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Narmiljo som larmiljo - digitala fysiska
aktiviteteri forskolan

Kalle Jonasson, Anniga Lagergren och Johnny Stenberg

Den har rapporten handlar om hur n&gra férskolor arbetat med digital teknik

i rorelse och forflyttning i forskolans naromrade. Syftet med projektet var att
undersdka vilket larande, meningsskapande och kulturellt identitetsskapande
som kan uppsté i digitala fysiska aktiviteter i forskolans verksamhet och nar-
milj6. Det underlag i form av filmmaterial och samtal som ligger till grund for
projektets resultat har producerats av barn, férskollarare, IKT-utvecklare samt
av oss forskare. Resultaten fran projektet Narmiljé som larmiljo visar exempel
pa hur det didaktiska arbetet med digital teknologi i forskoleverksamhet kan
bedrivas dar barns vilméaende, kommunikations- och larandemdjligheter tas

tillvara utan att gora avkall pa leken.



Digital teknik har under det nya artusendet tringt in i allt fler sfirer och
utbildning ir inget undantag. Det finns i samhillet en tilltro till att digita-
lisering kan 16sa manga organisatoriska, logistiska, och pedagogiska utma-
ningar. Det som nu rader dr en blomstrande marknad fér Edtech-branschen
med appar, system och plattformar som saluférs som oundgéngliga for kom-
munerna om de ska hinga med i utvecklingen och 6ka maluppfyllelsen for
sina elever. Forskolan ligger langt fram nir det giller digitalisering sett till
forskning, utbildning och pedagogiska traditioner.

I praktiken kan det dock finnas hinder for inférandet av digitala teknologier
iform av osikerhet och ridslor infér teknik. Denna osiikerhet och rédsla har
under de senaste aren debatterats livligt i savdl nyhetsmedier (DN, 2018-
12-06) som forskning (Hatzigianni och Kalaitzidis, 2018). Bland annat lyfts
farhagor med digital teknik fram som negativt fér barns hilsa grundad i oro
for stillasittande barn. Ofta férs argument fram som féresprakar mer fysisk
aktivitet i skolan men dessa debatter ir oftast separerade fran barns digitala
kompetens. Istéllet anvinds barn och ungas skirmtid som orsak till stilla-
sittande. Oron for skdrmtid och stillasittande smittar av sig till forskolans
personal och barnens forildrar.

I och med det utokade malet om digitalisering i forskolans ldroplan
(Skolverket, 2018) ar utgangspunkten for foreliggande projekt att fragan om
digital teknik ska implementeras i férskolan maste formuleras om till hur
detta ska ske. Det behovs saledes ny kunskap om relationen mellan digitali-
sering och forskola som orienterar sig forbi de mer stelnade positionerna som
uppstatt i de diskussioner och debatter som berdrt #mnet och i synnerhet de
som handlar om fysiska aspekter. Det 6vergripande syftet med projektet ér att
undersoka vilket lirande som kan uppsta i férskolans verksamhet nir larakti-
viteterna utformas med hiansyn tagen till bade digitalisering och rorelse.

Det som f6ljer i rapporten dr vad vi gjorde i de olika kommunerna, vad vi sag
och lirde oss under de olika aktiviteterna och vad vi tar med fran projek-
tet. Kommunprojekten redovisas ett och ett i bokstavsordning (Halmstad,
Varberg, Angelholm) och bygger pa bade materialet fran de digitala fysiska
aktiviteterna, produktionerna och pa samtal med forskolldrare och IKT-
ansvariga. I och med att projekten var praktiknira, det vill siga utformade
irelation till just de temaarbeten som pagick, kommer de foljande avsnitten
att skilja sig nagot fran varandra i hur de presenteras. Dessa skillnader i re-
sultaten fran de tre kommunerna kan ses som ett 6vergripande resultat dir
variationerna blivit mdjliga genom projektets forskningsdesign.

Vad ville vi veta i projektet?

Det praktiknira forskningsprojektet Ndrmiljé som lirmiljo utvecklades i
nira samverkan med forskolor i tre olika kommuner (Halmstad, Varberg
och Angelholm). Intresset for digitalisering och fér majliggérandet av barns
perspektiv och berittande forenar alla intressenter i detta delprojekt. Att
utveckla och understka nya former for detta ligger i intresset for samhillet i



stort, vilket i forskolans fall kan utlédsas i dess styrdokument diar den senaste
revideringen med emfas lagger vikt vid att barnen bereds mojligheter till att
utveckla digitala kompetenser. Forskolepedagogik och forskoleutbildning
praglas oavsett inriktning av ett starkt intresse for barns inflytande och
delaktighet i, samt perspektiv pa sitt eget ldrande. Praktiknira och prak-
tikutvecklande forskning i férskola bor dérfor ocksa ha en sadan riktning.
Delprojektet validerades under alla delar av processen gentemot forskolans
uppdrag, regionens mal, berérda kommuners inriktning, pedagogernas er-
farenheter, barnens berittelser samt den senaste forskningen.

