uppmarksamhet mot och vad pedagogerna tycks ha ambitionen att
synliggora. Kategorierna beskriver sdledes vad jag uppfattar att barnen hade majlighet
att lara sig om digital teknik och anvandningen av denna.

Omedelbarheten i videosamtalet tydliggors da den finldndska pedagogen pa besok
i Danmark sager Det har hander pa riktigt, det har hander nu till sin barngrupp i Finland.
Barnen kan alltsd erfara att det &r skillnad pa videosamtal och att se en videoinspelning
av nagonting, trots att hardvaran som férmedlar bild och ljud ofta &r densamma. Under
samtalens gang har barnen ocksd majlighet att uppleva att det de gor och sager far
gensvar i den andra barngruppen. Sa ar det inte da man tittar pa ett filmklipp. Barnen
deltar under videosamtalet i ett dar och nu-samtal, till skillnad fran de dar och da-upp-
levelser de far genom att titta pa filmklipp och de har-och-nu-samtal de kan fora till
exempel med sina bordsgrannar under lunchen.

Tekniken blir synlig exempelvis da pedagogerna kommer fram till att man ska svara
pa knappen for filmkamera for att bade se bild och héra ljud. Nar samtalet val &rigang
lagger en del barn marke till att de utdver bilden pa den andra barngruppen ocksa kan
se en liten ruta med bild pa sig sjalva. Det verkar som om en del av de danska barnen
tittar mycket pa sig sjdlva och att en del vinkningar handlar mer om att kontrollera att
ens vinkning syns i den lilla rutan @n om att vinka till barnen i Finland. De barn som star
ndarmast datorn i Danmark har ocksa upptéackt att bilden som syns i datorn &r den
samma som projiceras pa vaggen. Mojligen ser de ocksa att bilden i datorn &r tydligare,
eftersom de verkar foredra att titta pa datorskarmen.

Exempel 3 (fran samtal 2 som filmades i Finland):

Pedagog i Sverige: Ni ska fa se har [tar med sig kameran till fonstret].
Finlandsk pedagog 1: Nu far vi se!

Pedagog i Sverige: Ser ni?

Gruppen i Finland: Joo!

Svensk pedagog i Finland: Jo, litegrann, filma ner pa marken!
Finlandsk pedagog 1: Titta de har ju snd!

Pedagog i Sverige: Inte lika mycket som ni.

Svensk pedagog i Finland: Nej, inte lika mycket som har.
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Synlighet och horbarhet dr ndgot som det visar sig att man kan och behover beakta da
man kommunicerar per videosamtal. Det har delvis med teknikens beskaffenhet att
gora, men handlar ocksd om hur de som anvander tekniken kan paverka vad som syns
och hors i samtalet. Man behdver placera sig inom kamerans rackvidd for att man ska
synas i bild och man hors battre om man ser till att befinna sig nara datorn med den
inbyggda mikrofonen. Samtidigt &r det ocksd mgjligt att, som i exempel 3, flytta runt
datorn eller pekplattan for att [ata den man talar med se ens narmiljo.

Videosamtalen ger barnen mojlighet att utveckla olika aspekter av det Utbildnings-
styrelsen (2014; 2018) och Europeiska unionens rad (2007) kallar digital kompetens. Di-
gital kompetens beskrivs i bada dokumenten som ndgot som dels handlar om att kdnna
till olika digitala verktyg och deras funktioner, dels om att kunna anvénda de digitala
verktygen pa andamalsenliga satt. Under de observerade videosamtalen kan barnen
bade erfara sadant som har att géra med den tekniska utrustningen och dess funktioner
och sddant som har att géra med sjalva anvandningen av tekniken i en kommunikat-
ionssituation.

Eftersom digitala verktyg och internetuppkoppling finns i ndstan alla 0—8-aringars
hem i Finland (Suoninen, 2014, s. 15) och digital kompetens har varit inskriven i de fin-
landska styrdokumenten fér daghem sedan 2016 och for forskola sedan 2014 kan det
tyckas markligt att videosamtal i den hér texten presenteras som nagot nytt for barnen.
Generellt verkar pedagoger dessutom uppfatta barn som kunniga nér det galler att an-
vdnda teknologi (Koivula och Mustola, 2017, s. 39; Plowman och McPake, 2013, s. 28).
Suoninens (2014, s. 27) understkning visar emellertid att 8o % av 3-8-dringarna ar 2013
aldrig anvande internet for videosamtal hemma och att bara 8 % av barnen anvdnde
videosamtal en gdng i manaden eller oftare. Mdjligtvis skulle resultaten se helt an-
norlunda ut idag eftersom anvandningen av digitala verktyg i yngre aldrar 6kar radikalt
enligt en svensk rapport (Smaungar och medier, 2017). Det finns enligt min mening an-
ledning att anta att utvecklingen &r likartad i Finland.

Nar det galler digitala verktyg verkar barnen framst vara intresserade av att spela
spel samt producera och konsumera innehall. D& Mertala (2016) frdgade 103 férskol-
barn (6-aringar) vad de skulle vilja géra med digitala medier i forskolan var det bara 17
barn som ndmnde nagon form av interaktion. Av dessa ar flera inne pd interaktion i form
av att ta bilder och visa bilderna fér andra. Hur manga barn som namner rést- eller vi-
deosamtal i undersckningen framgar inte, men av de digitala verktyg som barnen har
velat anvanda ar det dator, pekplatta och smarttelefon som har méjligheter till video-
samtal. Inga barn har namnt pekplatta for interaktion och av de 73 barn som har namnt
dator ar det bara sju barn som har velat anvdnda den foér ndgon form av interaktion,
medan bara tre barn av de 17 som har namnt smarttelefon har velat anvanda den for
interaktion.

Det ar viktigt att komma ihdg att Mertalas (2016) undersckning inte géller vad bar-
nen kanner till att man kan géra med digitala verktyg utan vad barnen faktiskt skulle
vilja gora. En jamforelse med Suoninens (2014) kartldggning av barns medieanvand-
ning visar att majoriteten av de 3-8-aringar som anvander internet konsumerar sa kal-
lade bildprogram, det vill séga program som férmedlar filmer, tv-program och andra
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former av rorliga bilder. Pa andra plats i Suoninens undersokning kommer spel och pa
tredje plats ndmns att barnen besdker webbsajter for barn.

Med tanke pd att barnen i Mertalas (2016) undersdkning i hdg grad verkar 6nska sig
sddana digitala aktiviteter som Suoninens (2014) undersdkning visar att de flesta redan
gor pa fritiden finns det en poang i att vidga barnens digitala kompetens genom att
erbjuda dem nya erfarenheter. Manga appar for spel och videouppspelningar har forut-
bestdmda anvandningsomraden och méjligheter, vilket gor att de inte ar sa utveck-
lande for barnens fantasi, kreativitet och tankande som appar med en mer 6ppen de-
sign. Highfield och Goodwin (2013) som har undersokt appar som ska framja matema-
tiklarandet kallar appar med en 6ppen design for kreativa appar. Appar med mer sluten
design kallar de instruktiva och manipulativa. Instruktiva appar har ofta formen av drill-
ovningar dar det mesta ar forutbestamt. Manipulativa apparna ger en del utrymme for
egna experiment, men bara inom tydligt férutbestdmda ramar. Aven om appar for vi-
deosamtal inte i forsta hand &r tankta for larande och utbildning kan de fungera alldeles
utmarkt som kreativa appar. De kan fyllas med manga olika typer av innehall och an-
vdndas pa olika satt beroende pa mal for larandet.

2.2.2 Kulturell och kommunikativ kompetens

Exempel 4 (fran samtal 2 som filmades i Finland):

Finlandsk pedagog 2 i Finland: De sager att de parlar, vad brukar ni sdga att ni gor?
Finlandskt barn: Pipel!

Finlandsk pedagog 2 i Finland: Brukar ni parla?
Finlandsk pedagog 1 i Finland: Nej.

Finlandsk barn: Pipel!

Finlandsk pedagog 2: De pipplar.

Svensk pedagog i Finland: Pipplar?

Pedagog i Sverige: Pipplar.

Svensk pedagog i Finland: Pipplar sdger de nar de pérlar.
Pedagog i Sverige: Ar det att pérla?

Svensk pedagog i Finland: Ja, pippla.

Pedagog i Sverige: P?

Finlandsk pedagog 2: Ja, P som i Patrik, att pippla.

Under samtalen &r ett ofta férekommande inslag vad gor ni — det har gor vi. Man utgar
fran sin egen verklighet och vad man sjalv brukar géra och jamfor med den andra grup-
pen. Jamforelserna handlar framst om sprdken och barnens narmiljoer. Bade likheter
och skillnader lyfts fram.

Likheter som barn och vuxna bade i Sverige och i Finland uppmarksammar i samtal
2 dratt man ldgger parlplattor (se exempel 4), syr, bakar med play-doh, gungar, att man
har sn6 i bada landerna, samt att man anvander overaller vid kallt vdder. D3 barngrup-
pen i Sverige sjunger sangen Har ar jag och har &r du visar det sig att ett barn i Finland
kan sangen och sjunger med. Dessutom visar sanginslaget att bada grupperna brukar
sjunga sanger. Det faktum att bada barngrupperna och deras pedagoger talar svenska
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berors inte under samtalet, men de barn som ar medvetna om att andra lander kan in-
nebara ett annat sprak har forstas mojlighet att marka att gruppen i det andra landet
talar pa liknande satt.

Under samtal 1 (det som filmades i Danmark) tar den finlandska pedagogen fram
sin medhavda muminfigur och bade de finlandska och de danska barnen kanner igen
Muminpappan. Det dr november och det forestdende julfirandet visar sig ocksa vara
nagot som engagerar barnen bade i Finland och i Danmark. Féljande héndelseférlopp
utspelas:

Grupperna sjunger varsin séng for de andra barnen och appladerar varandras séng. Barnen i Finland
kanner igen de danska barnens sdng som Rudolf med réda mulen, trots att de sjunger Rudolf med
den rede tud pa danska. Pedagogerna bekréftar att det &r samma sang genom att upprepa “Ru-

dolf” pa svenska och danska.

Under bada samtalen stalls ocksa fragor om barnens aldrar (se exemplet som inleder
kapitlet). Aldrarna varierar ocksd inom grupperna, men eftersom alla &ldrar mellan tre
och sex ndmns kan barnen kdnna att det finns ndgon i den andra gruppen som &r lika
gammal som de sjalva.

Skillnader som framkommer spontant eller betonas avsiktligt under samtalen &r i
flera fall sprakliga. | exempel 4 och 5 star det klart att bada grupperna brukar lagga par-
Iplattor och ta pa sig overaller, men ocksa att de har olika bendmningar for vad de gor.

Exempel 5 (fran samtal 2 som filmades i Finland):

Finldndsk pedagog 2 till barnen i Sverige: Vad sdtter ni pa er nar ni gar ut och det &r riktigt kallt?
Pedagog i Sverige: Vad brukar vi ta pa oss?

Barn: overall... jacka...

Finldndsk pedagog: Ni satter pa er overall, ja.

Pedagog i Sverige: Ja.

Finldndsk pedagog 2 till barnen i Finland: Vad s&tter ni pa er nar ni far ut?
Barnen: Halare!

Pedagog i Sverige: Vad sager dom?

Finlandsk pedagog: Dom sager att det heter halare.

Pedagog i Sverige: Halare?

Svensk pedagog i Finland och finlandsk pedagog 2: Ja.

Pedagog i Sverige: Halare ar deras namn.

I samtal 1 (som filmades i Danmark) dar den ena gruppen talar danska och den andra
gruppen talar svenska blir de olika spradken synliga genom att pedagogerna ofta far
Oversatta mellan spraken (se exempel 6), men samtidigt verkar en del barn forsta den
finlandska pedagogen utan dversattning till danska. Vissa ord och deras motsvarighet
pa det andra spraket kommer tydligt fram i det de vuxna sager. Till exempel omtalas en
tygfigur som den finlandska pedagogen pa besok i Danmark har med sig bade som Mu-
minpappan och Mumifar. Vidare berédttar ett barn i Finland att gruppen har gjort julgodis.
Det uppstar en diskussion mellan pedagogerna i Danmark om vad godis &r for ndgot och
slutligen 6versatter en dansk pedagog det till slik eller slik sweets for barnen i Danmark.
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Exempel 6 (fran samtal 1 som filmades i Danmark):

Pedagog i Finland: Vill ni veta vad vi har gjort i gar och i dag?

Finlandskt barn 1 [kommer fram till kameran]: Vi har bakat!

De danska barnen och pedagogerna verkar inte forstd, det finlandska barnet som gatt och satt sig en
bit bort kommer fram till kameran igen.

Finlandskt barn: Bakat!

Finlandsk pedagog i Danmark [gor handrorelser som da man formar en bulle]: Bakat!

Dansk pedagog: Aha, de har lavet bollar, tror jeg.

Finlandsk pedagog [till barnen i Finland]: Vad har ni bakat?

Finlandskt barn 2: Julkarkki!

Finlandskt barn 3: Julgodis!

Finlandsk pedagog i Danmark [till de danska barnen]: Oooj, godis! ingen verkar forsta] ...godis ...alltsa
sotsaker, karameller.

Dansk pedagog: Ah de har lavet slik sweets eller slik! [De danska barnen later fortjusta och férvanade]
Dansk pedagog till Finlandsk pedagog i Danmark: Vi ma ikke spise sadan her.

De danska barnen diskuterar fortjust att de finlandska barnen har gjort godis och ett barn vander sig
till den danska pedagogen och fragar varfor de inte far géra godis.

Dansk pedagog: Ja, hvorfor far vi ikke [skratt] det er ikke meg der bestemmer det her.

Den mest uppmarksammade skillnaden mellan barnens daghemsvardag i Finland och i
Danmark ar atminstone for de danska barnen det faktum att barnen i Finland far gora
julgodis i forskolan (se exempel 6). En dansk pedagog konstaterar att man inte far gora
det i Danmark och flera danska barn undrar varfor det ar sa. Samtidigt som detta blir
den mest uppmarksammade skillnaden kan man ocksa uppfatta en likhet: Barneni Fin-
land gillar godis sa pass att de vill berdtta om godistillverkningen under videosamtalet,
medan barnen i Danmark ocksa gillar godis och dnskar att de skulle fa géra som de fin-
landska barnen.

Férekomsten av sné i Finland leder till att bade likheter och skillnader blir synliga. |
samtal 1 (det som filmades i Danmark) konstaterar den danska gruppen att de inte har
ndgon snd som i Finland och i samtal 2 (det som filmades i Finland) visar det sig att sno
visserligen finns bade i Sverige och i Finland, men det ar bara barnen i Finland som har
akt skidor pa daghemmet.

Da samtalen lyfter likheter och skillnader i sprak, traditioner och vanor ger det bar-
nen en méjlighet att utveckla sin kulturella och kommunikativa kompetens. A ena sidan
far barnen mojlighet att starka sin egen identitet genom att fundera pa vad de vill be-
ratta om sig sjélva och jamfdra det som de andra berittar med sin egen vardag. A andra
sidan far barnen ocksa mojlighet att upptacka att barn i andra lander gor liknande saker
och att skillnaderna inte nédvandigtvis ar sa stora.

Kulturell och kommunikativ kompetens handlar om mer an att kunna uppmark-
samma likheter och skillnader mellan sig sjalv och andra, men att berdtta om sin vardag
och héra andra beratta om sin kan vara ett led i att utveckla den positiva attityd, 6ppen-
het, nyfikenhet pa varlden och villighet att delta i kulturella erfarenheter som Europe-
iska unionens rad (2007) beskriver som en del av kompetensen pa omradet kulturell
medvetenhet och kulturyttringar. Under rubriken kulturell och kommunikativ kompe-
tens beskriver Utbildningsstyrelsen (2018, s. 25) att kommunikation, uttrycksformaga
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och forstaelse har stor betydelse for ménniskans identitet och funktionsformaga. Det
innebar att barn behover fa tillfallen att 6va sig pa att kommunicera med andra och fa
erfarenheter av andras livsvarldar.

Precis som i videosamtalen som den héar texten utgar fran, verkar likheter och skill-
nader ha varit viktiga utgangspunkter da en arskurs 3 i Sverige videosamtalade med en
arskurs 3 i Minnesota, USA. Jonsson och Persson (2018, s. 79-81) pekar pa en del av
jamforelserna: bada klasserna visar sig ha en gemensam favoritapp (Minecraft), medan
Minnesota har snd i april vilket den plats i Sverige dar videosamtalen genomfordes inte
har. Dessutom &r det eftermiddag i Sverige, men morgon i Minnesota. Infér samtalen
har dtminstone den svenska gruppen forberett sig pd samma satt som man anar att barn-
grupperna i den har textens videosamtala har gjort: Vad vill vi frdga? Vad vill vi beratta om
0ss? Jonsson och Persson konstaterar att samtalen har lett till manga uppslag for lekt-
ionsinnehall och dessutom har eleverna fatt 6va sig i att prata infor folk de inte kdnner.

Samtalen mellan barnen i Sverige och USA gjordes pa engelska (Jonsson och Pers-
son, 2018, s. 79—91). Att ta reda pa hur man sager olika saker pa engelska blev en viktig
del av de svenska barnens forberedelser. D3 yngre barn, som i mitt material, ringer vi-
deosamtal kan barnens sprakbeharskning uppfattas som en stotesten. Om barnen inte
forstar varandra minskar deras mojligheter till direkta samtal. Samtidigt erbjuder vi-
deosamtal fler majligheter for den som &r begrédnsad i sitt sprak. Tack vare videodelen
av samtalet kan barnen bade beratta och visa vad de menar, skriver Follmer, Raffle, Go,
Ballagas och Ishii (2010, s. 49). M&jligheten att anvénda och tolka blickar, gester och
miner under samtalen underlattar ocksa kommunikationen.

2.3 Videosamtal och nagra vagar framat

De videosamtal som jag har observerat och analyserat visar att den som vill anvanda
videosamtal i sin barngrupp behdver hitta ndgon att ringa upp och s vaga spranget.
Pedagogerna kastar sig helt enkelt ut och provar och skaffa sig pa sa satt de erfaren-
heter de behdver for att kunna vidareutveckla sina tankar och finjustera hur de vill ar-
beta med videosamtal langre fram. | forslagen hér nedan ténker jag mig att videosam-
talen gors till ett dterkommande inslag i barnens Iarmiljé och att man har en eller nagra
aterkommande videosamtalspartner. Daremot ténker jag mig inte att den ena barn-
gruppen alltid ska ha besok av en pedagog fran den andra gruppen under samtalet.
Mina forslag till vidareutveckling har sin grund i konstruktivistiska och sociala teo-
rier om larande och utgar darfor fran att barnens larande framjas av att de sjalva har en
aktiv roll i videosamtalen. Denna individuella konstruktivism har sitt ursprung i Piagets
teorier om kunskap och lérande och har ocksa tidigare spelat en stor roll da arbetsfor-
mer med barnens aktivitet i centrum har vuxit fram (Séalj6, 2017, s. 158). D3 barnens
aktivitet dessutom kombineras med samspel med andra méanniskor gynnas deras 13-
rande ytterligare, enligt Vygotskijs synsatt (Séljo, 2017, s. 168). Viktiga ingredienser fér
att barn ska utveckla sina kompetenser under videosamtal &r férutom barnens egen ak-
tivitet och samspel med andra ocksa att barnen far hjalp och stod av ndgon mer kunnig,
i det har fallet fraimst pedagogerna. Betydelsen av stod bygger pa Vygotskijs tanke om
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att manniskor har en utvecklingszon som utgors av det en person kan klara under led-
ning av nagon som kan mer (Saljo, 2017, s. 170). Detta stod kallas for stottor eller
scaffolding av Wood, Bruner och Ross (1976) da de beskriver hur man kan hjalpa barn
att komma vidare genom att utga fran det de redan kanner till.

Gruppstorlek har betydelse fér vad man kan uppnd med videosamtal. | de tva sam-
tal jag har analyserat bestar den minsta gruppen av atta barn och den storsta av 25.
Precis som i andra sammanhang dar manga personer &r involverade tar somliga en mer
aktiv roll och syns och hors, medan andra &r mer passiva. Férdelen med att ringa video-
samtal i storre grupp ar att den som kanner sig osdker inte behover ha en sa framtra-
dande roll utan kan iaktta i lugn och ro. Jag ser har paralleller till Arnotts (2013) och
Ljung-Djarfs (2004) studier dar barn tar eller tilldelas olika roller i samband med dator-
spelande. Ljung-Djarf kategoriserar barnen som dgare, deltagare eller dskadare bero-
ende pa vilken position de har i forhallande till datorn och vilket inflytande de har 6ver
skeendet i spelet. Da jag 6verfor Ljung-Djarfs indelning pa de tva videosamtalen ser jag
att det i det har fallet &r pedagogerna som fungerar som dgare. Det ar pedagogerna
som styr tekniken och leder skeendet, medan de barn som stéller fragor eller ger indi-
viduella svar kan betraktas som deltagare. Var gréansen gar mellan att vara deltagare
och att vara askadare &r svart att avgora under videosamtal: Racker det att synas i bild
for att vara deltagare? Racker det att vinka till de andra barnen och svara ja eller nej i
kor med de andra barnen? Eller racker det kanske att sjunga med i en sang?

Det viktiga ar forstas att barnen sjdlva kanner att de deltar eller tittar pa i den ut-
strackning som kanns bra for dem. Ljung Djarf (2004, s. 164) skriver att en position som
askadare till dataspelande kan innebéara en mojlighet att lara sig vad och hur man gor
utan risk for att framsta som okunnig. Pa liknande satt tanker jag mig att det for vissa
barn inledningsvis kan vara tillrackligt att vara dskadare eller bara delta genom att
sjunga med i en sang eller le mot barnen pa skarmen.

Om videosamtalen blir ett dterkommande inslag och malet &r att utveckla barnens
digitala, kommunikativa och kulturella kompetens &r det ddremot battre att ndgra barn
i taget traffas vid och via skdrmarna. Da har alla barn chans att vara agare eller at-
minstone aktiva deltagare.

Pedagogernas roll i samtalen kan bli mindre framtradande vartefter barnen blir mer
erfarna. D3 det &r frdga om farre barn kan barnen rent fysiskt placera sig ndrmare tek-
niken och pa sa vis fa erfarenhet av att vara den som ringer upp, svarar, riktar kameran
mot det man vill visa, justerar volym, med mera. Den fysiska placeringen har enligt Ar-
nott (2013) en positiv inverkan pa barnens aktorskap och aktorskap har i sin tur en po-
sitiv inverkan pa barnens utveckling och ldrande.

D& videosamtal i sig &r en mycket Oppen aktivitet som kan fyllas med vilket innehall
som helst behdver pedagogerna precis som i andra aktiviteter finnas med for att stodja
och utmana barnen. Pedagogernas insatser fore och under videosamtalen kan liknas
vid de insatser som Ames, Go, Kaye och Spasojevic (2010) beskriver att foraldrar gor i
samband med videosamtal mellan familjer och barnens far- och morféraldrar som bor
langt bort. De beskriver en teknisk insats dar de vuxna staller i ordning den utrustning
som behdvs och [6ser eventuella tekniska problem samt en organisatorisk insats dar de
vuxna kommer 6verens om tidpunkt for samtalet och ser till att alla som ska delta ar pa
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plats. Vidare beskriver de ocksa att de vuxna snyggar till bade familjen och hemmet f6r
att gora dem presentabla samt ser till att alla sitter tillrdckligt ndra varandra for att sy-
nas i kameran. Under sjdlva samtalet forsdker de vuxna ocksa reglera det barnen gor
genom att exempelvis hindra dem fran att blockera kameran och hantera konflikter
kring vem som syns i bild, samt hur mycket. Genom att stétta hjdlper de vuxna barnen
att anpassa sig till kommunikationsformen. De vuxna kan betona turtagning for att alla
ska uppfatta vad var och en sdger och de kan vélja samtalsamnen som de vet att barnen
beharskar. Dessutom kan de uppmuntra och uppmana barnen att ta ordet genom att
exempelvis sdga: Berdtta for morfar vad du har gjort i dag (Ames m.fl., 2010).

Med tanke pa att videosamtal i barngrupp ska bidra till barns larande behover pe-
dagogerna ocksa gora en mer langtgéende planering och analys &n vad féraldrarna gor
i ovanstdende undersékning (Amnes m.fl., 2010). Ndgot gemensamt att utga fran un-
derlattar barns deltagande i videosamtal, konstaterar Follmer m.fl. (2010, s. 49-50) och
en av pedagogernas uppgifter behdver darfor vara att forbereda ndgot som barnen pa
bada sidorna om kameran kanner till, ar intresserade av och kan beharska.