De digitala dimensioner som vi var intresserade av att utforska i forhallande
till forskolan var dokumentation och lekfullt utforskande, bada med syft-
ning mot barns aktorskap, som vi gjorde verksamma pa tre nivaer: Barn som
medforskare, barn som medborgare, barn som producenter. Nirmiljon var
en arena som vi identifierade som fortjanstfull fér att mojliggora detta ak-
torskap. Vart ndrmilj6-begrepp ar samtidigt distinkt och brett: det 4r helt
enkelt omraden som ligger utanfor forskoleomradet dér férskoleverksamhet
dger rum. Hur stor den &r och blir hiinger helt enkelt samman med vilka fort-
skaffningsmedel man brukar for att ta sig runt i den samt vilken tid man har
till sitt forfogande. For att komma ut i ndrmiljén pa ett fér de medverkande
pedagogerna tillgiingligt och hanterbart vis behovde vi alltsa anpassa aktivi-
teterna som skulle ta form i férhéallande till rérelse och fortskaffning. Precis
som rorelse/forflyttning var den digitala tekniken oundgénglig for dessa ak-
tiviteter, men pa ett annat vis. Om rorelsen var igangsittningen av forflytt-
ningen ut i ndrmiljon stod digitalisering for forevigandet av denna rorelse.
Vi ser bada dessa aspekter som nédvéndiga for att mobilisera det specifika
aktorskap som projektet och studierna vill belysa och har darfér myntat
begreppet “digital fysisk aktivitet” som en beteckning for de pedagogiska
aktiviteter som bedrevs i de olika kommunerna. Denna for projektet unika
bendmning har flera fortjanster i forhallande till dagens debatt om barn och
digital teknik, framforallt i forhallande till onyanserade pastaenden i dis-
kussionen om stillasittande, asocialitet och andra risker.

Genom att knyta an tva forskare som fran sina gingse kunskapsomraden
estetiska uttrycksformer och rorelse hade utvecklat ett intresse for olika
aspekter av digitalisering kunde arbetet med att undersoka vad digitala fy-
siska aktiviteter skulle kunna bidra med i férskolors utbildningserbjudan-
den ta vid. Inom ramen for FDLIS formulerades darfoér projektet Ndrmiljo
som ldrmiljo som syftade till att generera ny kunskap om riktningar kring
digitalisering i forskola som var alstrad avanvéindarna sjilva.

Narmiljo som larmiljo

En viktig utgangspunkt i projektet Ndarmiljo som lirmiljé ar att tillsam-
mans med forskolans barn och personal utforska aktiviteter riktade mot
ett ldrande dir digital teknologi ingar samtidigt som aktiviteten gynnar
kunskapsmal som verksamheten redan arbetar med utan att barnen blir
stillasittande. Digital teknologi skiljer sig fran analog teknologi i det att den
forra kan processa information i digital form. Det innebér att digitaliserad



information kan sparas, ateranvindas och kommuniceras av vuxna och
barn for multipla syften, sociala interaktioner och dela kunskap. Inom for-
skolepedagogiken anvinds dven andra benimningar pa digital teknologi till
exempel digitala verktyg och digitala resurser. Dessa bendmningar syftar
till att skapa ett pedagogiskt forhallningssitt dir de digitala verktygen inte
anvinds som sjilvindamal utan som ytterligare pedagogiska verktyg i verk-
samheten. Digitala verktyg ar pa det viset ytterligare ett sitt att ge barn mdoj-
lighet att uttrycka sig men ocksa att skapa upplevelser som inte varit mojliga
annars. Digitala verktyg ersitter dirmed inte andra uttrycks- och upplevel-
seformer utan adderar bara ytterligare pedagogiska verktyg och former till
verksamheten.