Forslagsvis kan man infor samtalen komma dverens om ett gemensamt tema som
samtalet ska handla om, till exempel véra favoritplatser i férskolan och vad vi gor ddr
eller ocksa kan bada grupperna fa liknande erfarenheter var for sig, for att sedan kunna
beratta for varandra om vad de har gjort. Exempelvis kan bada grupperna arbeta med
trolldeg, lasa och dramatisera samma bok eller ha likadana kramdjur som gar pa upp-
tacktsfard ute eller inne. Det &r forstas ocksd majligt att sdnda konkret material till
varandra per post och sedan per videosamtal kunna se vad de andra gér med det. Vi-
deosamtalen &r dessutom ypperliga tillfdllen for pedagogerna att likt Iararen i Jonssons
och Perssons exempel (2018) fanga upp de fragor och intressen som samtalen ger upp-
hov till och som kan leda vidare till mer Idrande langre fram.

Samtalens karaktar behover inte nddvandigtvis motsvara ett videosamtal mellan
vuxna. Pekplattor kan flyttas runt och i stéllet for att med ord berdtta att man kan
klattra upp pa kojans tak och hoppa ner kan pekplattan placeras sa de man talar med
kan se hur barnen klattrar upp och hoppar. De barn som inte har samtalsspraket som
sitt forstasprak och som kanske inte beharskar samtalsspraket sa bra kan |attare forsta
vad som sdgs da talat sprak och bilder 6verlappar varandra. Dessutom kan de visa upp
sin favoritleksak och vinka till de andra barnen precis som alla andra. Och kanske kan
man ocksa ringa upp personer eller barngrupper som talar dessa barns forstasprak?

Follmer m.fl. (2010, s. 49) planerar programvara som familjer kan anvanda for att
ringa videosamtal till slaktingar som bor langt borta. En av utgangspunkterna i plane-
ringen ar att det ar naturligt att vuxna och barn samspelar i lek snarare &n bara genom
samtal. Att bygga in spel och lekar i programvaran &r darfor tankt att 6ka barnens in-
tresse for att delta i videosamtalen. Med tanke pa den 6ppna design som de vanligaste
apparna for videosamtal har ar det knappast nédvandigt att skaffa en speciell app for
att videosamtalen vid behov ska kunna bli mer lek- eller spelbetonade. | stéllet kan barn
och pedagoger prova sig fram angdende hurdana aktiviteter som fungerar 6ver video-
samtal och vad de leder till.
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2.4  Slutord

Att ringa videosamtal till barngrupper i andra lander kan ge manga olika typer av l&-
rande hos barn i daghem och férskola. Vad barnen kan lara sig beror pa hur pedago-
gerna organiserar samtalen och arbetet kring dem. For de barn och pedagoger som del-
tog i det som i den har texten kallas samtal 1 (som filmades i Danmark) och samtal 2
(som filmades i Finland) verkar det ha varit spannande att fa se och héra barn och pe-
dagoger i ett annat land. Det &r &nda bra att komma ihag att videosamtal inte nod-
vandigtvis maste ske mellan tva olika lander. Samtal mellan barngrupper i samma
land och till och med inom samma kommun kan ocksa utveckla mangsidiga kompe-
tenser hos barnen.

Andra samtalspartner &n en annan barngrupp kan ocksa bidra till intresse och I&-
rande i samband med videosamtal. Bibliotekarien kanske kan visa nagra nya bocker
som barnen ska fa bekanta sig med da de kommer till biblioteket? Milo som &r hemma
med vattkoppor blir vl glad om barngruppen ringer och hér hur han har det? Och Nad-
jas pappa kan visa hur det ser ut da han kor skordetroska. Videosamtal blir vad man gor
dem till!
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3. Magienia veereisin egen tegning.
Barns utforskning i og med digi-
tale verktoy

Forfattare: Elin Bgen, Norge.

Figur 7: Bilde av barn i greenscreen rom

Foto:  Elin Been.

Tenk deg at du er 4 ar gammel. Du sitter og tegner. Du erlangtinne i en lang tankerekke
som startet med en sjeraver. Sjgreveren som selvfelgelig er stor og sjef, og har lapp pa
det ene ayet. Han er veldig opptatt av gull, diamanter og andre skatter. Sjereveren er
lur og vet hvor han skal ga for a finne skatter. Han har mange andre sjerevervenner. Sjg-
reveren og vennene seiler i en bat, og det er baten du tegner. Baten seiler pa havet. Sa gar
resten av tegningen over til 3 bli streker og rundinger. Du tegner et seil pa baten ogsa
tegner du et stort kryss. Her ligger skatten. Tegnegkta er over. Tegningen pakkes ned.

Tegningen eriseg selv bare et lite innblikk i den historien som utspilte seg i det den
ble skapt. Den er et uttrykk for det som skjedde der og da, men den er ogsa en begyn-
nelse. Som 4-aring skal du na fa ta med deg vennene dine inn i tegningen. P& magisk
vis skal dere fa veere i tegningen sammen.

Det er magi i det & kunne plassere seg selv i andre omgivelser enn de vi star i. Det
gjer noe med oss. Vi dpner opp for a forestille oss scenarioer, gi plass til innlevelse og
en annen form for tilstedevaerelse. De fleste av oss har et forhold til vaermeldingen og
ulike filmtriks, og ofte er det greenscreen-teknologi som gjer dette mulig.
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Det er aktiviteter som utfolder seg ved og med greenscreen som er utgangspunktet for
dette kapitlet. Aktivitetene finner sted pa DigTekLab og skjer i samspill med barneha-
gebarn, assistenter og pedagoger. Gjennom casebeskrivelser gir jeg et innblikk i erfa-
ringene og jeg vil videre trekke frem en teoretisk ramme med kroppssentrert fenome-
nologi og estetiske lereprosesser. Hovedpunkter fra casebeskrivelsene analyseres og
knyttes til den teoretiske rammen. Innholdet kontekstualiseres videre ved 3 lofte frem bar-
nehagens digitale praksis og barnehagelaererens profesjonsfaglige digitale kompetanse.

3.1 DigTekLab - hvor var magi har hatt sitt utgangspunkt

DigTekLab er en del av Universitetet i Sgrast-Norge og er en arena for 3 utforske, skape
og leere i teknologirike omgivelser. Det er en arena der studenter i de ulike laererutdan-
ningene (barnehagelzerer, grunnskolelaerer, faglaerer i ulike fag) og de estetiske fagene
kan utforske pa egenhdnd, eller delta i undervisning. Samtidig er DigTekLab en arena
for praksisfeltet, barnehagebarn og elever. Disse deltar i ulike prosesser, gjerne sam-
men med studenter og fagleerere fra universitetet. DigTekLab er dermed bade en for-
mell og uformell lzeringsarena (DigTekLab, 2019).

Det er flere ansatte ved USN som har deler av sin arbeidstid tilknyttet til Dig-
TekLab. Vi er et team med faglig ansatte og studentassistenter fra ulike fagomrader.
Jeg er en av teamet og har bakgrunn som barnehagelzerer og spesialpedagog. Jeg tok
initiativ til samarbeid med en barnehage i naerheten og hadde vi flere gkter der barna,
sammen med sine assistenter og pedagoger i barnehagen kom pa DigTekLab for & ut-
forske mulighetene. Samarbeidet er en del av DILE prosjektet, og dette kapitlet tar ut-
gangspunkt i eksempler fra var felles utforskning.

Et viktig prinsipp pa DigTekLab er at vi ensker 3 sette fokus pa innholdet og (lae-
rings)prosessene fremfor teknologien i seg selv. Teknologirike omgivelser gir oss mu-
lighet til & tilnaerme oss innholdet pa andre mater enn det som er mulig uten teknologi
og et tilrettelagt rom. Det er derfor behov for & utforske ulike typer teknologi for a se
hva som er hensiktsmessig bruk, for & finne ut hvordan vi bruker teknologi pa best mulig
mate inn i ulike sammenhenger. lkke mest mulig, men best mulig bruk av teknologi.

3.2  Hvordan skaper vi denne magien, rent praktisk sett

En del av gktene sammen med barnehagen utspiller seg i greenscreen-rommet var. Der
har vi en stor grenn bakgrunn og grenn papp pa gulvet. Pa rommet bruker vi et nett-
brett som star pa et stativ, og er koblet til en tv med en HDMI-kabel. P4 dette nettbret-
tet har viinstallert en greenscreen-app, og det er denne, sammen med nettbrettets ka-
mera vi bruker.

Det a bruke greenscreen, kamera og programvare/apper har tidligere vaert kunn-
skapskrevende og kostbart, men den teknologiske utviklingen har ogsa pa dette feltet
gitt tilgang til folk flest. Det er lett tilgjengelig, ogsa pa de elektroniske enhetene vi bae-
rer med oss. Telefoner og nettbrett. Brukergrensesnittet har endret seg nar det gjelder
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a kunne bruke greenscreen. Teknisk sett lar det seg lase ved enkel bruk av greenscreen
teknologi. Den grgnne bakgrunnen kan du kjepe fra ulike produsenter, men den kan
0gsa lages selv, ved @ male en vegg, henge opp et taystykke, papp osv. Har du litt ekstra
grent stoff kan du ogsa bruke det for 3 gjere deg helt, eller delvis usynlig. Du kan fa
effekten av svevende hode og hender, eller usynlighetskappe som i Harry Potter.

Nar vi eri rommet og star ved den grenne bakgrunnen sa kan vi se oss selv pa tv-en
med en helt annen bakgrunn, for eksempel i et bilde av en tegning. Magien i dette, det
a fjerne bakgrunnen i et bilde og erstatte den med en annen kalles keying. Det er enkelt
og kan gjeres automatisk, selv i rimelige apper til telefoner og nettbrett. Det at det nd
er sd enkelt star i kontrast til at man tidligere matte ha et oppsett av svaert dyrt utstyr i
tillegg til mye kunnskap innenfor bilde og videoredigering. | profesjonelle produksjoner
vil det sistnevnte fortsatt vaere sentralt, men nar det gjelder barnehagen, skolen og el-
lers i utforskende bruk av greenscreen sd har vi nd alternativer.

Teknologien er her, den er tilgjengelig og enkel 3 bruke — og i dette ligger det et
stort potensiale for barnehagen. Det ligger til rette for at et enkelt oppsett med en
grenn bakgrunn og et nettbrett med en app som koster mindre en NOR 5o kroner kan
veere et spennende digitalt verktay eller en artefakt som kan brukes i bade barnestyrte
og voksenstyrte aktiviteteri barnehagen. Med denne grenne veggen og nettbrettet kan
barna delta, eller selv skape, utforske, dokumentere og leke.

Det a bruke greenscreen krever pd samme mate som andre verktay noe kunnskap.
Kunnskap om bruk, om hvilke muligheter det kan gi, og kunnskap om nar og hvor bruk
er hensiktsmessig. Kunnskap kan vaere erfaringsbasert. Mye av kunnskapen, sarlig den
tekniske, kan vi skaffe oss sammen med barna. Vi utforsker og lerer sammen. Denne
kunnskapen kan trekkes videre med i pedagogiske refleksjoner som garidybden pa hva
som er hensiktsmessig bruk og hvilke rammer og forutsetninger som ma vaere pa plass.

3.3  Varutforsking i og med greenscreen - tanker pa forhand og
det magiske der og da

Sammen med 3- og 4-aringer erfarte vi hvordan den kunnskapen vi skaper sammen i
felles utforsking gir en helt ny kunnskap. Jeg fikk et nytt perspektiv pa dette med ma-
gien i det a vaere i sin egen tegning, hvordan tegningen kan leve videre, bli til noe nytt
og gi rom for utforsking pa en annen méate enn det jeg hadde sett for meg pa forhand.

Hva hadde jeg sett for meg pa forhand? Jeg gikk inn i prosjektet med det perspek-
tivet at barnas utforsking skulle vaere det sentrale, men la rammene ved a legge til rette
for at de skulle fa oppleve det a se seg selv med en annen bakgrunn. Det & vaere i en
annen virkelighet. Jeg ville i denne omgang ikke det & laere det tekniske, som & manev-
rere nettbrettet og appen vi brukte. Jeg ville ogsa at de skulle ha med seg noe inn i
dette, noe de hadde et forhold til, noe de kjente. Far barna kom snakket jeg med peda-
gogisk leder og vi ble enige om at de kunne ha med seg tegninger de hadde laget.

Ut i fra tidligere erfaring pa DigTekLab har jeg sett hvor fengende greenscreen kan
veere, for alle aldersgrupper. Vi har hatt studenter som danser i New Yorks gater, elever
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som lager nyhetssending for ar 2085, Norges Forsknings- og heyere utdanningsminis-
ter har besekt Paris, forlagsfolk har vaert pa safari, styrelederen for USN har svevd i sky-
ene, regnskapsmedarbeidere har kost seg pa en strand i Bali og jammen har vi ogsa sett
flygende barnehagestyrere.

Jeg antok at greenscreen ogsa kunne vare spennende for barna. I tillegg kunne vi
gi en gryende erfaring med medieproduksjon, som en del av det & vaere produsent og
ikke bare konsument av produkter. Det ble noe sterre enn det jeg hadde sett for meg.
Det ble magisk.

Barna garsammenii en liten gruppe og stiller seg i greenscreen-omradet. Foran seg
har de stativet med nettbrettet, litt til hayre for seg ser de en tv-skjerm. Denne speiler
alt som skjer pa nettbrettet. Vi apner appen, legger inn tegningen, og da skjer det.
Barna snur seg frem og tilbake mellom den grenne bakgrunnen og tv-skjermen. Pa
skjermen ser de seg selv plassert midt inne i et av de andre barnas tegning, nar de snur
seg ser de en grgnn bakgrunn. De plasserer kroppene sine i forhold til tegningen — pre-
ver 3 ta etter elementer i tegningen, prever 3 peke. Men det gar motsatt vei pa tv-en.
Noen av barna finner ut dette ganske raskt og justerer bevegelsene sine slik at det ser
riktig ut pa tv-en. Noen av barna interagerer med tegningen ved a lage en samhandling
med objektene pa tegningen, mens andre er mest opptatt av a se seg selv og vennene
sine pa tv-skjermen. P forhand hadde vi sagt til dem at de skulle fa lage en film som de
kunne ha med seq tilbake til barnehagen.

Vi starter opptak. Pedagogen oppfordrer eieren av tegningen til 3 fortelle hva som
skjeritegningen. Pa noen av tegningene gar det helt av seg selv overirollelek med ulike
roller. N3 er de sjgrevere som er pa en bat og som plutselig legger merke til et kryss.
Der er skatten, og alle ma forte seq til det stedet. Det er litt kamp om & vaere den farste
til & si «jeg fant skatten». Det er ninjaer i en annen tegning, da vifter barna med armene
og later som de har sverd. De snurrer rundt mens de sier «ninja-go».

| andre tegninger har barnet en mer fortellende rolle, som for eksempel i en tegning
av prinsessen. Det vi ser pa tegningen beskrives og vi far here om prinsessens egenska-
per. | noen tegninger har pedagogen en mer stottende og oppmuntrende rolle, og
barna er ikke sa spontant aktive. Pedagogen stiller spgrsmal som «kan du fortelle om
det du har tegnet?» og «hva skjedde der?». Hun oppfordrer de andre barna til & bli med
for & undersake det tegneren forteller. Vi ser at barna gjerne avventer til tegneren selv
tar, eller ikke tar initiativ. De tilpasser egne handlinger til hva de tror tegneren selv gns-
ker. De er sammen i tegningen, men det er tegneren som har definisjonsmakten.

Etter at barna har «vaert i alle tegningene» sa avslutter vi gkten med greenscreen.
Noen barn utforsker ulike ting pa DigTekLab, mens andre barn er veldig opptatt av
filmen vieriferd med a lage. Opptakene fra alle tegningene setter visammen til en film
i iMovie. Vilegger til musikk, innledende tekst og en siste side. Det kommer frem hvem
som har produsert filmen og den far en tittel. Det er et felles prosjekt og barna gleder
seg til & ha med filmen tilbake til barnehagen. | ettertid har vi fatt here at filmen ble spilt
mange ganger, til glede for bade filmskaperne og de andre barna som fikk se filmen.
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Figur 8: Barnet i tegningen

Foto:  Elin Been.

3.4 De mange mulighetene

Det a jobbe med teknologien pa denne maten gir store muligheter for selv & definere
hvem man vil vaere, hvor man vi vaere og hvilken handling som utspiller seg. Kanskje er
det en kobling mellom fantasiverdenen, eller enskeverdenen, og det som virkelig skjer
her og nd som gjer dette sd magisk for s3 mange? Det & kunne koble sammen ulike
verdener, det 3 kunne gjere det utrolige eller det umulige, som & balansere pa toppen
av Eiffeltarnet, fly for egen maskin heyt oppe i lufta, eller & veere i sin egen tegning. Det
a veere fysisk tilstede i et selvskapt univers. Det er spennende der og da, og det er mu-
ligheter for a lage film, ta vare pa det som skjer, og se det igjen og vise det frem. Med
bruk av greenscreen kan det veaere bade prosessen, utprevingen og skapingen som er
det sentrale - men det kan ogsa vaere et verktey for 3 lage et produkt, en film, et bilde
eller en historie. Aktiviteten kan vaere planlagt eller ut i fra noe som oppstar her-og-na.

Figur 9: A sté pa hender i greenscreen

Foto:  Elin Been.
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3.5 Fenomenologisk perspektiv — presentasjon og analyse

Fenomenologi kan enkelt forklart dreie seg om a finne, og a tolke essensen i det som
viser seg for oss. | observasjon av barnas handlinger nar de er i sin egen tegning, hvor-
dan de beveger seg og hvor de retter sin oppmerksomhet mot skjermen, mot hver-
andre, og mot omgivelsen for gvrig ser vi at kroppen har en stor betydning. Det a se
aktiviteten, og tolke barnas intensjoner ut i fra et kroppsfenomenologisk perspektiv sy-
nes derfor hensiktsmessig. Den franske fenomenologen Maurice Merleau-Ponty har
loftet frem kroppen som en helhet, i motsetning til det & dele i kropp og bevissthet/sinn.
Han lgfter frem barnas veeremate for a forklare at kropp og bevissthet sinn ikke kan
deles fra hverandre (Bengtsson og Lekken, 2004). Barn lever utpreget kroppslig og
ekte. Barnet og mennesket ma forstas som en helhet gjennom at vi er i kroppen, og
kroppen er en del av omgivelsene rundt oss. Merleau-Ponty uttrykker dette ved 3 si at
vi er situert i kroppen, og kroppen er situert i verden (Merleau-Ponty, 1994). Kroppen er
bade personlig og sosial, og de erfaringene vi far setter seqg i kroppen og blir en del av
oss. Kroppen er ikke bare personlig, eller bare sosial, helhetsperspektivet ma ivaretas.
Det er dette Merleau-Ponty betegner som den levde kroppen (Merleau-Ponty, 1994).

Med utgangspunkt i forstdelsen pa hvordan barnet er en helhet i seg selv og som
en del av verden s3 kan vi 0ogsa si at mening skapes i konteksten — det 3 vaere i verden.
Gjennom & vaere sammen med andre skapes denne meningen i fellesskap. Tingene
rundt oss har betydning og blir en del av de erfaringene som er med pa & forme oss. Den
levde kroppen husker det den har opplevd og i mete med nye erfaringer bruker vi hele
kroppen. Det er kroppen som er vendt mot det vi er opptatt av. Et spedbarn som for
farste gang vil ha taki en leke strekker seg etter leken med blikket festet pa leken, ikke
pa armen som strekkes ut. Det er kroppen som helhet som strekker seg. Dette gjelder
0gsa nar vi lerer oss & bruke verktey pa ulike mater. De verktayene vi leerer godt a
kjenne blir pd mange maéter en forlengelse av oss selv. For & konkretisere dette viser
Merleau-Ponty til hvordan en stokk kan bli en forlengelse av en blind manns kropp, en
del av kroppen. Gjennom & bruke stokken plasserer mannen kroppen i omgivelsene,
unngar farer og kan ta seg frem dit han selv ensker.

Hvis vi ser pa 4-aringen som tegner pa denne maten sa vil tegneblyanten bli en for-
lengelse av barnet selv. | det tegneprosessen forgar sa er barnet i tegningen, ved at bar-
net bade tegner og er en del av tegningen pa samme tid. Nar tegneprosessen er ferdig
kan vi se tegningen som et stivnet uttrykk. Barnet er ikke lenger i tegningen, men har
med seg noen erfaringer som sitter i kroppen. For oss andre som ser p3, kan vi fa et
glimt av hvordan tegneren var i tegningen, men de kroppslige erfaringene vi far ved
dette er basert pa vare tidligere erfaringer og ikke tegnerens. Vi kan forsta deler av det
ved at vi har hatt lignende erfaringer selv, som vi kroppslig kjenner igjen. Nar tegningen
tas med til greenscreen er barnet igjen en del av tegningen, nad pa en annen mate enn
da han tegnet den, men likefullt med de kroppslige erfaringene fra tegneprosessen. |
bevegelser, ord og oppmerksomhet formidles noen av disse erfaringene til de andre
barna, gjennom at de sammen er i tegningen, ved at deres kropper kjenner igjen erfa-
ringer de selv har hatt, og de skaper nye erfaringer sammen. De er i tegningen sammen.
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Filmen av dette er et uttrykk for dette her-og-n3, men pd samme mate som at teg-
ningen blir et stivnet uttrykk ndr tegneprosessen er ferdig, sa blir ogsa filmen det. Det
gir et innblikk i hva som skjedde der og da, men kan aldri gjenskapes eller forstas pa
samme mate som der-og-da. Forskjellen er imidlertid at dette er en mer delt kroppslig
erfaring. Kollektiv skapende prosess, erfaring skapt i fellesskap og felles referanser en
delt kroppslig erfaring.

Det som skjer nar barna er i tegningen sammen og handler med kropp og ord. Nar
de spinner videre pa historien og i fellesskap skaper en ny opplevelse knyttet til teg-
ningen. Det d vaere sammen i tegningen er en kollektiv skapende prosess. Denne pro-
sessen kan vi se pa som en estetisk leereprosess. Jeg vil i neste avsnitt ga litt merinn pa
hva estetiske laereprosesser kan vaere og knytte dette sammen med utforsking, som er
et sentralt begrep i rammeplan for barnehagen.

3.6  Estetiske laereprosesser og utforsking

Estetiske lereprosesser har sitt utspring fra de formidling og undervisning i estetiske
fag. Som kunst- og handverk, drama og musikk. Det a ta utgangspunkt i estetiske ut-
trykk, hvordan disse kan skapes, hva som kreves av den som er i laereprosessen og hvor-
dan de estetiske inntrykkene vi har kan fare til nye uttrykk. Et kjennetegn ved bruk av
estetiske arbeidsformer er at laeringsresultatet ikke er bestemt pd forhand. Deltakelsen
i prosessen er det sentrale og har verdi i seg selv. De estetiske lzereprosessene har fatt
starre fokus de siste drene som et mer allmenpedagogisk tiltak og knyttes ofte til frem-
tidens kompetanser, dybdelaering og tverrfaglighet. Estetiske laereprosesser i et peda-
gogisk perspektiv setter fokus pa at det er de estetiske erfaringene i prosessen som er
det sentrale, og ikke en kunstnerisk verdi av et produkt. Det kunstneriske uttrykket blir
mer som en pedagogisk metode. Hohr (2015) diskuterer skillelinjene og overlapping i
ulike perspektiv mellom kunst og pedagogikk, og konkluderer med at kunst kan gi en
apning mot verden og gi mot til & leve og lyst til & erfare (Hohr, 2015).

Det 3 jobbe med utgangspunkt i estetiske laeereformer knyttes ogsa ofte til det a
dannes inn i et demokratisk samfunn, det a bli selvstendig bade i egne laereprosesser
og som samfunnsborger i et demokratisk og flerkulturelt samfunn (NOU 2015: 8, 2015).

| falge Austring og Serensen (2006) sa kan de estetiske erfaringene sees pad som en
motvekt til den kognitive forstaelse av danning, og fremme et helhetlig menneskesyn.
I den kollektive laereprosessen vilman komplementere og forsterke hverandre, og hver-
andres uttrykk. En samlet kunnskap, og erfaring, som overstiger det hver enkelt kan
skape alene. Delt kunnskap skaper ny kunnskap.