De barn som fods nu har populirt omndmnts som digitala infodingar
(Prensky 2012) och dven hir finns anledning att nyansera diskussionen, sa
till vida att man inte tar for givet att dagens unga har en naturlig fallenhet for
att anviinda informationsteknik. Alla barn har inte samma forutséttningar
att ldra sig kritiska firdigheter och utveckla de kritiska formagor, som krivs
idet allt mer digitaliserade samhaillet. Detta &r kopplat till livsvillkor, soci-
oekonomi och tillgangen till information. I projektet behaller vi intresset for
barn som kunniga, nyfikna och kapabla att paverka sitt lirande och sina liv
genom att betrakta dem som medforskare, medborgare och producenter.

Syfte och fragestillningar

Syftet med projektet dr att undersoka vilket lirande, meningsskapande
och kulturellt identitetsskapande som kan uppsta i digitala fysiska aktivi-
teter i forskolans verksamhet och narmiljo. De fragestédllningar som vigle-
der studien &r:
e Huriscensitter forskolldrare digitala fysiska aktiviteter i nirmiljon?
e Vilketlirande mojliggors i digitala fysiska aktiviteter i ndrmiljon?
e Vilken mening tillskriver barn olika miljoer och

platser under digitala fysiska aktiviteter?
e Hurberittar forskolebarn om sin narmiljo i produktioner

baserade pa dokumentation fran digitala fysiska aktiviteter?
e Hur kommer barn som medborgare, producenter och

medforskare till uttryckidigitala fysiska aktiviteter?

Fragalbesvarasiforstadelen avvarje kommunrapport under rubrikerna”Vad
gjorde vi? (Kommunnamn)”. Fraga 2 besvaras delvis i den gemensamma ana-
lysen som foljer efter kommunprojektet under rubriken *Vad har vi sett och
lart oss? (Alla tre kommuner)”. Fraga 2, 3 och 4 besvaras i andra delen av varje
kommun under rubrikerna ”Vad har vi sett och lirt oss? (Kommunnamn)”.
Fraga 5 besvaras i alla kommunrapporter och i slutet av rapporten under rub-
riken ”Hur bidrar projektet till forskningen inom omradet?”



Tidigare forskning

Att barn ska lira sig hantera och virdera digital teknologi ar en del av for-
skolans uppdrag. Hur detta ska ske ter sig emellertid olika. Férutom ovana
att hantera teknik 4r medvetenheten om och upplevelsen av dess mentala,
sociala och fysiska risker hinder for en effektiv digitalisering av férskolan.

Rorelse och forflyttning

Samtida forskning undersoker villkoren for (Anggérd, 2016; Eriksson, 2020;
Hodgins, 2019) och fortjinsterna med forskoleutbildning ute i det omgi-
vande samhillet i allehanda omgivningar. Om offentliga miljoer figurerar i
forskoleverksamhet dr det just som riskabla zoner som ska passeras fér att na
fram till en eller annan institution sasom bibliotek. Forskning pa dldre skol-
barn pekar pa att dels forflyttning i (Ivinson & Renold, 2013), dels bruket av
digitala dokumentationer av offentliga miljoer (Rotas, 2014) kan vara goda
verktyg for att knyta barn ndrmare de sammanhang och omgivningar deras
pedagogiska institutioner och familjer ar situerade i. Vad forflyttning i dessa
miljoer framstar som fér barn och vad digital dokumentation av densamma
skulle kunna bidra med till forskolepedagogik ér ringa utforskat. Vi har dock
funnit en studie av Olsson (2014) som sammantaget visar att rérelse och for-
flyttning kan ses som en generell forutséittning fér barn att férhalla sig till
omgivningen eller omvirlden. Detta i bemirkelsen bilda kunskap om den
och genom det bidra med kunskap om den.

Berittelse som form for barns beridttande blir dirmed intressant i projek-
tet Ndrmiljé som ldrmiljo och da framforallt berdttande genom digital me-
diaproduktion. Digital mediaproduktion erbjuder pedagogiska mojligheter
i forskolans verksamhet visar resultaten fran flera internationella studier.
Framforallt i forskning inom literacy, lds och skrivldrande dar syftet ofta &r
att undersoka pa vilket sitt digital teknik kan anvindas och bidra till barns
literacy. Gemensamt for flera av dessa studier ir att de aktiviteter som under-
sOkts dr nar barn ar stillasittande. Ett exempel pa en sadan studie &r en studie
av Sakr, Connely, och Wild (2016a, 2016b) som jamforde barns analoga och di-
gitala berittelser. Med observationer som metod analyserades resultatet fram
som visade att det var en skillnad mellan de analoga och digitala beréttelserna.
De analogaberittelserna med papper och pennabestod av teckningar vilkare-
presenterade barnens erfarenheter som till exempel att promenera till parken.
De digitala berittelserna bestod av nya fantasifulla eller fiktiva scenarios som
inte var praglade avbarnens erfarenheter vilket kan tolkas som att barnen fick
storre utrymme for sin fantasi med stod av den digitala teknologin.