I rammeplan for barnehager er utforsking nevnt 26 ganger, innenfor ulike deler av
rammeplanen. (Kunnskapsdepartementet, 2017). Det vil si at utforsking skal legge pre-
missene for mye av barnehagens aktivitet. Det skal legges til rette for utforsking i alle
fagomrader. Rammeplanen gar ikke i dybden pa hva utforsking er i pedagogisk sam-
menheng, men begrepet knyttes ofte til det & bli kjent med noe, finne ulike sider ved
noe, og undersgke og analysere. Det er ofte den holdningen vi har nar vi mater noe for
farste gang. Vi tilneermer oss det nye og ukjente pa en annen mate enn det vi kjenner
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godt. Det vi kjenner godt meter vi med grunnlag i de erfaringer vi har gjort oss, og den
kunnskapen vi har med oss. Nar vi sier vi skal utforske og vi vet det handler om ting vi
allerede har kunnskap om og erfaringer med, sa betyr ikke det at vi skal legge til side
alle disse erfaringene, men det handler om en innstilling til det vi skal mete. Det at det
kanskje er nye muligheter, ting vi ikke har tenkt pa fer eller en annen mate a gjere ting pa.

Skal vi som voksne legge til rette for denne type utforsking, ma vi ogsa ta innover
oss hva det innebaerer. Vi ma ha en dpen innstilling, vi kan ikke ha alle svarene pa for-
hand, vi ma tro pa at det finnes nye ting a finne ut, og at det finnes andre mater 3
gjere ting pa.

Vikan sparre oss hvorfor utforsking er sa viktig nar det gjelder barnehagens digitale
praksis. Jeg vil trekke frem flere grunner til dette. Den ferste handler om hvilket syn vi
har pa barnet, og hva vi tenker om utvikling og laering. Den andre handler om samfun-
net vi lever i og hvilke kompetanser de neste generasjoner ma ha, og i det ligger det
0gsa vurderinger om hva teknologien tilbyr og hvilke teknologiske vaner vi har.

Nar det gjelder den farste grunnen sa ligger et syn pa barnet som aktivt skapende
og at leering skjer i samhandling. Dette er et grunnleggende syn som ogsa formidles
tydeligi rammeplanen for barnehagen. Det er i stor grad knyttet til et sosiokulturelt, og
delvis et konstruktivistisk syn pa laering. Nar det gjelder hvilke kompetanser vi i fremti-
den trenger sa har det i senere tid vaert flere rapporter internasjonalt og nasjonalt som
papeker ferdigheter til & mate det ukjente, til 3 tenke innovativt og vaere nysgjerrige.
Ludviksenutvalget star bak en av disse rapportene, Fremtidens skole, og henviser til
flere andre (NOU 2015: 8, 2015).

3.7 Barnehagens digitale praksis og profesjonsfaglig digital kom-
petanse

| rammeplan for barnehager (Kunnskapsdepartementet, 2017, s. 44) star det at barne-
hagens digitale praksis skal bidra til barnas lek, kreativitet og laering. Videre star det at
ved bruk av digitale verktay i det pedagogiske arbeidet skal dette statte opp om barns lze-
reprosesser og bidra til & oppfylle rammeplanens faringer for et rikt og allsidig leeringsmiljo
for alle barn. Barnehagens digitale praksis knyttes til det @ bruke digitale verktay, ut-
ovelse av digital demmekraft og etisk forstaelse. Det legges 0gsa vekt pa at bruken av
digitale verktay ikke skal dominere som arbeidsmate og krav til at de voksne skal vaere
aktive sammen med barna (Kunnskapsdepartementet, 2017, s. 44—45).

A bruke digitale verktay som en naturlig del i et utforskende lzeringsmilje i barne-
hagen krever kunnskap. Kunnskap om planlegging, om gruppen man er i, om hvilke
rammer og forutsetninger som gjelder. Fagkunnskap pa ulike niva, kunnskap om digi-
tale verktays muligheter og begrensinger, og kunnskap for a se dette i et helhetlig bilde.
Det & bruke digitale verktey i aktiviteter for laering og skapende virksomhet i barneha-
gen er for mange en utfordring. Det finnes s& mange verktay. Det er vanskelig & vite
hvor man skal starte og mange starter opp med hvilket verktey de velger. Det kan lett
bli fokus pa teknologien og verkteyet, istedenfor det a styrke mulighetene for & leere,
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skape og uttrykke seg. Men selv om teknologien er underordnet, sa er den ikke ubety-
delig. Det 3 utforske teknologien i seg selv kan vaere hensiktsmessig (Jacobsen, 2016;
Kunnskapsdepartementet, 2017)

Kunnskapen og ferdighetene en barnehagelarer ber ha, sammen med kunnskap
om digitalisering av samfunnet generelt kan samles i betegnelsen profesjonsfaglig di-
gital kompetanse. | Norge finnes det ikke et eget rammeverk for barnehagelaererenes
profesjonsfaglige digitale kompetanse, og hva denne kompetansen innebaerer define-
res noe ulikt. Eksempler pa definering finner vi i Letnes (2016) og Hardersen (2016).

Det er imidlertid laget et rammeverk for lzererens profesjonsfaglige digitale kom-
petanse (Kelentri¢, Helland og Arstorp, 2017). Dette rammeverket har til hensikt & vaere
et retningsgivende dokument som politikkutviklere, instituttledere, lsererutdannere, loe-
rere, leererstudenter og andre kan bruke som referanse i arbeidet med G oke kvaliteten i
leererutdanning og systematisk etter- og videreutdanning av lzerere (Kelentri¢ et al., 2017,
s. 2). Rammeverket brukes ogsa i barnehagesammenheng, ofte med noen tilpassinger.
Dette kan vaere i mangel pa annet egnet rammeverk for barnehagene og barnehagel-
@rerutdanningen, men det kan ogsa ha en sammenheng i et tydelig enske om a se sko-
len og barnehagen i sammenheng. Rammeverket bygger pa en grundig analyse av nasjo-
nale feringer, samt en rekke internasjonale rammeverk og evalueringsverktay for digital
kompetanse (Kelentric et al., 2017, s. 15). Det bestar av syv ulike kompetanseomrader,
som vist i denne figuren.

Figur 10: Modell over Laererens profesjonsfaglige digitale kompetanse
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Kalla:  Kelentricetal., 2017, s.3.
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| denne sammenhengen kan rammeverket bidra til & se hvor sammensatt den profe-
sjonsfaglige digitale kompetansen er. En aktivitet, som det & vaere i sin egen tegning,
ber sees i sammenheng med bade profesjonsfaglig digital kompetanse, barnehagens
digitale praksis og rammeplanens fagomrader. | forhold til barnehagens fagomrader vil
det veere naturlig 3 knytte denne aktiviteten til fagomradene kommunikasjon, sprdk og
tekst, kunst, kultur og kreativitet og natur, milje og teknologi.

3.8  Avslutning

A veere i sin egen tegning — er en observasjon av 3- 0g 4-&ringer som ved hjelp av green-
screen-teknologi far oppleve a se seg selv i sin egen tegning «pa tv» ved hjelp av green-
screen, et nettbrett og en tv. Det kroppslige i & erfare med hele seg og utforske hvordan
digitale verktey kan brukes ut fra barnas her-og-na opplevelse for sa & kunne vise dette for
de andre barnibarnehagen. Erfaring med & kunne manipulere og produsere egne ressurser
fremfor & hente andres gir nye perspektiv og kan sette i gang nye kreative prosesser.

Casebeskrivelsene i dette kapitlet er utvalgt for a belyse tematikken i kapitlet, men
er bare et utvalg. Vi har fortsatt denne utforskingen bade med greenscreen og i andre
aktiviteter. Til inspirasjon er det verdt @ nevne at barnehagebarn ogsa harlaget en even-
tyrfilm med bruk av greenscreen. Det var da ferskolegruppa, de eldste barna i barneha-
gen, som var pa utforsking pa DigTekLab. De hadde pa forhand sett filmen som 3- og
4-aringene hadde laget og var fast bestemt pa at de ville lage en egen film. Sammen
bestemte vi oss for & lage eventyr. Vi skrev ned handling pa en tavle, barna valgte seg
ut viktige personer og hendelser i eventyret og tegnet disse pa papir. Vi la tegningene i
riktig rekkefelge og tok bilde av hver tegning. | greenscreen-rommet fikk de deretter
veere i sin egen tegning, pd samme mate som 3- og 4-3ringene, men farskolebarna
hadde en litt annen strategi — de ville formidle sitt eventyr. Noen ville snakke og vise
alene, noen ville gjgre dette sammen med andre. Noen av barna snakket mye, andre
snakket lite og ensket at vi skulle gjere opptak pa nytt. Barna hadde hovedrollen i d
skape eventyret, i formidling og regi, men fikk litt hjelp ndr ting stoppet opp. Dette
ble en kollektiv skapende prosess med litt andre rammer. Etter hvert som barna selv
ble trygge pa teknologien kunne jeg ta enda et skritt tilbake og la barna utfolde seg.
P3 denne maten vil fantasien, leken og den felles estetiske utforskningen fa enda
bedre vilkar.

| dette kapitlet har du som jobber i barnehage fatt konkrete tips og en pedagogisk
innramming. Jeg hdper du vil ta med deg inspirasjon fra dette kapitlet til din utforsking
med bruk av digitale verktay sammen med barn i din barnehage. En utforsking der verk-
tey far vaere verktay og innholdet er det som teller. Innholdet som skapes i et univers
av magi og der det umulige er mulig.

Har du lyst til 3 se hvordan det ser ut pa DigTekLab og vart greenscreen rom sa kan
du gé inn pa denne lenken: 360 visning av DigTekLab®.

¢ https://www.thinglink.com/vi-
deo/1128694459685404675?fbclid=IwAR25MRgdnE_A24kHLLC43P3kf3PuwhphsX6sqTVa_4L60orxwKTz6Mofz28E
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4. "Minecraft i verkligheten”

Forfattare: Marina Lundkvist och Hanna Lindberg, Finland.

P& Hommas daghems forskola i Boback skola far barnen i uppgift att fundera 6ver ett
resmal som de kunde tanka sig att aka till. Férskollararen som ansvarar for den peda-
gogiska verksamheten ger barnen i uppgift att fundera och fantisera tillsammans i
mindre grupper. Fokus ligger pd vart de vill resa och hur de kan gestalta denna resa ge-
nom att anvdnda digitala verktyg. Utgangspunkten &r att barnen i grupper ska arbeta
fram olika idéer som de sedan ska fa valja mellan. For forskollararen ar det viktigt att
resan startar i barnens egna perspektiv och att barnen ar delaktiga i hela processen fran
borjan till slutet da projektet ska visas pa forskolans varfest. Sa har beskriver forskolla-
raren projektet:

Tanken var att starta ett storre projekt som skulle stracka sig 6ver slutet av varterminen. Resultatet
av detta projekt skulle bli program till varfesten. Barnen fick fantisera och 6nska ett resmal, hitta pa
ett stalle de ville besoka. Antingen i verkligheten eller en fantasiresa. Alla férslag samlades in och
sedan rostade vi fram tre alternativ som vi ville jobba med. Darefter fick barnen vélja sin grupp. De
olika resmalen var till Karkkilandet [Godislandet], Sea Life och Playstation-varlden.

En grupp pa sju pojkar kommer genast pd idén att resa till Playstation-vérlden. De har
varierande erfarenhet av att spela Playstation. Tva av pojkarna ar dessutom inte alls
bekanta med spelet Minecraft som de valt som utgangspunkten for sin fantasiresa. Syf-
tet ar att barnen ska férverkliga en idé och skapa en produkt som ska visas pa varfesten.
De ska fa anvanda digitala verktyg och manga kompetenser i detta arbete. Forskollara-
rens mal dr att barnen ska bli producenter i stéllet for konsumenter och att betoningen
genomgaende ska ligga pa alla barns delaktighet i forverkligandet av projektet (jfr. Kjal-
lander, 2011, 201443, b).

Eftersom forskolans laroplan (Utbildningsstyrelsen, 2014) tydligt foreskriver att
barnen skall fa erfarenheter av teknologi, utveckla digital kompetens och bli mer mul-
tilitterata, ar ett av malen i projektet pa forskolan att digitala verktyg involveras i arbe-
tet med fantasiresan. Forskolldraren som ansvarar fér Minecraft-gruppens arbete blir
en stéttande partner till barnen under processen. Hon hjalper dem att forverkliga och
konkretisera deras tankar och idéer, bland annat med hjalp av digitala verktyg (jfr. Nil-
sen, 2017, 2018). Projektet dr ocksa ett exempel pa hur forskolan kan arbeta med barns
delaktighet nar det géller skapande och ldrande med saval analog som digital teknik
(Utbildningsstyrelsen, 2014).

| kapitlet |ater vi forskolldraren Hannas rost kring Minecraft-projektet finnas i fokus
genom att hon dels berdttar om sjalva idén med projektet och dels genom att hon be-
skriver hur pojkarna sjalva skapar en saga som de vidareutvecklar till en digital film. Ka-
pitlet avslutas med en diskussion kring projektets bidrag till verksamheten i forskolan

Lek och ldrande med digitala verktyg i nordiska forskolor 61



och hur digital teknik blir ett komplement till mangsidiga analoga arbetssatt tillsam-
mans med barnen.

Forfattarna till detta kapitel har olika relationer till DILE. Marina var initialt med och
arbetade fram DILE-projektets idéer, form och hur det skulle forverkligas. Hon har
ocksa varit delaktig i natverket sedan projektet startade. Hanna har i samarbetet med
Marina bidragit med digitalt kunnande och praktisk erfarenhet fran foérskolans verksam-
het. Det har kapitlet ar ett exempel pa vart samarbete dér ett av DILE-projektets malsatt-
ningar konkretiseras, det vill sdga att forena teori med praktiskt digitalt kunnande.

4.1 Mangsidiga kompetenser i forskolan

Mangsidiga kompetenser ar ett av honnorsorden i den finlandska planen for forskole-
undervisningen (férskolan). | planen lyfts sex kompetensomraden fram som viktiga
kompetenser som varje barn borde utveckla under forskoledret och som samtliga skall
bidra till barns mangsidiga vaxande och ldrande (Utbildningsstyrelsen, 2014). Av sar-
skilt intresse i detta kapitel &r kompetenserna formaga att delta och paverka (kompe-
tens 1), multilitteracitet (Kompetens 5) och digital kompetens (kompetens 6) eftersom
Minecraft-projektet fokuserar pa dessa kompetenser. Kompetensbeskrivningarna ar
nationella, men harmoniserar ocksa med EU:s atta nyckelkompetenser dar bland annat
digital kompetens och lédra for att ldra &r tydliga kompetenser som beror alla manniskor,
alltsd dven barn (Europeiska unionens rad, 2018; Forsling, 2010, 2011, 2017). Kompe-
tens ar ett brett begrepp som kan férklaras som ménniskans formagor att anvanda sina
kunskaper och fardigheter pa det satt som situationen kraver (se Forsling, 2017; Schaf-
far, 2019). Utvecklingen av mangsidig kompetens bérjar i den tidiga barndomen och fort-
gar hela livet. Behovet av mangsidig kompetens framhéavs nar den omgivande varlden
forandras (Kjallander och Riddersporre, 2019). Kristensen (2018, s. 15) havdar att for att
kunna férdndra viérlden mdste vi forstd den vilket ocksd stéller krav pa vuxna att skapa moj-
ligheter for barns larande och forutsattningar for barn att utveckla olika kompetenser.

| enlighet med de mal som finns for forskolan (Utbildningsstyrelsen, 2014, s. 28)
skall barnen vara delaktiga i sddana larmiljder som erbjuder dem mojligheter att skapa
och utveckla sina kreativa férmagor genom multilitterata arbetssatt. Med multilittera-
citet kan forstds individens férmdga att tolka och producera olika slag av meddelanden
och ndgonting som ar nara kopplat till formagan att tanka och lara sig. Multilitteracitet
handlar ocksa om ett vidgat textbegrepp enligt vilket texter kan vara bland annat skrift-
liga, verbala, audiovisuella eller digitala (Utbildningsstyrelsen, 2014, s. 26-27).

Anvéandningen av mangsidiga arbetssatt forutsatter att larmiljoerna i tillrdcklig omfattning innehal-
ler material, audiovisuella hjdlpmedel och redskap som ldmpar sig for lek och larande samt mgjlig-
heter att anvénda informations- och kommunikationsteknik (Utbildningsstyrelsen, 2014, s. 28).
Fungerande larmiljoer ger mojligheter till att differentiera barnens arbete. Upplevelser av att lyckas
och uppmuntrande respons bidrar till att utveckla en positiv sjdlvkansla hos barnen. Malet ar att bar-
nens vilja att forsoka och att lara sig starks och att de forlitar sig pa sin formaga att lara sig nya saker.
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For Minecraft-projektet har forskollararen en intention om att barnen skall fa fantisera,
skapa och producera ndgonting som utgar fran deras egna tankar och idéer, men ocksa
att de ska fa arbeta tillsammans i grupper. Intentionen ar att mangsidiga arbetssatt in-
kluderas och att barnen ska fa tillverka och anvanda rekvisita, samt arbeta med digitala
element.

4.2  Franidé till produkt - forskollararen Hanna berattar

Forskoleklassen pd Hommas daghems forskola i Boback skola hade 18 barn och de hade
en 6nskan om att de skulle fa resa ndgonstans. Projektet borjade med att jag, férskol-
|draren Hanna, presenterade for barnen att vi skulle borja ett storre projekt som skulle
halla pa resten av varterminen. Vi skulle bege oss ut pa en fantasiresa. Barnen fick som
hemléxa att fundera pd vart de ville resa. Att resa pa riktigt fungerade inte sa vi kom
tillsammans Overens om att de kunde goéra en fantasiresa. Det fanns inga begrans-
ningar, det fick vara ett befintligt stalle eller en fantasiplats. Det vi ocksa visste var att
slutresultatet av projektet skulle ga att presentera pa varfesten. Alla i gruppen kom med
forslag pa resmal, en del mer konkreta &n de andra. Efter en del omrostningar valde
gruppen tre resmal. Sedan fick barnen valja vilken resa de ville 3ka pa. Allt detta skedde
pa barnens villkor och utgaende fran deras tankar och idéer. Min roll skulle vara att halla
i tidsramarna, att forse barnen med material, se till att apparaterna fungerar och guida
barnen i anvandningen av dem.

Eftersom barnen i min grupp (sju pojkar) fran forsta borjan trodde att de skulle fa
spela konsolspel, maste jag forklara for dem att det inte var syftet med denna resa och
att det inte var majligt heller da vi pa forskolan inte hade ndgon konsol. Efter diskuss-
ioner med pojkarna och valet av Minecraft-varlden var det dags att tanka ut hur vi ville
presentera detta pa varfesten. Jag frdgade och forsag dem med alternativ pa vad vi
kunde gora. Vi diskuterade méjligheten att gora en saga i bokformat, att spela teater
eller att gora en film. Pojkarna fastnade genast for filmalternativet. Vi skulle alltsa gora
en film som skulle kunna presenteras pa varfesten. Pa vara var- och julfester har vi alltid
presenterat verksamheten och det barnen gjort under verksamhetsaret.

Barnen hade en idé om att de skulle hamna i en Minecraft-varld dar det fanns snal-
lisar och dummisar. Jag sagoterade och antecknade deras tankar och idéer. Barnenritade
bilder pa hur de tankte att scenerna i filmen skulle se ut. Vi hade en stomme pa 8 scener
som vi efter hand byggde p3, det vill séga, vi hade inga fardiga repliker utan allt kom till
just da vi filmade. Allt vi gjorde dokumenterades med hjélp av en datorplatta. Barnen
skotte filmandet och fotograferandet forutom i en filmscen dér alla skulle var narvarande.
Vi diskuterade och funderade tillsammans pa olika [6sningar och pa hur man kan fa saker
att ske pa film. Vi forde ocksa langa diskussioner om dldersgranser for film och spel.

Barnens dnskan var att de skulle forflyttas till Minecraft-varlden genom en portal
och det skulle saga poff nar de forflyttades. Med hjalp av greenscreen kunde vi fa till ett
poff som nog mera i slutdndan liknade en explosion. Det gillade barnen. Det var mitt
bidrag till filmen. Greenscreen &r en applikation som anvands for att dolja eller gora
objekt osynliga. Det ar ocksa en filmteknik som gar ut pa att man filmar tva klipp, varav
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ett filmas framfor gron skarm (darav namnet) och sedan klipps det grona bort och er-
satts med det andra filmklippet.

For att kunna agera i Minecraft-védrlden behovde barnen forvandlas till Minecraft-
figurer. De tillverkade masker av kartonglador. Maskerna var designade och planerade
av barnen. Pilbagar tillverkades av kdppar de hittat i skogen och de gjorde svard av well-
papp. Barnen ville ocksd ha med diamanter, som de vek av papper med hjdlp av en
Youtube-video. Sjélvfallet skulle det ocksa finnas ett far som gruppen tillverkade till-
sammans av en stor kartongladda. Gruppen var mycket ivrig och hade klart for sig vad
som skulle handa. Min uppgift var mest att halla i tidsramarna och hjalpa till och se till
att all utrustning fungerade. Min uppgift var ocksa att pdminna barnen om deras ur-
sprungliga idé och forsoka fa dem att halla fast vid den. Annars skulle vi kanske aldrig
kommit i mal.

Nar allt var filmat var det dags for redigering. Barnen valde ut snuttar ur det filmade
materialet utifran det forsta manuset de gjort. Tillslut sattes ljud och effekter till, helt
enligt barnens dnskemal. Vi anvdnde oss av kameran, GreenScreen by Dolnk och iMo-
vie for att gora filmen. Som bonus gjorde vi en trailer i iMovie. Filmen visades sedan pa
varfesten for alla familjer. Slutligen utvarderade vi projektet med barnen och funderade
over vilka fardigheter de Iart sig under denna process. Barnen hade svart att inse att det
lart sig nagot. Jag upplevde att vifatt in de flesta delomraden i ldroplanen via detta projekt.

4.3  Barnens arbete med filmen Minecraft i verkligheten

Figur 11: Filmstart

MINECRAETRI

VERKEIGHETEN

Foto:  Skarmdump frén filmen Minecraft i verkligheten.
Manusférfattare: Joel, Jonatan, Liam, Aaron, Carlos, Oliver och Samuel.

Produkten presenterades pa varfesten i maj 2018.
Filmproducent: Forskollarare.
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Filmmanus

e Allabarnen leker ute pa garden Kirkkis [leken Kyrkratta].
Ett av barnen gdmmer sig i en koja.

e Nar barnet gar in i kojan forsvinner han till Minecraft-varlden. Kojan &ar en portal till Minecraft-
varlden. Alla andra gar in i kojan en efter en. Till sist dven letaren. Det sdger “POFF” nar man gar
inikojan.

o Alla har forvandlats till Minecraft-typer och ar mycket forvanade.

Bilder fran Minecraft i bakgrunden.

o De snalla borjar bygga ett hus av klossar och i bakgrunden Minecraft-vyer.

e De dumma borjar jaga ett far.

e De dumma borjar jaga de snélla.

e De snalla flyr genom portalen tillbaka till kojan och skolgarden.

e Dedumma blir kvar i Minecraft-varlden.

Nar manuset till Minecraft i verkligheten var klar borjade planeringen och tankearbetet
kring hurdan film filmgruppen ville géra. Skulle det vara riktiga manniskor pa filmen
eller skulle det bli en animering? Under den hér fasen i projektet larde sig barnen manga
nya ord och utdkade sitt ordforrad. Exempelvis larde sig barnen vad ett manuskript och
rekvisita ar for ndgonting samt vad det innebar att olika spel har dldersgranser. Samt-
liga barn i gruppen ville sjélv synas i bild och de ville géra Minecraft-klader till sig sjalva.
Till slut blev det dock endast masker och vapen som de tillverkade.

Att fa skapa ndgot som de sjélva planerat vackte stor lust hos barnen. De valde att
gora maskerna av kartonglador. De klippte och malade och var till slut jattendjda med
sina masker.

Figur 12: Kartong anvands for att géra masker

Foto:  Ett barn pa forskolan.
Projektet startade med tillverkning av masker som barnen sjdlva planerade. Kartonger

i olika storlekar samlades ihop och av dessa gjorde barnen sina masker. Barnen kom pa
att de maste klippa ut ett utrymme for halsen for att kunna anvanda maskerna.
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Figur 13: Skapande av masker

Foto:  Barn pa forskolan.