I en annan studie i omradet lirande, kultur och sociala interaktioner under-
soks barns lek och ldrande i kombination med digitalt berédttande. Resultatet
i denna studie visar att barn ror sig mellan leken och det digitala beréttandet,
mellan kollektiva och individuella aktiviteter, mellan lek och lirande samt
gar i och ur fantasifulla/fiktiva situationer (Fleer, 2014). I relation till stilla-
sittande kan vi se att Fleers unders6kning inbegriper bade stillasittande vid
pekplattor och fysisk rorelse i lek.
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Forskning som kan relateras mer direkt till projektet Ndrmiljo som ldrmiljo
hittar vi inom omradet hallbar utveckling. Det dr en studie fran Grekland
dir barns digitala beridttande och ndrmiljon undersoks. Den aktivitet som
ligger till grund for resultatet ar rérelse och forflyttning i narmiljon med
mobila digitala teknologier och de digitala berittelser som aktiviteten myn-
nade ut i. En myt i form av en lokal traditionell berittelse kring traktens
vattenkvarnar valdes som tema for aktiviteten i ndrmiljon i syfte att skapa
intresse hos barnen. Resultatet visar att de digitala berittelser som barnen
sedan skapade kring vattenkvarnar var ett effektivt och motiverande peda-
gogiskt verktyg. Aktiviteten som helhet mojliggjorde for barnen att skapa ny
kunskap och intresse for sitt kulturella arv vilket i detta fall var vattenkvar-
nar (Tzima, Styliaras, Bassounas & Tzima, 2020). Ovan redovisade studier
medfor for oss att forflyttning i ndrmiljé ses som en kunskapsgenererande
aktivitet vilket dérfor blir en del av projektets design.

Barn och digital teknik

En stor del av den forskning som handlar om barns anvidndande av digital
teknologi visar att barn dr kompetenta anvindare avdensamma men mycket
handlar om pekplattor och den media som strommar déir i form av olika app-
likationer. Nagra exempel pa denna typ av forskning lyfter vi fram vildigt
overgripande och kortfattat. Barn ldr sig hantera ny teknologi relativt fort
visare flera studier (Cascales, Laguna, Perez-Lopez, Perona & Contero 2013).
Digital teknik som pekplattor visar sig enligt forskning ha positiva effekter
pa tidig litteracitet, barns lds och skrivlirande (Agelii Genlott & Grénlund,
2013; Neumann & Neumann, 2013). Dessutom har forskningsstudier kom-
mit fram till att pekplattor bidrar till barns utveckling av olika motoriska
och kognitiva fardigheter (Beschorner & Hutchison, 2013). Aven barns
matematiska fardigheter har visat sig 6ka med stod av digitala aktiviteter
(Fessakis, Gouli & Mavroudi, 2013). Ytterligare forskning vars resultat visar
att digitala aktiviteter gynnar barns samlarande och sociala kompetens har
genomforts av till exempel Kjédllander (2014) och Kjillander och Moinian
(2014). Sammantaget visar denna forskning att barn dr kompetenta i att lira
sig anvianda digital teknologi och att det finns pedagogiska vinster att hamta
genom anvindandet av den.

Ytterligare studier som pekar pa fordelar med barns anvindande av di-
gitala verktyg i forskolan har sammanstéllts av Mantilla och Edwards
(2019). De har genomfort en litteraturdversikt av artiklar om digital tek-
nologi i barndomen publicerade mellan 2007 och 2017. De fyra huvuddrag
de (Mantilla och Edwards 2019) identifierar i de analyserade artiklarna ar
forskningsansprak om hélsa, relationer, pedagogik och (digital) lek. Dessa
kategorier forhaller de sedan till rad till forskoleverksamhet i form av di-
daktiska implikationer med det centrala budskapet att bruket av digital
teknologi i forskoleverksamhet bor ske "av och med barn”. Slutsatsen &r att
hur detta bruk sker och i vilken utstrickning barnen dr med i processen far
stora konsekvenser for barns vilmaende, trygghet, kommunikations- och
lirandemojligheter.