Figur 14: Skapande av masker

Foto:  Barn pa forskolan.
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Barnen valde sjalva fargerna till sina masker. Forst efterdt markte de att en mask var
gron vilket orsakade lite problem vid filmningen med greenscreen. Den masken blev
genomskinlig, men gav en spannande effekt i filmen. Ingen mask var den andra lik utan
alla masker hade sina sdrdrag och pojkarnas egen pragel.

| Minecraft behdvs ocksa vapen och andra verktyg. Dessa tillverkades av kartong
samt av kappar som de hittat i skogen. De hade ocksa tankt sig att de behdvde diaman-
ter i filmen. Dessa tillverkades som origami. Koncentrationen var stor nar de satt och
vek pappersdiamanter med hjdlp av en Youtube-video. Diamanterna anvéndes sedan
aldrig i sjalva filmen. Nar projektet var slut och férskolldraren tillsammans med poj-
karna utvarderade deras process och slutprodukten var det flera av pojkarna som
namnde att just origamidiamanten de facto hade varit det som de var mest nojda over.

| barnens saga fanns ocksa ett far. Det var viktigt att faret kunde réra pa sig. Till-
sammans med forskolldraren hittade pojkarna en lampligt stor kartongldda som de
byggde om till ett far. Med gemensamma krafter konstruerades och byggdes faret for
att till sist bli malat med vit farg.

Figur 15: Faret

Foto:  Ett barn pa forskolan.

Faret tillverkade barnen tillsammans. De hade en klar vision om att faret skulle kunna
rora pa sig. Efter funderingar om hur det skulle forverkligas kom barnen pa att en stor
kartong och en liten Iada kunde bli ett far som barnen kunde krypa in under och pa det
sattet kunde den rora pa sig. Alla i gruppen deltog i tillverkningen av faret.

Tanken var att faret skulle kunna rora pa sig pa filmen. Faret kunde réra pa sig om
ett barn krop in under 1adan och krop framat. Att fa vara faret var den viktigaste upp-
giften i flmen. Samhdrigheten i gruppen var stor och allas insats var viktig. Under hela
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projektet visade barnen stort prov pa koncentration, tdlamod och uthallighet. Nar all
rekvisita var gjord var det dags att filma med hjalp av datorplattan. Barnen fick sjalva
filma utgdende fran det manus som de skrivit och som fanns tillhands. Replikerna kom
efterhand som de filmade. For barnen var det som en lek. Det fanns inga fardiga repliker
som styrde utan replikerna kom naturligt som det oftast gor i barns lek.

| filmen ville barnen att dramaturgin skulle vara sadan att de skulle hamna i en
Minecraft-varld. Inledningsvis var tanken att barnen sjalva skulle bygga scenen, men
under processens gang konstaterades att det inte skulle finnas tillréckligt med tid for
detta. | stéllet foll valet pa att gora en film med greenscreen-effekt. Barnen valde en
bakgrundsbild pa en typisk scen ur Minecraft-varlden via en bildtjanst som tillater att
man publicerar och redigerar dess bilder.

Barnens dnskan om ett poff nér de forflyttade sig via en portal var till slut latt att
|6sa da vi anvdnde oss av greenscreen.

Figur 16: Kojan i skogen

Foto:  Skarmdump fran filmen Minecraft i verkligheten.

| filmen &r en grupp barn ute och leker sin favoritlek Kyrkratta eller Kirkkis som de kallar
det i sin skola. Ett barn blir kvar och rdknar medan de andra gdmmer sig. | scenen (Figur
16) hittar en kille en koja som &r en portal till en annan vérld. Det sker en explosion och
han flyttas till Minecraft-varlden. En efter en springer pojkarna in i kojan och forflyttas
via portalen till en annan vérld. Aven den som letade efter de andra hittar kojan och blir
forflyttad till Minecraft-varlden.

Olika effekter att anvanda nar man gor film kan laddas ner gratis fran internet. For
att spela in filmen anvandes en datorplatta (iPad) och dess kamerafunktion. For att fa
olika bakgrunder och effekter anvandes en greenscreen applikation (GreenScreen by
Dolnk) och redigeringen av filmen gjordes i iMovie pa datorplattan.
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Figur 17: En avdummisarna

Foto:  Ett barn pa forskolan.

En av dummisarna syns pa figur 17. Pilbagen ar tillverkad av en kvist som barnet har
sdgat till. Bakgrunden ar hamtad fran spelet Minecraft.

Figur 18: Tva lag

Foto:  Skdrmdumpar fran filmen Minecraft i verkligheten.
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Figur 19: De snalla bygger hus

Foto:  Skarmdump fran filmen Minecraft i verkligheten.

Pojkarna har just forflyttat sig genom portalen till Minecraft-varlden. Dér delar de upp
sigitvalag (Figura8), de snalla ménniskorna och de dumma som &rzombier och skelett.

De snalla typerna inser att de maste skydda sig och faret for att inte dummisarna
skall ta dem. De borjar bygga ett hus av klossar (Figur 19).

Figur 20: Attack

Foto:  Skdrmdump fran filmen Minecraft i verkligheten.

I figur 20 syns hur dummisarna attackerar de snalla sa att de maste fly.
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Figur 21: Faret och en dummis

Foto:  Skdarmdump fran filmen Minecraft i verkligheten.

Dummisarna borjar jaga de snalla typerna som hdll pd och bygga hus. En av dummi-
sarna far syn pa faret och borjar jaga det. Efter en kamp lyckas de snalla hitta tillbaka
till portalen och vagen till férskolan. De dumma forblir i Minecraft-varlden.

Som avslutning kan jag berédtta att filmen visades vid varfesten och uppskattades
mycket av fordldrarna som tyckte att det var ett imponerande arbete som pojkarna
astadkommit. Barnen var stolta och en av pojkarna beskrev hur roligt det hade varit att
gora filmen eftersom alla i gruppen hade gjort den tillsammans. N&r jag som forskolla-
rare blickar tillbaka pa projektet bekraftar det att barn lar sig hela tiden i kommunikat-
ion och i vaxelverkan med andra. Barn lar sig mest av sadant de &r intresserade av eller
av sadant som presenteras for dem pa ett intressant och mangsidigt sétt. Det var for
mig viktigt att utga fran barnens tankar och att gora det pa deras nivad men anda utmana
dem i att lara sig nagot nytt. | var forskola, Hommas daghems forskola i Boback skola,
har vi haft som motto Det du inte kan — det frdgar du. Det du kan — det ldr du ut (Strand-
berg, 2014). Detta géller saval barn som vuxna. Enligt Iaroplanen skall barnen uppmunt-
ras att préva och ldra sig ocksa kravande saker, vilket detta projekt utifran sett kanske
sdg ut som. | sjalva processen kandes det mera som en lek som vi dokumenterade. Bar-
nens iver smittade av sig och jag sag en helt annan sida av gruppen an jag tidigare sett.
Samarbete och kommunikation var i stor fokus. Allas tankar och idéer skulle tas pa all-
var och det skulle ocksa synas i slutprodukten. Att se gruppen samarbeta och kommu-
nicera pa ett helt annat satt an tidigare och hur barnen larde och hjélpte varandra gav
en stor insikt i hur viktigt det ar att Idra barnen kommunikation och samarbetsformaga.
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4.4  Diskussion kring projektets bidrag till verksamheten i forskolan

Projektet har kdnnetecknats av ett konstruktivt forhallningssatt till barn, dar barn ses
som aktiva aktorer i sina egna liv. Detta forutsatter att barn moter vuxna som forhaller
sig med en 6ppen och majlig blick pa barnet. Med majlig blick avses i detta samman-
hang att se varje barn som kompetent och genom stéttande samspel med en vuxen
eller kamrater kapabel att ta sig an olika utmaningar och lara saval analogt som digitalt
(Kallander, Akerfeldt, Mannila och Parnes, 2018; Kjallander, 2014b; Lundstrém, 2016;
Nilsen, 2018). Nilsen (2017, s. 195) podngterar att barn har stérre chans att utvecklas och
ldra sig genom stéttande interaktion med mdénniskor som kan mer én dem. Det blir ddrfér
betydelsefullt att lcirare deltar i barns aktiviteter med digitala verktyg. Ett stottande sam-
spel i en stottande gemenskap ar forenlig med ett sociokulturellt perspektiv pa barns
utveckling och larande. Dialogen, kommunikationen och samspelet med andra barn
och vuxna behdvs i ett sddant perspektiv for att barnet ska utvecklas och léra, desutom
blir olika typer av artefakter vasentliga i barnens larprocesser (Dysthe, 2003; S&ljo,
2013, 2014).

Barnens delaktighet i projektet och under hela genomférandet var en sjalvklarhet
hos forskollararen. Alla sju pojkarna var aktiva i processen, ocksa de som hade mindre
erfarenhet av Minecraft-varlden, eftersom de fick sina tankar och idéer nedtecknade
och beaktade. Barnen sjdlva skapade rekvisitan och hittade pa manus. | forskolegrup-
pen pa Boback forskola visste alla barnen hur man filmade och tog bilder. De hade en
forkunskap i hur greenscreen-tekniken fungerade. De behovde mest hjalp med att
klippa ihop materialet och editera in ljud pa filmen. Under projektet fick barnen i flera
omgangar 6va sig pa att producera eget material. De producerade text, bild, film och
ljud. De 6vade sig pa att tolka bilder och férstd sammanhanget. De levde sig totalt in i
denna fantasivarld och i sina rollfigurer.

Barnen planerade innehallet i berattelsen och ritade sedan ett bildmanuskript som
hjalpte dem att halla ordning pa det som skulle filmas. Enligt dessa bildmanuskript
framskred arbetet. Det var |att att paminna barnen om vad som skulle géras genom att
ta en titt pd manuskriptet. | Handbok for medielekar (Medielekens e-bok) talar man om
bildmanuskript som ar bilder som foljer pa varandra och dar text ar bifogat for att hjalpa
till och halla koll p& handlingen vid inspelningen. Forskollararen pratade med barngrup-
pen som deltog i Minecraft-projektet om hur en manniska kan lura ndgon annan att tro
att det som syns pa skarmen &r sant och hur enkelt det gar att manipulera bilder och film.

Lyhérdhet och vilja att kasta sig in i ndgot man inte kan fran tidigare eller att vaga
starta ett projekt som man inte riktigt vet hur det kommer att gestalta sig handlar om
kompetenser och tillit till sin egen férmaga som forskollarare. Nér det géller Minecraft-
projektet hade det inte kunnat genomféras utan dessa forutsattningar. Innan sjalva ut-
férandet av Minecraft-projektet tog vid startade forskolldraren upp projektet genom
att sagotera barnens tankar och idéer for att darigenom sedan kunna jobba med dra-
maturgin och manus for filmningen av projektet. Under projektets gang blev det ocksa
tydligt for barnen hur man gor och vilka regler som galler vid produktionen av en saga
och en film (Karimaki, 2007; Medielekens e-bok).
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Ldrarens uppgift under processen blev att fungera som regissor och stottepelare men
ocksa den som erbjod barnen alternativa I6sningar pa olika behov som uppstod efter
hand (se Kjallander, 2014b; Nilsen, 2017, 2018). Eftersom en fantasiresa till en
Minecraft-varld kraver digitala verktyg tillhandahéll Iraren under projektet ocksa olika
applikationer och annat material och forsokte forklara for barnen vilka méjligheter som
fanns att forverkliga olika idéer. Barnen fick sedan vélja hur de ville ga vidare och lara-
rens roll blev att vara handledare och méjliggérare. Den slutliga produkten var produ-
cerad av barnen. Det var en film som enligt responsen fran foraldrarna pa varfesten vi-
sade fram barnens lekar och fantasi. Filmen blev 6 minuter 1dng och hade gett barnen
manga erfarenheter och mojligheter att lara. Sa hade vi arbetat med Minecraft-pro-
jektet ca. 2 gangeriveckan, ungefar 1,5 timmar per gdng och under tidsperioden april
till maj.

De vuxna har en viktig roll i barns lek och for lekmiljon i forskolan, men ocksa i skap-
ande aktiviteter dar barnen forvantas vara produktiva. Nielsen (2017, 2018) samt
Mansikka och Lundkvist (2019) beskriver de vuxnas roll i samspel dar barnen ar de ak-
tiva och delaktiga i sin egen larprocess men med stdd av vuxna. Genom ett lekande |a-
rande forhallningssatt kan lek bli ett medel for larande och ett larande genom leken
(Asplund Carlsson och Pramling Samuelsson, 2014). Nilsen (2017, s. 194) hdvdar att for-
skollarare traditionellt vérnat om den fria leken som nagonting forbehallet barnen och
upplevt ett motstand mot att lagga sig i eftersom det stor barnens spontana lekande.
Daremot menar Nilsen att ndr barn anvander till exempel larplattor behéver de vuxna
ldgga sig i eftersom barnen ofta behover hjalp med att ta sig an innehallet som plattan
erbjuder. Larplattan kan da bli ett verktyg som mojliggor att fantasi moter verklig-
heten, det analoga det digitala och att barnen blir producenter och agenter i sitt eget
larande pa ett lekfullt satt.

Férskolebarnen ska uppmuntras att préva och ldra sig ocksa mera kravande saker,
foreskriver laroplanen (Utbildningsstyrelsen, 2014), vilket Minecraft-projektet kan be-
traktas som ett exempel pa. Sjalva processen med att skriva manus, fundera pa filmens
dramaturgi, planera filmhandelser och utfora sjélva filmandet blev ett lekande larande
for barnen. Pojkarna hade alla mojligheter att paverka slutresultatet av detta projekt.
Genom projektet hanterades alla kompetensomraden som finns beskrivna i forskolans
laroplan (Utbildningsstyrelsen, 2014). Forskolldraren upplevde att barnen larde sig
mycket under processens gang medan barnen sjalva hade svart att svara pa fragan vad
de har lart sig.

| projektet var samarbete och kommunikation i fokus. Allas tankar och idéer togs
pa allvar, barnens delaktighet och deras egna tankar om projektets utformning var
nagra av de barande idéerna och forskollararens malsattning var att 13ta detta ocksa
synasislutprodukten. Under projektet kommunicerade barnen flitigt och beréttade om
och larde varandra om Minecraft. De som visste mera ldrde de andra.

Barnen fick ocksa lara sig anvanda olika applikationer. Hur ska vi da forhalla oss till
barn och media? Nér olika slags media anvands inom smabarnspedagogiken i forskolan
|ar sig barnet ocksa att granska sin omgivning kritiskt. Barnet blir medveten om att hen
kan producera och vara en del av i princip vad som helst. Under projektets gang disku-
terade forskolldraren och barnen tillsammans flera ganger hur man skall hantera och
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anvanda digitala verktyg, en vardagskompetens som bor finnas som en del av forsko-
lans verksamhet. De vuxna behover ldra barnen att tanka kritiskt och reflektera over
vad som &r sant, trovardigt och vad som kan vara en fabricerad historia och pahittad
information.

| ssmmanhanget blev ocksd barnens mojligheter till erfara att ett kritiskt reflektivt
forhallningssatt &r viktigt. | sagans och filmens varld ar gransdragningen mellan sant
och falskt ofta harfin och detta behover barn fa lara sig hantera (Kristensen, 2018; Lund-
gren Ohman, 2014; Svenning, 2011). Sénnerds (2017, s. 100) skriver:

Genom att |3ta barnen att vara delaktiga i att skapa “fake-fakta” sa ar det lattare att fundera kring
att dven om det ser riktigt ut ténka pa att det inte ar sékert att det &r pa riktigt. Det kan vara ett
forsta steg till att kritiskt granska information att fundera om det 6verhuvudtaget &r mojligt att det
ar sant. Med egen erfarenhet och kunskap ar det lattare att granska kritiskt och det ger en 6kad
mojlighet att forsta sin omvarld.

Oftast behdver barnen knappt nagra instruktioner alls for att hantera olika apparater
och applikationer. De &r diginativa [var tolkning: fédda digitala] och saledes vana vid
att anvanda och spela spel pa olika plattformar. Dock finns stora skillnader. De barn
som kan mera far lara andra barn och ofta ocksa vuxna (Bruce och Riddersporre, 2019).
Det som barnen i Minecraft-projektet fick erfara och lara, férutom att hitta pa en saga,
skriva ett manus och gora en film, var vad det innebar att sjalva vara med och producera
en fantasisaga och redigera den till en film med hjalp av digital teknik.

4-4.1 Referenser

Asplund Carlsson, M. och Pramling Samuelsson, |. (2014). Det lekande ldrande barnet i en ut-
vecklingspedagogisk teori. Stockholm: Liber.

Bruce, B. och Riddersporre, B. (2019). Kdrnamnen och digitala verktyg. | S. Kjallander & B. Rid-
dersporre (red.). Digitalisering i férskolan pa vetenskaplig grund. Stockholm: Natur & Kultur.

Dysthe, O. (2003). Dialog, samspel och ldrande. Lund: Studentlitteratur.

Europeiska unionens rad (2018). Radets rekommendation av den 22 maj 2018 om nyckelkompe-
tenser for livslangt larande. Europeiska unionens officiella tidning. C189. 4.6.2018.

Forsling, K. (2010). Teachers using an expanded text concept and media pedagogy for

children with dyslexia. | S. Kotilainen & S-B. Arnolds-Granlund (red.), Media literacy

education: Nordic perspectives. Goteborg: International Clearinghouse on

Children, Youth and Media, Nordicom, Géteborgs universitet.

Forsling, K. (2011). Digital kompetens i férskolan. KAPET. Karlstads universitets Pedagogiska Tid-
skrift, 7(2).

Forsling, K. (2017). Att éverbrygga klyftor i ett digitalt ldrandelandskap. Design och iscensdittning
av skriv- och ldsldrande i forskoleklass och lagstadium. (Diss.). Abo: Abo Akademis forslag.

Medielekens e-bok. (3.u.). Hdmtad online 19.6.2019. https://peda.net/hankkeet/dmd/media-
leikin-e-kirja

Kariméaki, R. (2007). Media leikkiin innoittajana. Teoksessa L. Pentikdinen, A. Ruhala & H. Nii-
nistd. Mediametkaa osa 2. Kasvattajan matkaopas lasten mediamaailmaan. Helsinki: Media-
kasvatuskeskus Metka.

Kristensen, I. (2018). Digital kompetens i forskolan. Barns rdtt att forstd sin omvdrld. Stockholm:
Gotbhia.

74 Lek och ldrande med digitala verktyg i nordiska forskolor



Kjallander, S. (2011). Designs for learning in an Extended Digital Environment. Case Studies of So-
cial Interaction in the Social Science Classroom. (Diss.) Stockholm: Stockholms universitet.

Kjallander, S. (2014a). Plattan i mattan — digitala ldrplattor och digital design i férskolan. Stock-
holm: Stockholms universitet.

Kjallander, S. (2014b). Férskolebarn och digital literacy. | U-K. Ohman (red.). Mediepedagogik pd
barnens villkor. Stockholm: Lararforlaget.

Kallander, S., Akerfeldt, A., Mannila, L. och Parnes, P. (2018). Makerspaces across settings: Di-
dactic design for programming in formal and informal teacher education in the Nordic coun-
tries. Journal of Digital Learning in Teacher Education, 34 (1), 18-30.
https://doi.org/10.1080/21532974.2017.1387831

Kjallander, S. och Riddersporre, B. (2019). Digitalisering i férskolan pé vetenskaplig grund. Stock-
holm: natur & Kultur.

Lundgren Ohman, U-K. (2014). Berattandet, lyssnandet, ldsandet. | U-K. Lundgren Ohman
(red.). Mediepedagogik pa barnens villkor. Stockholm: Lararforlaget.

Lundstrom, M. (2016). Det synliga barnet — barns perspektiv i kvalitetsarbetet. Stockholm: Larar-
forlaget.

Mansikka, J-E. och Lundkvist, M. (2019). Barns perspektiv och delaktighet som ideologisk orien-
tering for smabarnspedagogiken i Finland. Nordisk pedagogik och kritikk, 5, 1-19.
https://doi.org/10.23865/ntpk.v5.1367

Nilsen, M. (2017). Datorplattor och de yngsta barnen i forskolan. Stéttande samspel genom pe-
dagogisk struktur och lyhord interaktion. I 1. Pramling Samuelsson och A. Jonsson (red.). For-
skolans yngsta barn — perspektiv pG omsorg, ldrande och lek. Stockholm: Liber.

Nilsen, M. (2018). Barns och lirares aktiviteter med datorplattor och appar i férskolan. (Diss.). Go-
teborg: Goteborgs universitet.

Schaffar, B. (2019). Svarigheter i att definiera begreppet kompetens. Nordic Journal of Voca-
tional Education and Training, 9 (1), 111—128. https://doi.org/10.3384/njvet.2242-458X.1991111

Strandberg, L. (2014). Viygotskij, barnen och jag: pedagogisk inspiration. Lund: Studentlitteratur.

Svenning, B. (2011). Vad berdttas om mig? Barns rdttigheter och méjligheter till inflytande i for-
skolans dokumentation. Lund: Studentlitteratur.

Saljo, R. (2013). Ldrande och kulturella redskap. Om ldrprocesser och det kollektiva minnet. Lund:
Studentlitteratur.

Saljo, R. (2014). Ldrande i praktiken. Ett sociokulturellt perspektiv. Lund: Studentlitteratur.

Sonneras, K. (2017). Programmering i forskolan. Utveckla digital kompetens. Stockholm: Gothia
Fortbildning.

Utbildningsstyrelsen. (2014). Grunderna for forskoleundervisningens ldroplan 2014. Helsingfors.

Lek och ldrande med digitala verktyg i nordiska forskolor 75


https://doi.org/10.1080/21532974.2017.1387831
https://doi.org/10.23865/ntpk.v5.1367
https://doi.org/10.3384/njvet.2242-458X.1991111

76 Lek och ldrande med digitala verktyg i nordiska forskolor



5. Forskolans digitalisering pa
Island: En resa som kraver mod,
tid och stod!

Forfattare: Torfi Hjartarson och Svava Pétursdottir, Island.

Barn i varma kldder trader sakta framat i kylan pa skattjakt med metalldetektorer, letandes efter
foremal som ligger gémda i snén. Andra barn haller videokameror som passar bra till sma hander.
De kostar inte alltfér mycket och kan tala slag och stétar. Nar varen kommer gar barnen tillsam-
mans ner till stranden dar de kan spela in ljud, ta bilder och samla vaxter, skal och djur for att un-
dersoka i det digitala mikroskopet hemma pa forskolan. Pa somrarna filmas ett dventyr i en narlig-
gande tradgard. Filmen blir redigerad digitalt innan den visas. Pa vintern &r det mgjligt att leka med
ljud med hjélp av digitala verktyg, spela tal ldangsamt eller snabbt, bakat eller framat, och tillampa
effekter som gor att det blir bade konstigt och roligt att lyssna pa barnens réster.

En gammal overheadapparat anvands for att rikta ljus genom pérlor och genomskinliga stenar.
De kan man ocksa ldgga pa en scanner for att skriva ut vackra bilder. Teknikentusiaster bland bar-
nen far lov till att ta sénder och atermontera gamla datorer som inte &r i bruk langre. Pappersstrim-
laren bjuder upp till dans med fargglada bitar och remsor av papper. Av allt detta har det vuxit fram
mycket bildmaterial, inte minst av naturens fangslande fenomen. Skolans personal ar flitig i att visa
bilderna eller Idgga ut dem pa en webbplats som vacker uppmarksamhet i andra ldnder och far ett
internationellt erkdnnande.

Personalen beaktar olika utrustningar som de rakar se pa sina resor eller stoter pd i butiker,
ibland efter s6kningar pa natet. Somliga &r avsedda for barn och andra ar det inte. De tar bara nog-
grant utvalda saker i bruk och &r forsiktiga att inte ta for mycket &t gangen. Nyckeln till framgang
anses vara att géra det man kanner till och kan bra, inte att behéarska allt som tekniken har att er-
bjuda. Nya tekniska l6sningar kommer hur som helst att ersdtta den gamla tekniken efter ett tag.
Datorer i skolbyggnaden ar ganska fa, och ingenstans &r smartphones eller larplattor i sikte, ef-
tersom det fortfarande kommer att ta ménga ar innan de tekniska innovationerna dyker upp pa
scenen. Nar det géller datorer och teknik &r den har forskolan helt unik, den frédmsta pé Island i sin
tid. Vi ar i forskolan 18avéllur i Akureyri, pa Islands norra kust, under de férsta aren av det nya artu-

sendet for ungefar ett och halvt artionde sedan.

(Samanfattning ovan av forfattarna Hjartarson och Pétursdottir, byggt pa dokumentérfilmen Le-
ikskolinn 18avéllur — Taekninotkun [Forskolan I8avollur — Anvandning av teknik] (Karl Jeppesen och

Svala Jonsddttir, 2006) och relaterade resurser.)

Vi skildrar har ovan verksamheten i forskolan I8avéllur i staden Akureyri, for ungefar
femton &r sedan den mest framtradande islandska forskolan nar det géller anvandande
av digital teknik i kreativ lek och pedagogiskt arbete med barn. Vi gor detta for att be-
tona att en val tillampad introduktion av tekniken i forskoleverksamheten handlar inte
bara, och kanske inte alls, om den senaste utrustningen eller de mest avancerade tek-
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niska fardigheterna, utan snarare om pedagogiskt tankande och mod att prova nya sa-
ker. Det handlar ocksa om att ha ett konstruktivt arbetssatt, dar personalens samar-
bete, behov och 6nskemal ges en stor betydelse.

| det har kapitlet kommer vi att berdtta om hur man arbetat med digitala verktyg i
forskolor pa Island. Det gér vi genom att utga fran en undersokning fran Reykjavik och
genom att folja pionjdren Fjola borvaldsdottir. Darefter kommer vi att beskriva hur for-
skolan Noaborg i Reykjavik har anvént tekniken i pedagogisk lek och uppfostran, bade
fore och under DILE-projektet. Perspektivet ar vart som forskare i lararutbildning vid
Islands universitet och som deltagare i DILE-projektet. Vi kommer &ven att redovisa hur
samarbetet med forskolor i de 6vriga nordiska landerna har lett till olika typer av experi-
ment med larplattor, projektorer och annan digital utrustning, men ocksa hur helt nya
insikter och erfarenheter kommit att bli en del av forskolans dagliga verksamhet pa Island.

Informationstekniken har en viktig roll att spela i forskolorna, men det &r ocksa av-
gorande att implementering av ny teknologi genomfors och foljs upp pa ett grundligt
satt. Vi vill uppmana personal i férskolan att fokusera pa kommunikation i samband
med kreativa aktiviteter nar det géller tekniken, knyta anvandningen av digitala verktyg
till kreativ och pedagogisk lek. Pionjarer, ledarskap och pedagogisk vagledning &r vik-
tigainslag i detta sammanhang, sa dven den lokala politiken som kan ge férskolan mgj-
ligheter att kdpa utrustning och erbjuda tekniskt stéd, samt méjligheter till utbildning
och samarbete for forskolans personal. | var berattelse forsoker vi darfor visa hur eko-
nomisk instabilitet har harskat pa Island en tid och varit svar att hantera, och hur det nu
finns indikationer pa att lokala myndigheter kommer att ge stéd till forskolornas verk-
samhet pa ett mera konstruktivt satt an de har gjort under de senaste aren.

5.1 Informationsteknik och kreativt arbete i Reykjavik

Intresset for datorer i forskola och skola kommer i vagor och 6kade kraftigt runt sekel-
skiftet. Personliga datorer och primitiv multimediateknik fran 1980-talet hade sa sma-
ningom och anda otroligt snabbt flyttat sig in pa datanat. Natet hade erdvrat varlden
och borjade de sista aren av det tjugonde arhundradet att bli tradlost i foretag och ut-
bildningsinstitutioner. Tradl6sa barbara datorer introducerades till en exceptionellt val-
bestkt konferens med larare i Reykjavik 1999 och ansags vara en spannande, revolut-
iondr teknisk innovation. Lararutbildningen tillsammans med ett antal representanter
fran arbetslivet och utbildningssektorn introducerade Framtidens klassrum for alla al-
dersgrupper och det hela blev dokumenterat i nyheterna (Hjartarson, 1999). | var tid,
tjugo ar senare, har mobiltekniken fatt genomslag och varlden blivit helt annorlunda.
Med smartphones, surfplattor, olinjara program, intelligenta foremal och sociala me-
dier kan manniskor natverka pa otaliga nivder. Barnens varld hemma och pd manga
andra stallen fargas mer eller mindre av digital teknik (Gillen et al., 2018). De etablerade
experimentarbeten med teknik som vi sag i forskolan I18avéllur i bérjan av seklet &r dock
fortfarande ganska sallsynta i islandska forskolor.
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Figur 22: Framtidens klassrum pa konferensen UTgg

Sju &r gamla barn fran grundskolan Melaskdli i Reykjavik och fem ar gamla barn fran forskolan Sélbrekka i
Seltjarnarnes arbetar med tradl6sa barbara datorer som ar 1999 betraktades som en viktig och spannande
nymodighet.

Foto:  Torfi Hjartarson.

Hosten 2015 blev avdelningschefer pd forskolor i Reykjavik tillfrdgade hur mycket tid
barn pa deras avdelningar anvander pa kreativt arbete med informationsteknik under
en vecka. Halften av de 60 som svarade konstaterade att ingen tid alls anvandes till det
och lite mer &n en tredjedel att det var mindre an 30 minuter. Inte mer @n en knapp
femtedel av dem som svarade trodde att det var en halvtimme eller mer. Nar man fra-
gade omde storsta hindren for sddant arbete, ansags huvudorsakerna vara brist pa kun-
skap, tid, utrustning och stéd fran skolledningen. Barnens unga alder blev ocksa namnd
som orsak. Det som ansags kunna framja kreativt arbete med hjalp av teknik var fort-
bildning, forberedelsetid, teknisk utrustning, forandrade attityder hos personalen och
stod fran ledningen. Ungefar tre av fyra avdelningschefer hade inte deltagit i kurser om
informationsteknologi i férskolan och efterfrdgan pa vagledning och stdd var stor. P&
over halften av skolorna tyckte avdelningscheferna att en utvald anstélld kunde hantera
informationsteknik i skolaktiviteter, men att det skulle behovas tid. Generellt anses att
ett sadant ledarskap saknas i forskolorna (Skdla- og fristundasvid Reykjavikurborgar
[Reykjaviks avdelning for skolor och fritidshem], 2017b, s. 8-10). En arbetsgrupp om
professionell utveckling i forskolor betonar ocksa brist pa tid och végledning:

Resultatet av de flesta utvecklingsprojekt inom informationsteknologi i férskolan visar att forskol-
|drare har behov av mer kunskap och radgivning om informationsteknik. Denna radgivning behéver
fokusera pa verktygen eller applikationerna sjalva, och pa hur laroplanens olika delar kan féras
samman med informationsteknik. Nu stélls istéllet dessa stora och nya krav pa forskolldraren sjalv.
[---]1 N&gra enskilda kommuner har inrattat en politik for informationsteknik i férskolor och grund-
skolor. Genomférandet av deras politik ar i de flesta fall endast pa vag att utféras. Att anvanda lar-
plattor och styra anvdndningen kraver kunskap och férdndringsbendgenhet fran larare.

(Vinnuhdpur Samstarfsrads um starfsproun kennara og skolastjornenda [Arbetsgrup for Sam-
arbetsradet om larares och skoladministratorers professionella utveckling], 2018)
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5.2 Banbrytande synpunkter och insatser

Pionjaren Fjola Porvaldsdottir ar specialldrare pa en férskola i Képavogur i en av kom-
munerna i narheten av Reykjavik. Hon har haft stor betydelse for tillampningen av nya
teknologier i forskolornas verksamhet pa Island. borvaldsdoéttir borjade tidigt att expe-
rimentera med digital teknik och har omfamnat innovationer nér de dyker upp. Hon har
provat, testat och hittat satt att utnyttja tekniken inom specialundervisning och inom
allméanna forskoleverksamheter. Hon delar sina erfarenheter med kollegor och stravar
efter att beratta om sina forsék genom att publicera produktioner framstallda av barn i
forskolan. Hon spelar in videoklipp, tillverkar presentationer och skriver rapporter om
sina experiment och sina samarbeten. Vissa forskolor har utnyttjat tekniken for att
kommunicera och for att starka samarbetet mellan olika lander. Dar har borvaldsdottir
ocksa gattispetsen, deltagit i flera projekt, delat sin kunskap och lart av kollegoriandra
lander. Hon inspirerar forskolepersonal till att kasta sig ut i den tekniska poolen och
bara prova helt enkelt. Webbplatsen (Fjola borvaldsdottir, u.d.) som hon nyligen skap-
ade for larare for barn i de unga aldrarna, har hon kallat Fikt (e. fiddling, tinkering; s.
pysslande, kndpande, fipplande) (Fjdla borvaldsdottir, 2018) eftersom det ar genom att
kanna sig fram som hon sjalv har lart sig och sett andra omfamna och tillagna sig tekni-
ken. Stéd och véagledning hjalper till och gor sa att processen gar snabbare, men det
viktigaste ar att alla prévar sjalva och inte ar radda for misstag eller nya saker.

Fikt, namnet pa larwebben, &r ett substantiv av samma stam och verbet fikta som betyder att réra

pa ndgot eller pyssla med det, ofta for att se hur det fungerar. Forfattaren har upprepade ganger

uppmanat larare att fikta sig fram nar det galler informationsteknologi. Argumentet for denna vag

har varit att det ligger i manniskans natur och att det ocksa &r s& barnen gor for att lara sig ny teknik.
(Fjola borvaldsdottir, 2018, s. 9)

Figur 23: Arbete med Book Creator och storyboard

B skraning

& Voilhe 3 p 0dn /e @ & Youlube O3

Vanster bild: Fjola Porvaldsdottir (u.d.) demonstrerar hur barnens lek kan dokumenteras i Book Creator. Ho-
ger bild: Fjola Porvaldsdottir (u.a.) demonstrerar hur ritning av ett enkelt bildmanus (en storyboard) framjar
storymaking i Puppet Pals.

Foto:  Skarmbilder fran Fjola porvaldsdottir, (u.3a.)
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Det finns inget brett urval av digitala Idromedel och dataspel pa islandska, delvis darfor
att vi ar sa fa och delvis darfor att myndigheterna inte har lagt sa stora resurser pa pro-
duktion av digitala resurser for barn och ungdomar. Underhallning och monotona spel
pa surfplattan kan vara ett problem for larare och féraldrar, speciellt nar innehallet for
det mesta ar pa ett frammande sprak som engelska, vilket anses vara ett hot mot den
sprakliga fostran av isldndska barn (Sigridur Sigurjonsdottir och Eirikur R6gnvaldsson,
2018). bPorvaldsdottir papekar att med kreativt arbete pa datorn kan engelska stallas at
sidan och det islandska spraket och den islandska sprdkanvandningen framjas. Man kan
spela in tal och sang, ta bilder av verkliga och konstgjorda féremal, samt ge dem ord
och namn. Precis som universitetslarare inom lararutbildningen, personalen i forskolan
I8avollur, som berdttades om har i borjan, och manga andra som har varit engagerade
inom teknikomradetiforskolan, betonar hon att den digitala tekniken bor vara ett verk-
tyg for barnen da de utforskar varlden. Ett verktyg for att genomskada saker, betrakta
och analysera, komponera och rita, visa och férmedla, kommunicera och dela erfaren-
heter, samarbeta och skapa tillsammans.

Det &r viktigt att unga barn inte bara blir konsumenter av digitalt innehall i apparaterna och anvén-
der dem for underhallning, utan Iar sig att anvanda utrustningen som verktyg och redskap for inlar-
ning, for att skaffa sig kunskap, for att bearbeta olika @mnen, samt for att skapa digitala produkter
och dela med andra. P4 sd vis kan effekterna av apparnas engelska sprakmiljé pa sma barns sprak-
utveckling har i landet minskas, och [barnens] sprakanvandning och sprakutveckling framjas pa
olika satt samtidigt som utveckling och ldrande pa manga andra omraden kan stddjas.

(Fjola porvaldsddttir, 2018, s. 12-13)

Verktyg som plattor med pekskarm och kraftfull multimediautrustning forbattrar barnens méjlig-
heter att presentera sitt skapande, eftersom det finns manga tillgangliga appar i pekplattorna som
kan gora barnens berattande och bildbehandling lattare.

(Fjola Porvaldsddttir, 2018, s. 28)

5.3 DILE - Digital Learning in Preschool

Anvéandelse av digitala verktyg i lek och kreativt arbete med barn var ocksa utgangs-
punkten hosten 2015 ndr forskolan Noaborg i Reykjavik tillsammans med stadens kom-
mun och lararutbildningen pa Islands Universitet gick in i det nordiska samarbetspro-
jektet DILE. Det handlade om digitalt larande och lek i forskolan med tonvikt pa den
nya mobiltekniken, smarta larplattor och hur de kunde anvéandas tillsammans med bar-
nen. Forskoledirektéren Anna Margrét Olafsdottir (intervju 7 december 2015) &r pa satt
och vis pionjar inom teknikomradet. Hon har utvecklat och lagt ut digitala spel pa natet
och arbetat fram grafiskt traningsmaterial i Iasning och matematik for barn. Hennes
spel anvands inte bara pa Island utan ocksa i forskolor i Danmark och manga andra lan-
der. De ligger pa webbplatsen PAXEL123 (u.d.) som har blivit Gversatt fran islandska till
gronlandska, faroiska, norska, svenska, finska, danska, engelska och polska. | Néaborg
fanns ett par datorer for de aldre barnen som da kunde anvanda materialet. Dock hade
varken Olafsdéttir eller skolans personal mycket erfarenhet av att anvénda digitala
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verktyg i kreativt arbete med barn. Dessutom hade de relativt liten kdnnedom om digi-
tala larplattor och deras fordelar nar det galler kreativitet, media och kommunikation.
En ekonomisk kris hésten 2008 hade generellt fatt inférandet av teknik i huvudstadens
forskolor att ga ldangsammare. Utrustningen var allmant foraldrad, arbetsbelastningen
for larare och ett relativt stort antal dvriga anstéllda tung, och mandverutrymmet for
utvecklingsarbete eller forvarv av teknisk utrustning begrdnsad (Steinunn Helga
Larusdottir et al., 2015). | Noaborg var datorerna ganska fa och man hade endast en
projektor tillganglig for anvandning i skolarbetet. Personalen hade forut deltagit i ett
pilotprojekt om paddor och skolans barn hade haft nagra fa distansméten med barn i
andra lander. Projektet DILE gav anledning till att kdpa nya verktyg och skaffa nya er-
farenheter, inte mycket férst, men gradvis har antalet apparater 6kat, internetanslut-
ningar forbattrats, och kunskap och fardigheter vuxit fram i samarbete med andra nor-
diska deltagare (Anna Margrét Olafsdottir, intervju 7 december 2015).

Vi har bara satt upp nagra fa mal, less is more. Sa det blev inte sa svart att fokusera pa vad vi ville
gora. | forskolan har vi fatt foreldsningar, Fjola [Porvaldsdattir], vi har ldrt oss om appar som vi kan
anvanda med barnen. [...] Inte alla var sarskilt intresserade, men efter att de fick gora och vélja vad
de ville gora, tycker jag att det har gatt bra och jag kan se mycket skillnad mellan nu och hésten, de
arinte sa radda langre for att anvanda iPad, bade med barnen och for sig sjdlva.

(Anna Margrét Olafsdéttir, intervju g juni 2016)

Figur 24: Personalmote i Néaborg

Vénster bild: Idéklackning pa personalméte i Noéaborg i oktober 2015. Hoger bild: 5. Anna Margrét
Olafsdéttir dvervakar arbetet.

Foto:  Torfi Hjartarson, 2015.

Personalen fick i borjan enkel vagledning for att forsta mojligheterna med att arbeta
med digital teknik for olika aldersgrupper pa skolan. Tanken bakom planerna och arbe-
tet i samarbetsprojektet var forst och framst att starka barnens aktdrskap. Under varen
2016 hade madnga saker provats. De yngsta barnen tog bilder pd samma plats pa skolan
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under en viss tid och dven pa samma trad fran hosten till sommaren for att upptacka
och uppskatta ljus, vader, knoppar, 16v och farger som skiftar med arstiderna. Barnen
fick ta bilder i skolan och forklara fér de andra barnen varfor de valt just dessa motiv.
De aldsta hade form och siffor i atanke, vilket exempelvis kunde handla om ringfor-
made mobler eller antalet utvalda leksaker pad utegarden. Bilder samlades i Dropbox,
dar barnen fick egna mappar for sina bilder och anteckningar i forbindelse till bilderna.
Ett stort antal foton togs pa barnens lek och olika arbeten de gjort. De blev publicerade
pa Facebook, placerade i skolans utstallningsmapp och anvandes i samtal med forald-
rar. Talévningar genomfordes med barn med sprakproblem. Rorliga foremal fran da-
torspel, exempelvis bokstaver och siffror, blev i avdelningen fér de yngsta barnen pro-
jicerade pa vaggen for barnen att jaga, rora vid och titta pa. De yngsta barnen kunde
ocksa pa ett ganska enkelt satt arbeta med bilder i ChatterPix och fa dem att prata, me-
dan de dldre barnen gjorde lite mer avancerade experiment med verktyg liksom Puppet
Pals. Dér fick de egna ritningarna och fotografierna liv, blev rorliga och forsags med
ljud. Med Bluetooth-hdgtalare och surfplatta spelades musik och berédttelser upp for
barnen. Med tidtagningsappar och digitala ljudmonitorer kunde barnen rdkna ner tid
och 6vervaka inomhusvolymen. lllustrationer av historier fran bocker eller andra kallor
blev projicerade pd vdggen for att alla skulle kunna se. De dldsta barnen arbetade med
form, lasning och rakning i spel fran Olafsdéttir pd hennes webbplats, PAXEL123 (u.&.).
De arbetade ocksa med appar pa larplattor, ofta med tillbehor fran Osmo. Erfarenheten
kunde vara fragmentarisk, men pa alla avdelningar hade personalen prévat sig fram och
lart sig manga saker (Agusta Hilmarsdéttir och Hildur Anna Hilmarsdéttir, meddelande
och presentation i Jakobstad 5 april 2016).

Jag ar véldigt intresserad i det hela, for det, vad jag sager &r, att barn i dag, de lever i varlden, och
kanner inte till en varld utan dator, och vi som lérare och féréldrar, mormor och morfar, farmor och
farfar, vimaste acceptera detta, sa istallet for att sdga nej, sa borde vi fokusera pé vad vi kan gora.
[...] Viskall vara med!

(Anna Margrét Olafsdéttir, intervju g juni 2016)

5.3.1 Veckans barn

Samarbetet med nordiska partners i forskolor och lararutbildning borjade i korta steg
men bar tidigt frukt. Olafsdéttir och utvalda anstéllda traffade kollegor i andra lander
och tog hem idéer for att testa och utveckla. | Finland hade barnen fatt vara veckans
barn och berdtta om sina betingelser i vardagslivet och den idén togs tillvara och blev
utvecklad vidare i Noaborg. Veckans barn i aldern tre till fem ar, ett barn pa varje avdel-
ning, fick ta pa sig ett forklade, lagga ut bestick, bara mat till bordet och utféra flera
roller. Barnet tar med sig en bok frdn hemmet och deltar nar boken blir upplast och
utstalld.

De tycker att det &r jattekul, nastan lika harligt som att ha en fodelsedag, nar de laser boken, och
det finns sa mycket gladje i dessa saker som jag tycker &r sa viktigt.
(Gudrun porleifsdottir, intervju 8 maj 2019)
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Barnen gar med en forskolearbetare for att ta bilder pa skolan. Hemma tar de bilder i
samarbete med sina fordldrar och sander sedan bilderna via e-post till skolan. Barnen
tar bilder av andra saker an vuxna skulle kunna foérvanta sig, de upptacker livet och ser
varlden fran en annan utsiktspunkt. De tar kanske bilder av inredningar, golv, brand-
slackare och andra ovéntade saker som fangar deras uppmarksamhet. Med i projektet
finns en teddybjorn som de dldsta barnen tar med hem, dar de kan ta bilder av bjérnen
i olika sammanhang. Teddybjornen hade anvants forut for att 6verbrygga klyftan mel-
lan forskolan och hemmet men blev d& kompletterad med en anteckningsbok for att
registrera besoket. | slutet av veckan valjer barnet bilder att visa fram och nar det hand-
lar om aldre barn assisterar personalen med att Iagga in texter bredvid bilderna. Barnet
berattar om sig sjalv och sitt liv infér barngruppen, presenterar sina bilder med en pro-
jektor och visar gruppen sitt hem pa Google Earth. Barnet tranas i att berédtta, starker
sitt ordforrad och ger pedagogerna en inblick i sitt liv ur sitt eget perspektiv.

De élskar att visa sitt hem och sina saker och berétta. [...] Bara den har upplevelsen, att se att de

mest blyga barnen blommar genom att beratta om sitt hem, hoppa och studsa med gladje, nagot

som du inte sett dem gora fullstandigt i lek, [och] visa sina andra sidor, vilket &r helt magnifik!
(Gudrun porleifsdottir, intervju 8 maj 2019)

Projektet ar saledes valdigt starkande for barnen. Ett barn hade till exempel alltid varit
blygt, héll sig och ville inte ga pa toaletten i skolan. Efter att barnet hade varit veckans
barn var detta inget problem mera, troskeln som hade varit ddr kunde nu 6verbryggas.
Har arbetas med manga aspekter av ett barns utveckling och barnen farinsikt i produkt-
ionen av digitaltinnehall, de ser ndgot intressevackande att fotografera och tar det hela
vagen for att slutligen presentera amnet infor andra. Da skapar projektet mojligheten
att visa barnens vardag ur ett mangkulturellt perspektiv. Det ar barnets vardag som lig-
geriframkant och inte nédvandigtvis nationella traditioner, vilket ofta &r fallet ndr mul-
tikulturalism skall framhavas.

Viintroducerar hemkultur, som blir betonat mycket nu, vi drar inte ut en sadan turistversion av
[det] vilket land de kommer ifran, heller &r det bara hemkulturen for alla, det finns ingen som
plockas ut, var han [eller hon] kommer ifran.

(Gudrun porleifsdottir, intervju 8 maj 2019)

De forsoker organisera detta s att vissa anstdllda tar hand om projektet. Salunda blir
det tryggt och alla barn behandlas pa samma satt. Nya projektorer har dessutom gjort
att avdelningar inte behdver turas om. Nagra av de &ldre barnen, som har intagit rollen
tidigare, forbereder sig fér ndsta gang och ser fram emot att bli mittpunkt och fa en
rost. Samarbetet med kollegorna i Pedersore i Finland har ocksa hjalpt till. | samtal med
pedagoger pa Noaborg hor vi dem i sina beskrivningar av projektet anvanda ordet
gladje om och om igen: Veckans barn har vuxit pa ett sd trevligt sdtt och fran sé ménga
vinklar dr detta ett sd bra projekt (Gudrun borleifsdéttir, intervju 8 maj 2019). Skolans
personal rapporterar projektet i sociala medier, och allt detta bidrar till ett battre for-
hallande mellan barn, féraldrar och forskolans personal. Tekniken har blivit ett verktyg
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for att studera sin egen identitet och den omedelbara miljon, titta pa sig sjalv och varl-
denien spegel fran ett ovantat perspektiv, och njuta av andra barns, foréldrars och per-
sonalens uppmaérksamhet. Detta blev starkande for barnen, initiativet hojde foraldrar-
nas tillfredsstéllelse och skolan fick ett erkdnnande fran staden for ett intressant och
nyskapande projekt (Reykjavikurborg [Staden Reykjavik], 2017).

5.3.2 Barn med speciella behov

For barn med speciella behov har den nya digitala tekniken kommit till stor nytta. Ap-
pen Puppet Pals anses forbattra sociala fardigheter och med Osmo-tillbehor anvandes
larplattan for att oka barnens uppmarksamhet. Med plattan &r det mojligt att spelain i
ljud och bild av barnens aktiviteter och handlingar for att sedan kunna visa fordldrarna
deras framsteg. Facebook-sidor avsedda exklusivt for fordldrar och specialundervisning
har ocksa visat sig lampliga. Ibland anvénds plattan som morot eller beloning efter en
bra prestation. Gradvis fods fler idéer, inspirerade av specialldrarens erfarenheter och
individuella barns behov. Islandska appar utformade for att méata och stddja sprakut-
veckling och bildandet av islandskans ljud har visat sig vara exceptionellt nyttiga, inte
minst for barn med utldndskt ursprung. Barnen leker ofta tva till tre ihop och arbetar
med svarare och svarare uppgifter, vilket leder till att deras fardigheter i spel och sprak-
utveckling 6kar (Ragnheidur Sigurbjornsdottir, intervju 8 maj 2019).

Figur 25: DILE-mGéte i Jakobstad

Toppbild: Elin Been och Svava Pétursdottir besoker forskolor i narheten av Jakobstad. Vanster bild: Anniga
Lagergren och Kristina Holmberg pa ett ndtverksmote i Jakobstad. Hoger bild: Gudrun borleifsdéttir och
Atli Jasonarson pa Jakobstads flygplats.

Foto:  Torfi Hjartarson, 2018.
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5.3.3 AR Sandbox

En ny medarbetare med stor erfarenhet av att undervisa autistiska barn och ett upprik-
tigt intresse for digital teknik gick in i DILE-projektet tillsammans med en ung medar-
betare i avdelningen for dldre barn. Efter ett av de nordiska natverksmétena bestamde
de sig for att installera en sandlada i skolan placerad direkt under en projektor kopplad
till en gammal dator med specialiserad programvara. Férebilden kom fran larocentret
DigTekLab vid Universitet i Serast-Norge, dar lararutbildaren Elin Bgen hade hamtat
inspiration fran en webbsida fran universitetet UC Davis i Kalifornien (Augmented Rea-
lity Sandbox, u.3d.) och installerat en |ada fér barn som bestker hennes institut. Install-
ationen i Noaborg kostade svett och tarar, men till slut kunde 1adan presenteras vid
nagra internationella temadagar dar foraldrar och andra slaktingar till barnen gjorde
besok pa forskolan (Gudrin borleifsdottir och Atli Jasonarson, intervju 6 juni 2018).
Sandladan vackte stor uppmarksamhet fran bade barn och vuxna och fick till sist speci-
elluppmaérksamhetinationell TV. Dar kunde man se hur barnen formade sandeniladan
och hur sandens yta andrade farger beroende pa landskapets hojder och svackor (Born
og foreldrar jafnspennt fyrir nyja dotinu [Barn och foraldrar lika glada 6ver de nya gre-
jernal, 2018; Gagnvirkur sandkassi [En interaktiv sandlada], 2018). Kontakten med san-
den ar forstas i och for sig bade fascinerande och betydelsefull, men tekniken gor det
mojligt for barnen att leka med och paverka nya och ovantade egenskaper av amnet.
Genom att rora sanden och experimentera med det digitala spelet av farger kan barnen
gora sina upptackter om egenskaper av naturligt material, tekniska beskaffenheter och
sammanhang daremellan. Lararna har ocksa markt att lek i sanden har en lugnande ef-
fekt pa barnen, nagra brukar ga till Iddan nar de inte mar sa bra (Gudrun borleifsddttir
och Ragnheidur Sigurbjornsdottir, intervju 8 maj 2019).

Figur 26: Handgjort pass och interaktiv sandlada pa internationella dagar i Néaborg

Vénster bild: Ett handgjort pass med ett antal flaggor fran olika lander. Hoger bild: Gudrun Porleifsdottir
Svervakar barnens lek med den interaktiva sanden i Iadan.

Foto:  Torfi Hjartarson.
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5.3.4 Internationella temadagar

P4 internationella temadagar tvd ganger om aret organiseras i N6aborg stationer med
utvalda lander dver hela forskolans lokaler. Barnen far sitt eget pass som ocksa blir
stamplat i de lander de besoker. Pa varje plats finns spel och aktiviteter som barnen far
prova pa. Forutom sandladan i Australien finns det till exempel programmering av en
Robot Mouse pé golvet. Musen fors 6ver kvadrater som personalen gjort sjdlva med
bildfalt som visar Nya Guineas landskap eller Syriens vackra natur sa att barnen far se
andra sidor av det krigsskadade landet &n de i nyheterna. P Nya Zeeland blir teckning-
arna som barnen fargat tredimensionella och levande genom appen Quiver. | andra lan-
der jagar barnen bokstaver som flyger liksom fjarilar 6ver en skarm eller forsoker imi-
tera en exotisk dans framfor infodda dansare i frammande lander som hoppar och ror
sig pa vaggen i en musikvideo hamtad fran YouTube. | vissa lander anvands vaggmon-
terade QR-koder for att fa fram foton av landskap och natur. | dnnu ett land spelas det
med ljus och fargrika bitar av glas eller genomskinliga plaststycken pa en tunn ljusbrada
som kastar farger och former dver ett litet utrymme dar barn och vuxna kan fotografera
det som hander digitalt. Foraldrar och andra slaktingar kommer pa besék. Programmet
kors hela veckan och anses alltid vara framgangsrikt. Det kan konstateras att program-
met i sin mangfaldiga helhet 6ppnar ett fonster ut i varlden och erbjuder experiment
med digitala verktyg och digitalt innehall i en blandning som inkluderar alla mdjliga ty-
per av verktyg och olika material. Istallet for att titta eller lyssna pad @mnen om livet i
andra lander 13ngt borta anvander barn och vuxna teknisk utrustning for att forflytta sig
till andra lander.

Figur 27: Barnens arbete med Puppet Pals och Robot Mouse

Vanster bild: Barnens egna ritningar av bekanta karaktarer i Puppet Pals.
Hoger bild: Programmeringsexpeditioner med Robot Mouse i frammande landskap.

Foto:  Torfi Hjartarson.
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5.3.5 Lokaler for digitala aktiviteter

Forskolornas lokaler ar ett kapitel for sig. Dar handlar det om barnens lar- och lekmiljoer
inomhus men ocksa skolpersonalens arbetsmiljé. Tekniken har gjort det lattare &n forut
att studera saker utomhus och detta har fort med sig méjligheter att utvidga inlarnings-
och undervisningsmiljon. Inomhus kan tekniken ocksa underlatta tillgangen for medar-
betare, foraldrar och barn, och salunda bidra till att rummen anvédnds pa basta satt. |
Noaborg har QR-koder anvants for att informera foraldrar, upplysningar och ordning
kan delas med andra 6ver natet, och barnens beteende eller utveckling registreras for
att analyseras efterat eller visas for personer som inte var med nér inspelningen dgde
rum. | Noaborg kom skolans férestandare och personal fram till att flytta forvaltningen
och personalrummet ut i ett uthus och avdelningen som var dar forut in i skolbyggna-
den. Salunda skapades ett rum som kunde rymma skolans digitala utrustning. Sand|a-
dan behdvde en sdker plats och det bestamdes att all teknisk utrustning skulle férvaras
isamma lokal. Varje avdelning har sin inplanerade tid i rummet med den digitala utrust-
ningen, precis som i lekrummet och i verkstaden dgnad at konst. Har har alla apparater
sin bestamda plats och personalen har tillgang till alla tekniska enheter p3 ett stélle.
Avdelningarna kan ha en viss grad av flexibelt samarbete om utrustningen och utrym-
met, medan arrangemanget representerar engagemang och ett |6fte att anvanda tek-
niken pd vardaglig basis.

5.3.6 Sammanfattning av erfarenheterna fran Néaborg och DILE

Erfarenheter av utvecklingsarbetet i forskolan Noaborg aterspeglar att manga saker
behdver utarbetas och synkroniseras for att inféra och arbeta med ny teknik i férskolans
verksamhet. Erfarenheten visar ocksa att mycket kan laras av samverkan forskolor
emellan och pedagogernas samtal 6ver granser och regioner. Samtidigt bor vi inte for-
lora synen pa det som betyder mest, teknikens inverkan i praktiken pa barnens lek, |a-
rande och utveckling. Aven om det mesta av var uppméarksamhet har varit inriktad p&
genomforandet av aktiviteter i Noaborg, dar teknik, experiment och samarbete star i
centrum for verksamheten, bor vi inte gldmma att vi behdver undersoka och utforska
barnens erfarenheter och syn pa sitt eget kreativa arbete med hjalp av informations-
teknik. Det finns i barnens erfarenheter och skolans vardagliga praktik otaliga viktiga
fragor kring den digitala tekniken som skolans personal och forskare kan arbeta vidare
med. Enskilda projekt kunde noggrant 6vervakas med detta i atanke, baserat pa inspel-
ningar av aktiviteter och lek men forst och framst i samtal med barnen om deras upple-
velser och erfarenheter.
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Figur 28: Férskolan Osp i Reykjavik

Vanster bild: Barn i forskolan Osp i en av Reykjaviks férorter. Hoger bild: Nordiska deltagare i DILE pé besék
i férskolan Osp.

Foto:  Torfi Hjartarson.

Personalen i Néaborg har behovt tid for att lara sig hantera larplattor och appar, inte
minst nar det géller lagring av data och ordning i tid och rum eftersom manga anvander
varje platta. Experiment med nya projektorer var inte alltid framgangsrika, sma och bil-
liga enheter var inte lika anvandbara som forvantat. Lokalerna &r relativt trdnga och
ibland blev det svart att hitta utrymme for utrustning och aktiviteter. Det hjalpte inte
att en arbetsgrupp, etablerad av kommunen for att forma planer for hur stadens for-
skolor borde arbeta med informationsteknik, komprometterades ett tag av oro 6ver
barnens skarmtid och strdlning fran larplattorna. Radgivare och projektledare som
hade fatt som uppgift att leda stadens reform maste forst 6vervinna skepsis i gruppen
om strdlningens art och dess potentiella paverkan pa barnens liv och halsa (Kristin Hil-
dur Olafsdéttir, intervju 6. juni 2018). Tyngst var det allménna trycket p& Noaborgs per-
sonal som drabbades av stor franvaro pa grund av sjukskrivning och fér lite tid till ut-
vecklingsarbete. Av de som deltog i projektet har nagra [amnat sina jobb. Turismen har
okat hastigt pa Island och dverflodet av turister fort in stora mangder kapital i landet.
Hyra och bostadspriser i Reykjavik har foljaktligen blivit allt hogre. Manga har haft
svarigheter att fa sina inkomster att tacka de vardagliga utgifterna och turismen lockar
med hoga I6ner. En av Noaborgs anstéllda, inte utbildad som pedagog men aktivt en-
gagerad i projektet, har dven blivit vald till politiskt ledarskap och &r nu ordférande i ett
av Islands storsta forbund, en férening for arbetare utan yrkesutbildning (“Algjorlega
ordlaus” vegna yfirburdasigurs ["Absolut mallos” pa grund av 6verlagsen seger], 2018).
Hon star i fronten inom arbetarrorelsen som nu &r i uppror 6ver hela landet och kraver
hdgre 16n och battre villkor.

Forandringar i personalens sammansattning och svara ekonomiska férhallanden
gjorde utvecklingsarbetet besvarligt, men férskolans ledning och personal gav inte upp
utan fortsatte sin resa genom hela projektet och gjorde sitt yttersta for att 6ka sina far-
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digheter och kunskaper. Personalens forsék med digitala verktyg och Néaborgs delta-
gande i det nordiska samarbetsprojektet, som vi beskrivit har, har inte alltid varit latt,
men resultatet har varit vardefullt och vinsten stor. Noéaborg har visat att det gar att
komma langt utan att dga eller kanna till all varldens teknik! Forskoleledaren har nyli-
gen fatt ett relativt stort bidrag (Rannis: bréunarsjédur namsgagna, u.3.) for att i sam-
arbete med barnen i férskolan utveckla en app om ldsning och rakning fér den nya mo-
bila teknologin, smarta telefoner och larplattor. Skolans personal fick ocksa ett stort
bidrag fran att annat hall (Sprotasjodur, u.a.) for att arbeta med olika experiment i prak-
tiken. Liksom forut framhalls att all personal skall ldra sig se nyttan med smarta verktyg
och mobil teknik, men ocksa att barnen bor fa lekuppgifter som kraver kreativa aktivi-
teter och samarbete, till exempel digital storymaking. Detta bland annat for att barnen
skall frdmja sina sociala fardigheter och ldra sig umgas med andra.

5.4  Avslutande reflektion

Anvéandningen av informationsteknik tillsammans med forskolebarn ar 1angt ifrén sa
utbredd som den kunde vara, men intresset vaxer och antalet exempel pa kreativt ar-
bete med hjalp av tekniken 6kar. Nar avdelningscheferna i Reykjavik ar 2015 fragades
om kreativt arbete med barn och digital teknik, blev det uppenbart att det fanns en stor
variation vad galler forekomsten. Det som dock férekom var temaarbete, ljudbehand-
ling, musikskapande, bildskapande, kreativa dataspel, boktillverkning eller storyma-
king, bildbehandling, drama och flera andra saker. Ndstan ingen lyfte fram framstall-
ning av film och programmering, men vi vet att enskilda férskolor har gjort forsék pa
bdda omrédena de senaste aren (Kristin Hildur Olafsdéttir, intervju 6 juni 2018). Det
finns ocksa i andra kommuner kanda exempel pa skolor som har varit ganska aktivt en-
gagerade i pilotprojekt och utvecklingsarbete om digital teknik. Férskolan Krégabol i
Akureyri &r antagligen i spetsen och har publicerat omfattande och detaljerade webb-
sidor Over sina utvecklingsprojekt och alla slags majligheter for att utfora kreativt ar-
bete med digitala verktyg (Krégabol, u.a.). Larare pa Island samlas nu igen pa stora kon-
ferenser om anvandningen av informationsteknik i skolarbetet och engagerar sig i samtal
om teknik och dess potential. | utbildningslager eller EduCamps (Solveig Jakobsdéttir,
2015), som de kallas, tréffas pedagoger fran alla skolnivder och delar sina erfarenheter
med varandra. De méts dven i stora och sma intressegrupper pa internet dar de reflekte-
rar over och diskuterar arbete med digitala verktyg i skolor och forskolor (Skéla- og
fristundasvid Reykjavikurborgar [Reykjaviks avdelning for skolor och fritidshem], 2017a).

Nu finns det ocksa tecken som tyder pa att myndigheterna i de storre kommunerna
garna vill backa upp och stodja forskolelarare i det tekniska faltet och andra omraden i
forskolans verksamhet (Anna Vala Arnarsdéttir, Ardis Grétarsdottir, Eva Dégg Gyl-
fadottir, Hanna Halldora Leifsddttir, och Sigurborg Kristjansdottir, 2014; Bergpora por-
hallsdoéttir, 2016; Kopavogsbaer [Kommunen Képavogur], 2013, Skoéla- og fristundasvid
Reykjavikurborgar [Reykjaviks avdelning for skolor och fritidshem], 2018). Arbetarro-
relsens kamp har redan i viss utstrackning gett resultat (Pakklat fyrir afgerandi nidur-
st6du um samninga [Tacksam for ett avgdrande resultat om forhandlingar], 2019) och
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skapat uppmarksamhet for villkoren i forskolorna. Den nationella regeringen vill dess-
utom se kvinnors rattigheter forbattrade och ar mycket bekymrade 6ver bristen pa Ia-
rare, inte minst i férskolor (Sigurdur Sigurjonsson, 2018; Stjornarrad Islands [Islands re-
geringl, 2017). En rad kommuner har infort larplattor i grundskolor och visat vilja att
framja anvandningen av plattor i forskolor med utrustning, 1an av redskap och 6kat stod
(Skola- og fristundasvid Reykjavikurborgar [Reykjaviks avdelning for skolor och fritids-
hem]u.3.). Enlarplatta till varje avdelning och enttill specialundervisning har ibland varit
standard, men det behdvs mer, mer tid, mer utrustning, mer vagledning och mer stod.
Det &r fortfarande manga aspekter av forskolans verksamhet som behoéver uppmark-
samhet och i manga forskolor forblir barnens anvandning av tekniken mycket begran-
sad (Skola- og fristundasvid Reykjavikurborgar [Reykjaviks avdelning fér skolor och fri-
tidshem], 2017b).

Forskolan Noaborg kan dela sina erfarenheter med andra, men behéver ocksa vag-
ledning och yrkesmassigt utrymme for att bevara och bygga vidare pa det som perso-
nalentidigare har lart sig. Behovet av initiativ och mod hos dem som arbetar i forskolan,
pedagogiskt ledarskap, utrymme och stod ar detsamma som forut, men pa en ny niva.
Pedagoger fran stadens férvaltning med sarskilda kunskaper i informationsteknik har
nu lart kdnna Noaborgs verksamhet lite grann och sett till att skolan har manga fler
pekplattor &n tidigare och att de har méjlighet att lana digital utrustning. Planen &r att
oka samarbetet 6ver tid. Tekniken i sig &r ocksa under utveckling och nufértiden &r det
ofta programmering och robotar som &ribrannpunkten nar det talas om teknik i skolan.
Det &r dven tredimensionell modellering, digital innovation och kreativa férsok med
tekniska verktyg i verkstader och makerspaces. Sociala medier blir ocksé alltmer viktiga
i samhallsutvecklingen. Det finns med andra ord nya och spannande utmaningar att ta
itu med i det dagliga arbetet i forskola, lararutbildning, forskning och férvaltning, men
ocksa i internationella relationer och nordiskt samarbete.

Informationsteknik har en betydelsefull roll att spela i forskolor, men det &r avgo-
rande att hela genomférandet foljs val och noggrant fran alla hall. Kommunikation och
skapande bor understrykas och anvandning av digital utrustning kopplas till andra kre-
ativa sysselsattningar och pedagogiska spel. Yrkesmassig ledning av forestandare och
entreprendrer ar viktigt och inte minst politiken som fors av lokala myndigheter pa
detta omrade, férskolornas majligheter for inkop och tekniskt stod, samt mojligheter
till utbildning, 6msesidig hjalp och samarbete pa féltet. Arbetsmiljon under de senaste
arens politiska och ekonomiska turbulens pa Island har visat sig vara besvarlig i detta
avseende, men nu finns det manga tecken p3 att villkoren forbattras och att myndig-
heterna kommer att stdja forskolornas verksamhet pa ett mer direkt och konstruktivt
satt an forut.
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.. Diskursivkamp kring barn och
digital teknik

Forfattare: Kristina Holmberg och Anniqa Lagergren, Sverige.

Tonlaget ar spént. De sylvassa argumenten kastas mellan de upprorda foréldrarna i forskolans
samlingsrum. Nédstan som att det &r tva lag som spelar en verbal match mot varandra. Den i vanliga
fall s& trygga forskolechefen blir tagen pé séngen, helt 6verrumplad av de starka kénslorna hos
bade féresprakare och motstandare. Hon kanner sig obekvam. Sémmarna i den nystrukna vita blu-
sen som hon bar under den marinbld kavajen borjar skava mot huden. Det sprider sig en brénnande
hetta upp 6ver halsen. Inte hade val hon férvantat sig att de i vanliga fall sa tillmotesgaende manni-
skorna framfor henne skulle ha sa mycket asikter om deras senaste projekt. Satsningen pa digitalt
ldrande i forskolan. Hon 6nskar nastan att det fanns en lucka i golvet som hon kunde férsvinna ner
genom. | tankarna soker hon febrilt efter nagot att séga, som inte gor situationen varre.

Langst bak star Rita med en svart t-troja, inképt pd ndgon av sommarens konserter. Hon lutar
sig bakat mot vdggen, som for att ta skydd mot all dramatik som utspelar sig, och ldgger armarna i
kors dver brostet. Fargen i ansiktet ar rodflammig samtidigt som blicken flackar 6ver den uppre-
tade gruppen av férdldrar som chefen far allt stérre svérigheter att halla styr pa. Hon ténker att det
kanske ar medias fel och 6nskar att féraldrarna i Silicon Valley hallit igen lite i tidningsreportaget.
Foraldrars oro smittar och for en kort sekund tvivlar hon pa hela projektet. Borde de dra sig ur?
Inom henne blandas kénslor av otillrécklighet med tacksamhet 6ver att det inte &r hon som &r chef
justnu.

Forskollararnas berédttelser ar starka och vi forskare kénner stort engagemang samti-
digt som vi blir nyfikna pa de kanslor som digitala verktyg i forskolan tycks skapa. Fru-
strationen ar patagligt narvarande. — Hur ska vi férklara?, fragade en av forskollararna i
inledningen av projektet. Frdgan handlar om hur de kan forsvara arbetet med digitala
aktiviteter i forskolan. Barnen i forskolan ar praglade av de forhaliningssatt som finns
inom deras familjer. Familjerna ar utsatta fér medias rapporteringar om digitalisering-
ens effekter for barn och unga. Som samhallsvarelser kan vi heller inte undvika att ta
intryck av medias budskap som speglar ett brett spektrum. Dessutom kan ndgot som
prioriteras i en familj anses helt forkastligt av en annan. Forskolan blir ddrmed till en
motesplats for olika installningar till digitalisering och digitala verktyg.

Kunskapen om vad som sker i forskolans praktik &r viktig for allt utvecklingsarbete.
Vet man pa forhand vilka méjligheter och hinder som ar att vanta gar det att gora kun-
niga och valplanerade férberedelser for forandringsarbetet. Forskolans larare, chefer
och forskare har tillsammans i DILE-projektet bland annat sokt svar pa fragor om férut-
sdttningar for digitalt ldrande. Vi forskare fragar oss nyfiket varfor digitaliseringen i for-
skolan ar ett sa forhallandevis kontroversiellt omrade for forskollarare, foraldrar och
media. Vad bygger de olika stallningstagandena pa for retorik? Hur kan vi forsta deras
resonemang? Fragorna som vacks blir starten for det vi ska underscka i det har kapitlet.
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Svaren hoppas vi ska ge mer kunskap om férutsattningarna for digitala aktiviteter i for-
skolan. Det vi fokuserar pd ar inte de digitala verktygen i sig utan i stallet pa hur férskol-
larare, foraldrar, media och forskare diskuterar, samt vad de anser &r viktigt i forhal-
lande till digitala verktyg.

Vid vara natverkstraffar i de nordiska landerna har mycket tid agnats at just kom-
munikation av laraktiviteter som inkluderar digitala teknologier. | DILE-projektet har vi
ocksa intervjuat forskollarare och férskolechefer om deras arbete med digital teknologi
i forskolans verksamhet. Under projektets tva ar, 2015/2016 och 2017/2019, har vi inter-
vjuat personal, observerat digitala aktiviteter, diskuterat med natverkets medlemmar,
fatt ta del av personalens beskrivning av planerade aktiviteter och deras utvarderingar,
samt deltagit i méten med férskolepersonal. Alla dessa handelser har dokumenterats
med hjalp av anteckningar, foto, filmer och texter i form av planeringar och presentat-
ioner bade av deltagarna och av oss forskare. Att vi som forskare varit med vid natverks-
tréffar och pa besoki de nordiska landernas forskolor spelar naturligtvis roll for var ver-
gripande forstaelse for digitaliseringen av forskolans verksamhet. Nar vi valt ut empi-
riska exempel for det har kapitlet har vi last igenom den skriftliga dokumentationen,
tittat pa filmer och darefter resonerat kring vilka exempel som kan vara intressanta att
lyfta fram och bearbeta ytterligare. Var intention har varit att ge en balanserad bild av
de férutsdttningar for digitalt ldrande som framkommit i DILE-projektet. Tidigt blev
ocksa forskollarares, foraldrars och mediedebattens forhallningssatt till omradet en va-
sentlig del av denna berattelse eftersom de visade sig sa varierande.

De specifika exempel fran dokumentationen i DILE-projektet som vi analyserar i
detta kapitel utgar fran intervjuer med férskollarare och fran de anteckningar vi forfat-
tare har fran vara natverksmoten.

Forutsattningar for digitalt Iarande kommer vi att mejsla fram genom analyser av
citat dar vi fokuserar pa innehall, retorik och argumentation. Valet av utdrag har gjorts
utifran att de ska representera variationen i hela det empiriska materialet och samtidigt
sd 1angt det ar mojligt utgora tydliga exempel for 1asaren. Analyserna bygger pa en dis-
kursanalytisk metodologi som ofta bendmns diskursiv psykologi (Potter, 1996). Det be-
tyder att det inte &r personerna i sig som analyserats utan vad de sager och hur nagot
sdgs. Uttalandena konstruerar digitalisering, barn, foréldrar och forskolans verksamhet
pa varierande satt vilket vi i vara analyser lyfter fram och resonerar kring. Detta social-
konstruktionistiska perspektiv (Burr, 2015) vilar pd en forestéllning om att manniskor
genom spraket fortlopande bade reproducerar och skapar nya kunskaper om varlden.
Analysen i en sddan ansats handlar om att synliggora hur varlden och kunskapen pro-
duceras av subjekten i samtal och texter (Holmberg och Zimmerman Nilsson, 2017). Fo-
resatsen ar inte att komma fram till hur nagot dr, utan att visa hur ndgot konstrueras.

Berattelsen som inledde det har kapitlet ar en sammanfattning av flera olika utta-
landen som gjorts av férskollarare, chefer och forskare i DILE-projektet. Det &r en dra-
matisering av huvuddragen som framkommit i var empiri och sammantaget det vi vill
satta fingret pa i detta kapitel. Tidningsartikeln fran Silicon Valley som Rita refererar till
arverkligen publicerad i Dagens Nyheter hésten 2018 (DN, 6 december 2018).

96 Lek och ldrande med digitala verktyg i nordiska forskolor



Kapitlet ar organiserat i tre olika avsnitt. Det forsta benamner vi Forskolekontexten. Har
anvander vi utdrag ur intervjuer och anteckningar fran projektmoten som empiri. Det
andra avsnittet har fatt titeln Barns medievanor och mediedebatten. Denna del skiljer sig
fran den forsta genom att empirin hdmtats fran svenska dagstidningars debattsidor.
Det tredje avsnittet Utveckla ldrande eller begriinsa anvindande? intar vi ett metaper-
spektiv pa de tva forsta delarna. Har synliggdr och diskuterar vi de diskurser som vi kun-
nat identifiera i vart redovisade och analyserade material.

6.1 Forskolekontexten

Det har avsnittet har vi valt att dela in i tva delar. Det férsta handlar om Férskolldrarna
och deras forhaliningssatt till digital teknologi i forskolans verksamhet. | avsnitt tva,
Forskolan méter férdldrarna, forskjuts lararnas berdttelser till att omfatta moten med
foraldrar och deras synpunkter.

6.1.1 Forskolldrarna

Allra ndrmast barnen i férskolan finns forskollararna. De skapar forutsattningar for in-
nehallet i den pedagogiska verksamheten och ar dédrmed ocksa centrala fér barnens di-
gitala larande.

Vera (SWE): det som var da att vi blev lite skeptiska i borjan det var ju det att dom hade precis tagit
beslut i var’ kommun att man skulle jobba med kvalitetsutvérdering genom aktionsforskning och
det &r ett ganska stort projekt, sa det har hade vi fatt precis att vi skulle bérja med, ocksa fick vi det
har ocksa. Huuh, det var lite sa...

Martha: ja det var lite sa... ja, man kénde sig lite stressad...

Nar forskolldrarna i det har citatet beskriver sin skepsis pratar de om DILE-projektet i
relation till ett kvalitetsutvarderingsprojekt som de nyligen blivit en del av. Tittar vi nar-
mare pa hur Vera beskriver hur de fick informationen kring de bada projekten sa sager
hon att de hade fatt och att de fick det hdr ocksd. | bada beskrivningarna ges forskolla-
rarna passiva positioner sa till vida att de tar emot projekten utan att ndgon form av
aktivitet eller delaktighet beskrivs. Det ar nagot de far. Att projekten skulle vara be-
tungande och att ytterligare ett projekt inte underlattade deras situation kan forstas av
ordet ocksd, som ger en retorisk bild av att det digitala projektet forstarker bérdan. Nar
Vera fortsatter anvander hon kdnslouttrycket Huuh for att beskriva hur hon kanner nar
hon tanker tillbaka. Hon hittar heller inga ord for att specifikt artikulera kdnslan utan
avslutar meningen mitt i sitt forsok. Istéllet tar kollegan Martha dver och satter ordet
stressad pa kanslan.

7 Stadens namn som sades under intervjun har ersatts med “var”.
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Citatet lyfter fram en viktig aspekt av arbetet med digitaliseringen av forskolan. Nar
nagot nytt ska introduceras for forskollararna sa &r det inte endast problematiken kring
sjalva projektinnehallet som &r viktigt utan aven hur de férbereds. | kommunen dér Vera
och Martha arbetar hade de just pabdrjat ett annat projekt nar DILE-projektet komin i
bilden. For forskollararna vid den har forskolan 1&g inte skepsisen mot det digitala i sig,
utan hade med en innehallslig trangsel som de upplevde att géra. Formodligen fragar de
sig hur de ska kunna hinna med bade att arbeta med kvalitetsutvardering i ett aktions-
forskningsperspektiv och med att utveckla den digitala verksamheten i sin forskola.

Rosa (NO): De forskollarare som har varit skeptiska andrar sig nar de sjalva blir battre pa att an-

vanda digitala verktyg.

Forestallningen som Rosa ger uttryck for har varit vanligt férekommande inom DILE-
projektet. Det finns ocksa en uppenbar logik i uttalandet: Om en forskollarare inte kan
anvdnda digitala verktyg sjélv sa kan det ju heller inte finnas en positiv instéllning ef-
tersom hen da inte kan veta vad arbete med digitala verktyg i forskolan skulle kunna
innebéara. Det gar ocksa att problematisera innehallet i uttalandet utifran vad det ar for
kunskaper som avses nar det géller férskollarare respektive verksamheten i forskolan.
For forskolldrare handlar kunskapen om att kunna hantera olika digitala verktyg for
egen personlig del. Det kan handla om att anvanda internet, olika appar och om att
filma och fotografera. Kanske ocksd om att mejla och om att kommunicera via sociala
medier. For férskolans verksamhet ar dessa kunskaper forstas viktiga men det ar inte
sd att en person per automatik kan skapa pedagogiska aktiviteter i forskolan bara for
att hen kan hantera digitala verktyg. Det &r med andra ord andra kunskaper som krévs
for att forskollarare ska kdnna sig kapabla att arbeta med digitalt Idrande tillsammans
med barnen i forskolan.

Den hér problematiken hanteras dven av Aldhafeeri, Palaiologou and Folorunsho
(2016) som i en studie i Kuwait pekar pa att det finns en dikotomi, alltsa en motséttning,
mellan forskolldrarnas privata liv och deras installning till digitala verktyg i forskolan.
Forskollararna ar ofta digitalt kompetenta och deras forskolor ar vél utrustade med di-
gitala verktyg, men nar det kommer till att anvanda digital teknologi som ett verktyg
for barnens larande sa rader en storre osakerhet.

Forfattarna menar att férhallandet mellan Idrande och teknologi behover géras be-
tydligt tydligare for att den hér tréskeln ska kunna 6vervinnas. Férskolldrarna behover
i samband med detta ocksa fa stéd i att utveckla sina kunskaper om hur man skapar
digitala [armiljder for barn.

Hatzigianni och Kalaitzidis (2018) genomférde en studie i Australien som handlar
om forskollarares attityder och uppfattningar om datorplattor i relation till pedago-
giska aktiviteter med barn under tre ar. Resultaten visar att forskolldrarna ansag sig ha
starka digitala fardigheter och att de hade hog tillit till sin egen formaga att anvanda
digital teknik for personligt bruk. Daremot sa kande de inte samma tillit till sin formaga
att anvanda digital teknik i férskolan tillsammans med de yngre barnen pd o—3 ar. An-
ledningen till bristen pa tillit till den egna formagan forklarades genom att forskolla-
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rarna 1) inte ansag att yngre barn skulle anvanda digital teknik, 2) de saknade erfaren-
het, kunskap och stdd, 3) anvdndandet stod i konflikt med den egna undervisningsfilo-
sofin, och 4) radsla for att skada barnen.

Aven om det inom de nordiska ldnderna finns en politisk vilja att barn ska léra sig
anvanda digital teknik, sa finns det i forskolans verksamhet vissa hinder. Det hinder vi
beskrivit i detta avsnitt handlar om forskolldrarna sjalva. For att kunna arbeta med di-
gitala verktyg i forskolan behover de kunskap om hur det kan |3ta sig géras och kunskap
om varfor det ar viktigt for barnens kunskapsutveckling. En forkovran inom digital tek-
nologi innebdr ocks3 att det skapas forutsattningar for forskollarare att 6vervinna den
egna radslan och okunskapen. | mdnga sammanhang har vi som forskare matte ett fo-
kus pa de digitala artefakterna och applikationerna. Detta perspektiv har mdnga ganger
trangt undan diskussionen om barnens larande genom digitala verktyg och forskolla-
rarnas kompetens i forhallande till detta.

6.1.2 Férskolan méter fordldrarna

Forskolan &r en skolform dar pedagoger arbetar i nara kontakt med foraldrar och vard-
nadshavare. Kontaktytorna ar manga och personalen behover ocksa jobba pa tilliten sa
att fordldrarna kan kanna sig trygga nar de Iamnar sina barn i forskolan. Foréldrar &r en
viktig del av verksamheten. Att arbeta med digitala verktyg i en forskola dér det finns
en stark fordldragrupp som stéller sig tveksam kan kannas obekvamt och olustigt for
manga.

| DILE-projektet framkommer det att installningen till digitala teknologier i férsko-
lan ar tudelad bade bland forskolldrare och foraldrar. Parallellt forekommer de som
lovordar digitaliseringen och de som &r starkt kritiska. Denna polarisering ar synlig
framfor allt under projektets forsta del.

Anna (SWE): ...jag hade ett foraldraméte, & jag blev nog lite 6verrumplad 6ver reaktionen for alltsa
det var verkligen fran hallelulja moment till dom som skulle skrota varje dator i Sverige, eller i hela
varlden helst, om det gick, och jag var liksom helt omskakad efter det métet och det var dom som
var otroligt negativa.

Citatet berattar for oss att det inte alltid funnits en medvetenhet hos forskollararna om
att foraldrar och vardnadshavare har sa varierande instéllningar till de digitala inslagen
i verksamheten. Anna berattar ocksa att hon blir tagen pa sdngen av de starka reakt-
ionerna som kommer fram under fordldramotet. Att beskriva sig som helt omskakad ar
ju ocksa ett satt att forstarka den kanslomassiga chocken som blir konsekvensen av
motet fér henne. Det som blir svarast att hantera i en sddan har situation ar just polari-
seringen. Ytterligheterna ar framtradande och hon nédmner ingenting om att det fram-
kom nagra mer balanserade hallningar som gor forsok att beakta bade for- och nack-
delar. Sammantaget ger citatet kunskap om att det finns starka kanslor kopplade till
digitalisering av forskolans verksamhet.

Under DILE-projektets gang kan vi se att attityden till digitala verktyg férandras
och att de kritiska résterna borjar klinga av. Har berattar en av forskollararna vid ett
seminarium om hur hennes egen och foréldrarnas hallning har forandrats.
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...jag har sjalv férandrat mig och sett vilka mojligheter men ocksa vilka faror och jag har liksom
mott valdigt kritiska foraldrar som tycker att vi ska begrénsa tiden och mycket sant har som &r
frammande da fér mig och... oro bland féraldrar, det har lagt sig nu men att dom var radda att...
och jag ténker att det har, det speglar nog mycket vad barnen anvander iPaden till hemma, man ar
radd att det ska bli mer av att barnen ska sitta sjdlva ensamma.

| citatet framkommer att den har forskolldraren férandrat sin egen installning till digi-
tala verktyg. Den beskrivs numera vara mer balanserad eftersom badde méjligheter och
faror lyfts fram. Foraldrar som &r kritiska vill begransa den tid som barnen far for att
arbeta med digitala verktyg och foraldrarna beskrivs ocksa som radda. Utifran utdraget
kan vi forstd att radslan handlar om foraldrarnas férestallning om hur barn anvander
datorplattor i forskolan. De tror att barnen i digitala aktiviteter endast sitter sjalva och
att de darmed blir isolerade frdn andra barn. Alltsa en form av oro som bygger pa att
digitala aktiviteter inte ar sociala.

Nar det galler forskning om foraldrars forhallningssatt till digitaliseringen i forsko-
lan lyfter Arnott (2013) fram att fordldrar kan kdnna sig oroliga. Oron handlar enligt stu-
dienframfor allt om att férdldrarna ofta tror att barn endast arbetar enskilt med datorer
och digital teknologi i férskolan. En vanforestallning, skriver Arnott, som istallet pekar
pa digitala verktyg som betydelsefulla for barns sociala utveckling i 3—5-arsaldern.

Bjork-Willén och Aronsson (2014) observerar hur forskolebarn pa olika satt intera-
gerar med varandra nar de dr engagerade i datorspel. De skriver att spelen som anvands
ofta ar designade for en ensam spelare, men att de i studien ser att det vanligaste ar att
tva eller fler barn sitter tillsammans framfor skarmen. Barnen pratar med varandra och
med spelkaraktarerna under tiden de spelar. Den sociala interaktionen kan férstas bade
som nagot mellan barnen och mellan barnen och spelet. Foérfattarna (Bjork-Willén och
Aronsson, 2014) identifierar tre olika nivaer av involvering i spelen. For det forsta inte-
ragerar barnen genom att folja instruktioner fran spelet. Det kan exempelvis handla om
att de trycker pa knappar pa initiativ fran spelet sjalvt. For det andra improviserar bar-
nen kring vad de hor i spelet. Det kan exempelvis handla om att de aterupprepar det
som sags och de ljud de hor i spelen. For det tredje for barnen en dialog med karakta-
rerna i spelen. Har ar det istdllet barnen som styr samtalet med spelkaraktdrerna. Det
som kommer fram i analyserna i Bjork-Willéns och Aronssons (2014) artikel &r att bar-
nen ibland interagerar med spelkaraktarerna som om de vore manskliga istallet for vir-
tuella. P3 sa vis blirinte barnen endast foljare av spelets férprogrammerade design utan
de dras in i spelvarlden och I3ter sig absorberas. Spelandet framstar enligt studiens re-
sultat som en social aktivitet dar barnen inte endast reagerar pa det som handerispelen
utan faktiskt interagerar med det som sker pé skarmen och med varandra.

Detvisarsig att flera studier lyfter fram de sociala aspekterna av digitala aktiviteter.
Sandvik, Smerdal och @sterud (2012) kommer i sitt forskningsresultat fram till att barn
har latt for att dela med sig och att samarbeta ndr de arbetar med digitala verktyg. De
turas om att anvdnda datorplattan vilket underlattas av att den ar portabel samtidigt
som de kan vara manga kring skarmen samtidigt. Kjallander och Moinian (2014) visar i
sin studie att barnen i forskolan interagerar kontinuerligt nér de jobbar med plattorna.
De samarbetar ocksa och ar hjdlpsamma mot varandra i aktiviteterna. Plowman och
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Stephen (2005) fann att det fanns sociala férdelar nar barn interagerade kring surfplat-
tan. Det handlade bland annat om att de fick forhandla om vems tur det var eller att de
fick diskutera var de skulle trycka pa skarmen. Barnen hade ocksa kul tillsammans nér
det hande nagot roligt. Nar barnen har tillgang till en platta var kan de arbeta individu-
ellt med olika appar samtidigt som de ofta hjalper varandra och ofta samarbetar i akti-
viteterna.

Det tycks alltsd som om barnen uppfattar de digitala aktiviteterna som sociala och
lekfulla &ven om applikationerna ofta &r designade for en ensam spelare. Det hér visar
att hur digitala verktyg anvénds &r viktigare &n verktyget i sig.

Vid ett annat seminarium vid en natverkstraffi Sverige berattar en av forskollararna
om vikten av att st pa sig och argumentera for de val man gér i métet med foraldrarna.

Det blir var uppgift att visa for foraldrarna vad det ar vi faktiskt gor, att vi blir battre pa att... s att
inte vi liksom borjar backa “na det klart vi ska inte, det kan inte vara bra” eller varan, varan appro-
ach utadt maste ju vara att det har &r ndgot som, detta finns ju, det &r ju tiden, barnen &r ju... jag vet
Sanna sa att vi i min alder vi kan relatera till en barndom eller en vérld utan digitala verktyg, det
finns inte ett enda barn som kan det, inte en foralder heller faktiskt idag... & det maste vi ju ta tag i,

vi kan ju inte sdga att det ar nagot vi inte ska ha...

Utdraget pekar tydligt pa att det &r viktigt att forskolldrarna star pa sig gentemot for-
aldrarna. Forskollararen sdger ocksa att personalen i forskolan har ett uppdrag att be-
ratta for fordldrarna om den verksamhet de bedriver. De far inte ge vika utan verkligen
sta pa sig och forklara att det har med digitala teknologier ar en del av var tid och ndgot
som ska utgora en naturlig del av forskolans verksamhet. Det hdr att det digitala ar en
del av var tid forstarks ytterligare nar forskollararen sager att det inte finns ett enda
barn eller ndgon vuxen som kan relatera till en barndom eller en viirld utan digitala verk-
tyg. Det har uttalandet blir en viktig del i den fortsatta argumentationen om att férsko-
lan som en del av samhallet inte kan stélla sig utanfor arbetet med digital teknologi.

Citatet pekar ocksa ut att foraldrarna &r i behov av kunskaper kring det digitala.
Motet mellan forskolldrare och foraldrar kan bli en kalla till kunskapsutveckling dar for-
skollarare férklarar och motivera den digitala verksamheten de genomfor tillsammans
med barnen.

Sa har langt i detta avsnitt har vi mest beskrivit motstandet mot digitaliseringen.
For att balansera detta vill vi lyfta fram ndgot som kan visa ett starkt stod for digitali-
seringen bland foréldrarna.

Kattis (IS): [...] ... foraldrar som har barn med speciella behov, pa Island ar det sa att de sista
kanske fyra till fem aren sa har digitala verktyg varit anvant jattemycket med de barnen & dom for-
aldrarna ar verkligen glada och dom kommer ofta och dom 6nskar efter mer dérfor att dom ser att
det hjalper & det liksom... det hjélper personalen att arbeta mer, sa att man tillsammans kan gora
nagot mer med verktyg

(Utdrag ur intervjuer natverkstraff Varberg juni 2016)

Nar forskollararen i det har citatet beskriver gladjen over digitala verktyg som foraldrar

till barn med speciella behov uttrycker skapar det en valbehovlig balans for det har av-
snittet om fordldrars instdllining till det digitala i forskolan. Dock sdgs det ingenting om
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vilka verktyg eller vilka aktiviteter det handlar om. Vi far ddremot veta att dessa forald-
rar efterfragar annu mer eftersom de ser att de digitala verktygen hjalper deras barn.
Dessa fordldrar ser ocks3 att personalen blir hjalpt. Det har ar intressant att lyfta fram
eftersom citatet pekar ut en grupp barn som &r i behov av extra stéd och som ocksa
tycks fa det genom digital teknologi. Om vi vander lite pa detta kan det verka markligt
att férdelarna for alla barns kunskapsutveckling sa séallan lyfts fram nér det pratas om
verktyg for barn med speciella behov. Om det finns en sa positiv installning i den har
foraldragruppen skulle det val inte vara sa svart att far andra foraldrar att ocksd inse att
det finns fordelar?

Under projektets gdng marker vi forskare att forskolldrarna i allt mindre utstrack-
ning lyfter fordldrarnas motstand vid vara natverksmaten. | en anteckning fran Finland
2018 har vi dokumenterat nedanstdende reflektion.

Vid nagra tillfallen under seminariet lyfts det fram att féraldrar vid fordldramoten verkat positiva till
att forskolan skulle anvanda digitala verktyg.

Anteckningen dr endast en kort notis, men vianser att den ar viktig att ha med eftersom
den pekar pa en kursdndring i fordldrarnas installning. Genom den hér anteckningen
anser vi att vi i hogre utstrackning lyckas balansera beskrivningen av foraldrarnas in-
stallning till digital teknologi i forskolan. Under projektets gang har vi ocksa talat en hel
del om hur viktigt det &r att forskollararna kan forsvara en verksamhet som involverar
digital teknologi.

En aktivitet vid natverksmotet i Finland 2018 fokuserade pa att starka forskollarar-
nas kompetens vilket bland annat kan bidra till att gora det ldttare for dem i métet med
foraldrar. Aktiviteten innebar att alla deltagare hade fatt i uppgift att Iasa forskningsar-
tiklar som behandlade anvandningen av digitala verktyg i forskolan. Artiklarna som I&s-
tes var: Jaeger (2016), Undheim och Vangsnes (2017), Mertala (2017), Bjork-Willén och
Aronsson (2014) och Edwards (2016). Nagra av dessa artiklar lyfte ocksa fram styrkor
for barnens sociala utveckling, forskningsresultat som flera forskollarare ansdg vara an-
vandbara fér méten med foréldrar. Vi identifierade ocksa ett visst motstand mot att
|asa vetenskapliga artiklar fran ndgra av forskollararna. Motstandet tycktes bottna i en
ovana vid att ldsa texter pa engelska och att de inte hade sa stor erfarenhet av att lasa
den typen av texter. En sddan problematik kan ju 6vervinnas genom att férskolechefer
arbetar mer med kompetensutveckling inriktad pd gemensam lasning av forskningsar-
tiklar. Universitet och hogskolor kan ocksa ta ett storre ansvar for de vetenskapliga di-
mensionerna genom hela férskollararutbildningen.

6.2 Barns medievanor och mediedebatten
| det foljande avsnittet berattar vi forst om resultaten i rapporter om barn och ungas

medievanor. Darefter gor vi nagra utvalda nedslag i tidningsdebatten for att visa hur
forhallandet mellan barn och digital teknologi hanteras i dessa sammanhang.
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6.2.1 Barns medievanor

| rapporten Smdungar & medier (2017) svarar vardnadshavare pa frdgor om barns medi-
evanor (0-8 ar). Fragorna 18, 19, 20 och 24 ar intressanta att fundera 6ver. | 18 och 19
handlar det om féraldrarna och om de tycker att ndgot innehall &r skadligt eller om de
markt att barnen blivit skramt, ledset eller deppigt av att se nagot. Fragorna riktas till
innehall pa tv, film datorspel/tv-spel eller internet. Alltsd de medier som barn kan ha
tillgang till. | fraga 20 handlar det om innehall i dessa medier och om det finns ndgot
som foraldrarna inte vill att deras barn ska komma i kontakt med. Dessutom handlar
fraga 24 om foréldrars oro infér barnens medieanvandning. | genomldsningen av fra-
gorna som ar utgangspunkt for rapporten finns en vinkling mot farorna. Vi finner ingen
huvudfraga som undersdker vilka positiva effekter féraldrar upplever att medier har el-
ler ndgon frdga som handlar om hur ett innehall kan vara utgangspunkt for barns 13-
rande. Det &rinte svart att dra slutsatsen att fragor som fokuserar risker gér nagot med
féraldrarnas installning till medier. Aven en rapport som denna kan alltsa skapa oro hos
foraldrar. For att balansera en sa lang rad av risk-fragor hade det behovts minst lika
manga som fokuserade pa fortjanster.

Statens medierad har ocksa genomfort en studie som fokuserar pa vardnadsha-
varna och hur de férhaller sig till barn och medier (Férdldrar & medier, 2017). Rapporten
bygger pa en enkatundersékning som riktas till vardnadshavare till barn i aldern g-18
ar. Resultaten visar att foraldrarna framst oroar sig for mobbning och hot pa internet
och via mobilen. De ar ocksa oroliga for att vuxna ska kontakta barnen for sexuella syf-
ten. Aven om rapporten berér dldre barn s& finns det all anledning att tanka att den har
oron aven kan finnas nar det galler barn i férskoleédldern. Att som forskollarare forklara
och beratta for foraldrar vad man faktiskt gor i den pedagogiska verksamheten och var-
for man gor det blir en viktig del i arbetet med digitala verktyg i férskolan. Foréldrar
som kanner sig trygga med personalen och litar pa att de gor vad som &r bast fér barnen
skapar ocksd majligheter for forskolldrarna att bygga en verksamhet kring digitala ak-
tiviteter av riktigt god kvalitet.

Narforaldrar soker vagledning om medieanvandning under barnens uppvaxt ar det
frdmst skolan eller forskolan och Barnavardscentralen (BVC) de vander sig till
(Smdungar & medier, 2017). Som framkommer i rapporten ar detta heller inte sa forva-
nande eftersom det &r dessa samhallsinstitutioner som vardnadshavare i Sverige har
kontakt med nér barnen &r yngre. Det hdr innebar ocksa att ett stort ansvar om kom-
petent radgivning vilar pa dessa institutioner, inklusive forskolan.

6.2.2 Mediedebatten

| Dagens Nyheter (6 december 2018) ifragasatts de fordelar for Iarande som den digitala
skdrmkulturen for med sig. Det &r tekniker i Silicon Valley som lyfter fram negativa kon-
sekvenser. De digitala produkterna framstalls som ndrmare crack an godis med hanvis-
ning till att det som upplevs via skarmen gar direkt till njutningscentret i hjarnan. Flera
foretradare for teknikbranschen uttalar sig om hur restriktiva de &r med sina egna barns
skarmtid. En del &r skarmtidsabsolutister och later inte sina barn fa tillgang till internet
och skarmar fore tonaren. Hem utan teknik blir ocksa allt vanligare i regionen.
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| Svenska Dagbladet argumenterar Dunkels (4 mars 2019) for att elever i skolan ska ges
mojligheter att lara sig hantera digital teknologi. Inlagget ar ett svar pa en debattartikel
darKlingberg (23 februari 2019) uppmanar till stérre forsiktighet nar det géller ny teknik
i skolan. Det finns risk for kunskapsras, skriver han. Framfor allt lyfts distraktioner fram
som det farliga med att anvanda digital teknologi i undervisningen. Intressant i sam-
manhanget ar att Arbman (8 mars 2018) knappt ett ar tidigare rapporterat om att digi-
tal teknologi inte &r nagot storningsmoment i klassrummet. D& anvandes mobiltelefo-
nen som exempel pa en artefakt som eleverna inte blev distraherade av. De anvandesii
stallet i undervisningens mellanrum, nar det var sma pauser. Dock skriver Klingberg (23
februari 2019) att eleverna tappar fokus nar de anvander digitala verktyg och att de dér-
med minskar sina mojligheter att minnas. En dator har manga distraktioner som exem-
pelvis sociala medier och Youtube. Istdllet foresprakar debattéren en klassrumsmiljo
som &r lugn och fri fran distraktioner, det vill sdga digital teknologi. Aven forskning som
jamfor foreldsningsantecknande med dator (med endast anteckningsfunktion) samt
med penna och papper lyfts fram av Klingberg. Aven har visar resultaten pa férdel for
penna och papper.

Klingberg pekar dven pa de kommersiella intressen som finns nar det galler digitala
laromedel och de ekonomiska fordelar som finns nar skolor valjer digitala 16sningar
istallet for tryckta bocker. Nagra beldgg for att Iarandet starks genom digitala I6sningar
menar han inte kan visas fram.

Dunkel (4 mars 2019) gar till motvarn och skriver att skolan istallet bor starka laran-
det med avseende pa digital kompetens. Hon pekar pa att det &r skillnad mellan skolans
digitalisering och den digitala utrustningen. Skolans digitalisering handlar om anvand-
ningen av digitala hjalpmedel och hér behdver barns kompetens starkas, exempelvis
nar det galler det kritiska forhaliningssattet. Slutsatserna som Dunkel drar, i forhal-
lande till att det &r svarare att lasa digital text, ar att skolan darfor maste starka elever-
nas skarmlasningskunskaper. Klingberg (23 februari 2019) menar tvart om att det
maste stoppas tills att det finns fler belagg for att skarmlasande gynnar larande. Dunkel
avslutar debattinlagget med att peka pa den brist pa digital kunskap som manga elever
har. Hon menar heller inte att det &r fruktbart att ifrdgasatta den digitala utvecklingen.
Istallet pladerar hon for att stotta eleverna i deras digitala larande. Med detta beklagar
hon dven att Klingberg &r oansvarig som sprider oro till redan oroliga foraldrar.

Ytterligare kritik mot digitaliseringen lyfts nér inférandet av digital kompetens i
den svenska forskolans laroplan foreslas. | en debattartikel skriven av foraldrar och en
forskolechef i Stockholm (Beltrame, Halling, Karlsson, Ringberg, Schmutz och Gogo-
los, 12 februari 2017) fér de fram att barnen kan utséattas for halsorisker om digitala
verktyg infors i forskolan, dven om det finns fordelar nar det galler 6kade mojligheter
att variera arbetssatten. Dessutom ar deras bild av digitala aktiviteter att de utesluter
leken och interaktion med andra barn. Aven Skogstad (9 november 2018), somi och fér
sig har ett grundskolefokus, &r kritisk till delar av digitaliseringen eftersom han menar
att den saknar en vetenskaplig botten och istdllet drivs av kommersiella intressen.

Ett mer balanseratinldgg i debatten star Helle (2019, 11 februari) for som skriver att
det finns manga myter kring skarmtid och skarmanvéandning som cirkulerar i samhallet.
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Detta leder till att onodigt manga tror att den digitala tekniken ar ett hot mot vart val-
befinnande. Helle riktar istallet blicken mot de véalgjorda studierna och konstaterar att
det viktigaste &r vad vi gor vid skdrmen, vilket dven géller smabarns anvdandande av da-
torplattor.

Utifran de exempel fran tidningarnas debattsidor som vi ger har ovan kan vi sam-
manfattningsvis sdga att installningen till digitaliseringen av férskola och skola &r klu-
ven. Det finns bade starka foresprakare och starka motstandare. Det har avsnittet visar
fram en del av mediedebatten for att synliggora det brus av asikter som forskollarare,
forskolechefer, fordldrar, barn och forskare befinner sig i. | féljande avsnitt ska vi knyta
ihop argument som lyfts i debatten med de analyser vi gjort av empirin fran DILE-pro-
jektet. Pa sd vis hoppas vi kunna synliggora vad det &r for kamp som utspelas nar det
galler digital teknologi i forskolan.

6.3 Utveckla larande eller begransa anvandande?

Digitaliseringen i forskolan &r pd manga satt ett kontroversiellt omrade for forskolla-
rare, foraldrar och aktérerna i media. De installningar vi funnit i vara analyser ar diver-
gerande och bygger pa olika retoriska grunder. Resonemangen hos forskollarare, for-
dldrar och i mediedebatten ger oss kunskap om forutsattningarna for arbetet med digi-
tala aktiviteter i forskolan. De méjligheter och hinder som kringgardar implemente-
ringen av digitala aktiviteter i forskoleverksamheten har i vart material framtratt som
tva diskurser: En diskurs som stéller ett forandrat larande i fokus och en diskurs som
sdtter ett begransat anvdndande i férsta rummet. Diskurserna visar vilka argument som
arrddandeinom omradet digitalt1arande i forskolan och darmed ocksa vilken resonans-
botten som konflikten vilar pa. Har nedan ska vi utveckla beskrivningarna av de bada
diskurserna.

6.3.1 Begriinsa-anvindandet-diskursen

I vara analyser och i tidigare forskning lyfts forskollararnas didaktiska kunskaper fram
som vitala nar det galler anvandandet av digitala verktyg i forskolan. Det framstar ocksa
som att det inte ar helt ovanligt att motstand bland forskolldrare emanerar just fran ett
didaktiskt kompetensunderskott. Det som talar for detta ar att forskollararna manga
ganger ar vana anvandare, men att de kdnner osakerhet nar verktygen ska anvandas i
forhallande till barns larande (Aldhafeeri mfl., 2016; Hatzigianni och Kalaitzidis, 2018).
Foresprakandet av ett begransat anvandande kan ocksa bygga pa en barnsyn som inte
harmonierar med anvdndande av digital teknik (Hatzigianni och Kalaitzidis, 2018). Det
kan handla om en radsla for att barn pa olika satt far illa om de arbetar med digitala
verktyg. Argument som for mycket stillasittande, stralning fran skdrmen och att barn
behdver leka hors i dessa sammanhang. Att den tid som barn dgnar &t digital teknologi
i forskolan ska begrdnsas bygger ocksa pa instéllningar dar arbete med digitala verktyg
reduceras till ndje och avkoppling. Att de kan vara verktyg for ldrande finns inte i ett
sadant perspektiv. Féraldrar har ofta en 6nskan om att férskolan ska vara en plats for

Lek och ldrande med digitala verktyg i nordiska forskolor 105



sociala aktiviteter (Arnott, 2013). Nar uppfattningen da ar att digitala aktiviteter ar aso-
ciala okar radslan hos foraldrarna for att barnen ska bli ensamma och isolera sig fran
andra barn.

| flera rapporter om barn och ungas medievanor fokuseras risker, vilket ocksa far
konsekvenser for foraldrars och forskollarares installning. Negativa konsekvenser fran
skdrmkultur och digitala medier lyfts fram i debatten, s det ar inte 6verraskande att
foraldrar och férskollarare blir oroliga. Aven vissa forskare uppmanar till stérre forsik-
tighet nar det galler digitala verktyg eftersom det kan fa negativa effekter for barns
kunskapsbildning. Att kommersiella intressen styr utvecklingen av de digitala verkty-
gen anvands ocksa som argument mot det digitala larandet.

Dessutom skrivs det om halsorisker fér barnen, att leken utesluts nér digitala verk-
tyg anvands och att det &r osocialt att arbeta med digitala medier.

Sammanfattningsvis kan Begrdinsa-anvindandet-diskursen sdgas bygga pa en
Overtygelse om att barns aktiviteter med digitala verktyg ar forknippat med risker. Har
talas det om flera olika risker for barnen, som exempelvis forsamrad halsa, att leken
utesluts, att barnen inte far trana sina sociala formagor och om att arbetet med digitala
verktyg endast ar ett noje. Barns arbete med digitala verktyg ar forknippat med flera
risker som ocksa far fungera som argument mot forskolans digitalisering.

6.3.2 Utveckla-ldrande-diskursen

| vara analyser och i den forskning vi knyter an till finns dven argument som talar for
digitaliseringen av forskolan. Den &r dock inte lika framtrddande, &ven om den finns
dar. Méjligtvis ar det for att den tas mer for given, i varje fall bland de férskolldrare som
deltagit i DILE. Nagot vi tar for givet har vi heller inte lika starka argument for. Nagot
som framtrdder med stor tydlighet i argumenten for digitaliseringen &r att forskolan ar
en del av samhallet och att verksamheten dar behover anpassas till det som hander i
ovriga samhallet. Att stdlla sig utanfor vore kontraproduktivt. Istallet foresprakas en
statushojning dar att lara sig arbeta med digitala verktyg ska betraktas som lika viktiga
som att ldra sig ldsa och skriva. Det har &r en kompetens som bor vara sjélvklar i dagens
samhalle. Anvdandandet av digitala verktyg anses ha sociala dimensioner, vilket det
ocksa finns flera studier som understryker (Arnott, 2013; Bjork-Willén och Aronsson,
2014; Sandvik, Smerdal och @sterud, 2012; Kjallander och Moinian, 2014; Plowman och
Stephen, 2005). Dessutom uppfattar barn ofta digitala aktiviteter som sociala &ven om
en applikation ar designad for individuellt bruk. Barn leker med varandra och med lek-
sakerna, oavsett om det ar traditionella eller digitala. Foraldrar som har barn med spe-
ciella behov ar tacksamma 6ver att anvandandet av digital teknologi kan underlatta for
deras barn. De ser fordelarna for sina barns larande i de digitala verktygen. | vissa de-
battartiklar lyfts vikten av att starka elevernas kompetens nar det géller de digitala
verktygen. Vikan inte ta for givet att de fods med kunskap om hur man hanterar digital
teknologi. Om det &r sa att ar det svarare att lasa en text pd en skdrm &n i en bok sa
behover skolan arbeta for att starka kunskapen om hur man gor. Ytterligare en fordel
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som lyfts fram ar forskolldrarnas utokade majligheter att variera arbetssatten i forsko-
lan. Med de digitala verktygen féljer ocksa en utokning av den didaktiska paletten som
kan skapa 6kad variation i férskolans verksamhet.

Sammanfattningsvis kan Utveckla-ldrande-diskursen sagas bygga pa att vi inte kan
vdlja bort den digitala teknologins framfart och darfor behover vi utveckla verksam-
heten i forskolan s att den anpassas till Iarande med digitala verktyg. Har talas det om
kompetensutveckling for forskollararna och om att barnen maste lara sig hantera digi-
tala verktyg. Denna kunskap &r inte av naturen givet utan ndgot som forskolan behover
arbeta med for att det ska lyckas. Nar digitala verktyg blivitimplementerade i forskolan
kommer de att skapa en starkt pedagogik med mojligheter till en hdgre grad av variat-
ion. Barns arbete med digitala verktyg ar forknippat med forandringsarbete som ocksa
ar det som argumenten i denna diskurs kretsar kring.

Sa tillbaka till fragan om varfor digitaliseringen i férskolan har blivit ett sa kontro-
versiellt omrade for forskollarare, fordldrar och media. Den férklaring vi kan ge ar att
omraden som &r i férandring, som digitaliseringen av forskolan, ofta behover verbali-
seras eftersom det som tidigare tagits for givet inte langre ar giltigt. Sa lange allt &r som
det brukar finns inget behov av att diskutera och satta ord pa saker, vara for eller vara
emot. Nar daremot det vanliga utmanas av ndgot nytt sa stalls krav pa argument. Forst
kanske de inblandade férskolldrarna och forskolecheferna blir tagna pa sangen. Det kan
bero pa att de egentligen inte tvingats fundera 6ver varfor-frdgan eftersom de inte ut-
manats tidigare. | vart kapitel finns exempel i inledningen som visar just situationer dar
argumenten inte ar uppenbara i stunden. Genom att vi i DILE-projektet under flera ar
har arbetat med digitaliseringen har ocksa argumenten fér kunnat stéarkas. Nar vi star-
tade 2015 uttryckte manga ocksa en sddan énskan, inte minst for att kunna moéta skep-
tiska foraldrar.

Att synliggora diskurserna som ar verksamma inom forskoleomradet underlattar
for forskollarare och forskolechefer att fortsatta arbeta med digitaliseringen. Detta ka-
pitel har lyft fram bdde motstand och majligheter vilket tydliggor for personalen i for-
skolan under vilka villkor de har att arbeta med barnens digitala Iarande. For det handlar
inte endast om larandet i sig, utan dven om villkoren for detta |ldrande. Foréldrars, me-
dias, forskolechefers och forskollarares forhaliningssatt ar en viktig del av dessa villkor.
Med kunskap om att det finns bade en Begrdnsa-anvindandet-diskurs och en Utveckla-
ldrandet-diskurs gor att personalen kan géra kompetenta val och dven férsvara dessa
val om det skulle behovas. Nér det galler debatten i media kan vi endast onska att fler
forskollarare, forskolechefer och forskare tar till orda och berédttar om de mojligheter
for barns och ungas larande som digitaliseringen for med sig.
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Lista med digitala aktiviteter

Avslutningsvis listar vi hdr nedan ett axplock av digitala aktiviteter som tog plats i olika
forskoleverksamheter under projektet.

Yngsta barnen (12 ar)

o Fotografi av barn pa samma stélle i forskolan Gver en tidsperiod for att se
skillnaden i vader och ljus beroende pa arstid.

e Anvandning av Bluetooth, hogtalare och datorplattor for att lyssna till sagor och
musik.

e Samma trdd fotograferades fran host till sommar for att observera ljus, véader,
knoppar, blad och farger beroende pa arstid.

e Anvandning av datorplattor fér sprakévningar med barn som har
spraksvarigheter.

e Anvandning av en digital projektor for att visa barnen bokstéaver och siffror.

e Veckans barn, ett barn i gruppen véljer ett foto som tas hemma och ett foto som
tagits pa forskolan och visar bada under en samling med hjalp av en digital
projektor.

e ChatterPix har anvénts av de yngsta barnen:
https://itunes.apple.com/us/app/chatterpix-kids/id734046126#?platform=ipad

e Plattan anvands for att ta foton av barnen i dagens lek och aktivitet och postas pa
Facebook och avdelningens portfolio pd webben.

o Digitala foton har anvénts i féréldrasamtal.

e Fingerprint.

Barn (3—4 ar)

o Aktiviteter fotograferas och Dropbox anvénds for att bevara foton. Varje barn far
sina bilder bevarade i en portfolj pa plattan.

e Foton pa forskolans Facebooksida anvands i foraldrasamtal.

e Varje barn far fotografera i forskolan ndgot som ar speciellt i barnets dgon, visa
bilderna for andra barn och berédtta varfor dem varfér de har valt motiven de har
valt. Barnet far en pedagogisk dokumentering av detta i sin portfolj.

e Underen lugn stund lyssnar barnen pa sagor och musik med hjalp av hégtalare
och platta.
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https://itunes.apple.com/us/app/chatterpix-kids/id734046126#?platform=ipad

e Projektorn har anvants for att visa bilder fran en saga som forskolldraren laser.
Alla far en mojlighet att se bilderna samtidigt.

e Anvandning av en timer s att barnen sjélva kan rékna ner tiden.
e A Noise Level Meter —anvands under lugna stunder.
e Barnen har borjat leka med Puppet Pals och ChatterPix.

e Storycreator:
https://itunes.apple.com/us/app/story-creator-easy-story-book-maker-for-
kids/id5453694777mt=8

e  Tripp trapp trad:
https://itunes.apple.com/se/app/tripp-trapp-trad/id1045449768?mt=8

e Quiver:
https://itunes.apple.com/se/app/quiver-3d-coloring-app/id650645305?l=en&mt=8

Barn (4-5 ar)

e Barnen spelar |ds- och matematikspel vid borddatorn, for det mesta:
paxel123.com

e Lek med fokus pa lasning och matematik i datorplattan.

e Osmo har didaktiska egenskaper och anvands for att arbeta med ord och former:
https://www.playosmo.com/en/

e Barnen tar med datorplattan ut eller arbetarinomhus, turas om att ta bilder av
féremal som de har valts i forvag, till exempel former, bokstaver, siffror.

e Foton av barnen postas pa forskolans Facebook-sida och i deras egen portfdl;.
Foton anvands ocksa i fordldrasamtal.

e Puppet Pals anvdnds for eget skapande som till exempel till en pjas.

e Barnen tar foton hemma, visar dem for andra barn och berattar.

e Datorplattan anvands for att lyssna pa sagor och musik under lugn tid.

e Barnen skapar pjaser som de visar for andra barn i férskolan med hjdlp av en
digital projektor.

e Pic Collage:

https://itunes.apple.com/us/app/piccollage-top-collage-
maker/id448639966?mt=8

e BeeBot (programmering).
e QR-koder.
e iMovie.

e Barn och pedagoger anvdnder Skype for videosamtal med barngrupper i andra
lander.
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https://itunes.apple.com/us/app/story-creator-easy-story-book-maker-for-kids/id545369477?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/story-creator-easy-story-book-maker-for-kids/id545369477?mt=8
https://itunes.apple.com/se/app/tripp-trapp-tr%25C3%25A4d/id1045449768?mt=8
https://itunes.apple.com/se/app/quiver-3d-coloring-app/id650645305?l=en&mt=8
http://paxel123.com/
https://www.playosmo.com/en/
https://itunes.apple.com/us/app/piccollage-top-collage-maker/id448639966?mt=8
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Barn i behov av sarskilt stod

e Puppet Pals anvdnds for att hjalpa barn och stérka deras sociala kompetenser.
e Anvandning av Osmo for att starka barnens fokus.
e Larplattan anvdnds ibland som beldning for ett gott arbete.

e Larplattan anvands for att spela in pedagogisk dokumentation for att visa
foraldrar deras barn i lek och aktivitet. Facebooksida som endast foraldrar till ett
barn i behov av sarskilt stdd och barnets specialpedagog har tillgang till.
Anvandning av foton, videos och annan dokumentation som ger fordldrar
meddelande om barnet och dess dag i férskolan.
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Summary

This book is the result of two Nordplus projects studying what happens when children
and preschool teachers encounter digital technology. For several years the authors
been following the development in this area of Nordic preschool practice and share with
the reader their experiences in that regard. Vivid descriptions reflect the affordances of
digital tools in work with digital competences at the preschool level. The perspective
throughout the book resides on children as active agents and builders of knowledge,
based upon the genuine will to create optimal conditions for the growth of all children
regardless of their background. With this book the authors provide important insights
into how playful learning and digital technologies can be tied together with simple
means applicable in work with young children.

The book is written for all those interested in how digital tools can be applied in
preschool practice. It is aimed at practicing preschool teachers, preschool teacher edu-
cation, preschool leaders, parents, politicians and researchers.
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O

Nordiska ministerradet
Nordens Hus

Ved Stranden 18
DK-1061 Képenhamn
www.norden.org

Lek och lIdrande med digitala verktyg i nordiska férskolor

Den har boken ar resultatet av tvd Norplus-projekt som underséker vad
som hdnder ndr barn och férskollarare méter digital teknologi. Férfattarna
har under flera &r féljt utvecklingen i Norden och med den hér boken delar
de med sig av sina erfarenheter. Som ldsare f&r du méta engagerande
beskrivningar som synliggoér de digitala verktygens majligheter i arbetet
med digitala kompetenser i férskolan. Genomgdende med ett perspektiv pd
barn som aktérer och kunskapsproducenter, men ocksd utifrdn ett genuint
intresse for att skapa goda forutsattningar for alla barn oavsett bakgrund.
Med andra ord ger boken viktiga insikter for alla som &r nyfikna pd hur
barns larande och digital teknik med enkla medel kan knytas samman.
Boken dr skriven for alla som ar intresserade av hur digitala verktyg

kan anvdandas i forskolan. Den riktar sig till verksamma férskolldrare,
forskollararutbildningar, férskolechefer, fordaldrar, politiker och forskare.


http://www.norden.org

	Lek och lärande med digitala verktyg i nordiska förskolor 
	Kolofon
	Nordplus 
	Det nordiska samarbetet 
	Nordisk ministerråd 

	Innehåll 
	Sammanfattning 
	Om författarna 
	Inledning 
	Deltagare i DILE-Projekten 
	Deltagande institutioner 2015–2016: 
	Deltagande institutioner 2017–2019: 

	Digitalisering i de nordiska ländernas läroplaner 
	Referenser 

	Bokens kapitel 

	1. Barn och förskollärare i digitala aktiviteter 
	1.1 Digital dokumentation 
	1.1.1 Barns delaktighet i pedagogisk dokumentation 
	1.1.2 En länk mellan förskolan och hemmet 
	1.1.3 Digital dokumentation i lärandeaktiviteter 
	1.1.4 Digital dokumentation i forskning mm 

	1.2 Digitalt skapande 
	1.2.1 Storymaking 
	1.2.2 Språkutveckling i fokus 
	1.2.3 Berättelser med musik 
	1.2.4 Digitalt skapande i forskning mm 

	1.3 Utforskande av digital teknik 
	1.3.1 Tekniskt utforskande i forskning mm 

	1.4 Digital kommunikation 
	1.4.1 Digital kommunikation i forskning mm 

	1.5 Barns förutsättningar i digitala aktiviteter 
	1.6 Förskollärarens betydelse i digitala aktiviteter 
	1.7 Avslutning och framtidens digitala aktiviteter 
	1.7.1 Referenser 


	2. ”Det här händer på riktigt, det här händer nu” – videosamtal i daghem och förskola 
	2.1 Videosamtal 
	2.2 Kompetenser som utvecklas genom videosamtal 
	2.2.1 Digital kompetens 
	2.2.2 Kulturell och kommunikativ kompetens 

	2.3 Videosamtal och några vägar framåt 
	2.4 Slutord 
	2.4.1 Referenser 


	3. Magien i å være i sin egen tegning. Barns utforskning i og med digitale verktøy 
	3.1 DigTekLab – hvor vår magi har hatt sitt utgangspunkt 
	3.2 Hvordan skaper vi denne magien, rent praktisk sett 
	3.3 Vår utforsking i og med greenscreen – tanker på forhånd og det magiske der og da 
	3.4 De mange mulighetene 
	3.5 Fenomenologisk perspektiv – presentasjon og analyse 
	3.6 Estetiske læreprosesser og utforsking 
	3.7 Barnehagens digitale praksis og profesjonsfaglig digital kompetanse 
	3.8 Avslutning 
	3.8.1 Referenser 


	4. ”Minecraft i verkligheten” 
	4.1 Mångsidiga kompetenser i förskolan 
	4.2 Från idé till produkt – förskolläraren Hanna berättar 
	4.3 Barnens arbete med filmen Minecraft i verkligheten 
	4.4 Diskussion kring projektets bidrag till verksamheten i förskolan 
	4.4.1 Referenser 


	5. Förskolans digitalisering på Island: En resa som kräver mod, tid och stöd! 
	5.1 Informationsteknik och kreativt arbete i Reykjavik 
	5.2 Banbrytande synpunkter och insatser 
	5.3 DILE – Digital Learning in Preschool 
	5.3.1 Veckans barn 
	5.3.2 Barn med speciella behov 
	5.3.3 AR Sandbox 
	5.3.4 Internationella temadagar 
	5.3.5 Lokaler för digitala aktiviteter 
	5.3.6 Sammanfattning av erfarenheterna från Nóaborg och DILE 

	5.4 Avslutande reflektion 
	Referenser* 


	6. Diskursiv kamp kring barn och digital teknik 
	6.1 Förskolekontexten 
	6.1.1 Förskollärarna 
	6.1.2 Förskolan möter föräldrarna 

	6.2 Barns medievanor och mediedebatten 
	6.2.1 Barns medievanor 
	6.2.2 Mediedebatten 

	6.3 Utveckla lärande eller begränsa användande? 
	6.3.1 Begränsa-användandet-diskursen 
	6.3.2 Utveckla-lärande-diskursen 
	6.3.3 Referenser 


	Lista med digitala aktiviteter 
	Yngsta barnen (1–2 år) 
	Barn (3–4 år) 
	Barn (4–5 år) 
	Barn i behov av särskilt stöd 

	Summary 
	Abstrakt