Forutom den kritik som riktats mot anvindandet av digital teknik i relation
till skdarmar och stillasittande har dven kritik mot digital teknik i férskolan
lyfts fram som himmande for barns lek. En av de forskare som intresserat
sig for detta dr Susan Edwards (2014) som jaimfort styrdokument for forsko-
lan i flera ldinder. Med utgangspunkt i detta problematiseras avsaknaden av
lek i de skrivningar som handlar om digital teknologi. Da lek &r grunden for
barns larande lyfter hon diarfor fram att barns ldrande i, med och genom di-
gitala teknologier bor anvindas och ses i ljuset av leken, sa kallad digital lek.
Tillsammans med nagra andra forskare som ocksa intresserat sig for digital
lek har Susan Edwards skapat ett teoretiskt ramverk i syfte att forsta barns
digitala ldrande i leken. Det teoretiska ramverket grundas i digital tekno-
logi som kulturella verktyg vilket hjilper ménniskor att uppna ett mal i en
aktivitet (Vygotskij, 1997). Det innebér att digitala teknologier kan forstas
som verktyg vilka barn bemistrar genom lekbegreppen “epistemic play”
(utforskande lek) och ”ludic play” (symbolisk lek) (Bird & Edwards, 2014). I
leken skapas ofta mal i barns aktiviteter och nér det géller utforskande lek
och digital teknik utforskar barn ofta ett material som till exempel en di-
gitalkamera tills de lirt sig hur den fungerar. Barnens aktivitet forindras
sedan till symbolisk lek vilket tar sig uttryck i att barnen istéllet for att for-
soka ldra sig funktionerna pa till exempel en kamera anvinder kameran pa
mer innovativa sittisyfte att realisera sina egna mal. Barn lir sig ddrmed att
anvinda digital teknik genom att rora sig fran utforskande lek till symbolisk
lek (Bird & Edwards, 2014). Barnen anvinder pa det viset den digitala tekni-
ken som ett verktyg fram tills de beméstrar den for att sedan anvéinda den for
att realisera sin lek. Det teoretiska ramverket innefattar darfér handlingar
som utforskande, problemlosning och forvirvande av kompetens vilka ses
som tecken pa nir barn lir sig anvinda digital teknik genom utforskande
handlingar och lek vilken dr en av de teorier vi anvénder i vara analyser.

Visuella digitala metoder i forskning med barn i rorelse och forflyttning
Forskning om och med barn som medforskare dr inget unikt for projektet
nirmiljo som larmiljo. Forskning dér barn tar foton, filmar med videokame-
ror, Ipad-plattor och Gopro-kameror har forekommit inom flera forsknings-
omraden (se tex. Shoecraft & Fliickiger, 2018).

I vissa studier saknas dock barns visuella roster vilket blir problema-
tiskt utifran ett etiskt och demokratiskt perspektiv (Magnusson, 2018). I
andra studier deltar barn som aktiva forskare genom att dokumentera sina
upplevelser i sin ndrmiljé med bérbara kameror sasom till exempel Gopro-
kameror. I en studie av Green (2016) undersoktes barns anvindande av bar-
bara kameror i sin ndrmiljo. Enligt férfattaren fangar denna form av digital
aktivitet i rorelse in barns perspektiv av att vara i virlden. Det innebér det
barnen ser, hor, sidger, beror och interaktioner med andra. I studien fick barn
samla in data utan vuxnas ingripande. Barnen fick pa detta sitt kontroll
over vilken data de ville samla in. Med barnens egna dokumentationer som
grund ordnades video-stimulerade gruppdiskussioner och andra interak-
tiva aktiviteter i syfte att berika forstaelsen av barns upplevelser. Studien
visar att denna metod ger barnen verktyg att analysera, rekonstruera och
tolka aspekter av sina upplevelser i diskussioner med andra barn och vuxna

n
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(Green, 2016). Ytterligare forskning visar att digital visuell teknologi &r
lamplig for datainhdmtning vid forskning med yngre barn. De fordelar det
innebér dr att det datamaterial som produceras av barnen inte bara utgar
fran sprak.

Nir barnen far vara medforskare med tillgang till digital visuell teknologi
tillférs engagemang, tillginglighet, komplexitet, dynamik, lekfullhet och
experimentlusta, rorlighet och forflyttning, sammanhang och omvirld. I
en antologi (Hodgins, 2019) med koppling till sa kallade Common Worlds-
forskning (vilken utgar fran idén att barn redan ir nyfikna upptickare av
den virld de delar med andra arter) introduceras en rad analytiska linser
och tillvigagangssiitt med praktiknidra prigel som varit vigledande for
bade designen av och de diskussioner som forts i projektet. Med begrep-
pet ’GoProing’ (Clement 2019) avsags att mobila digitala dokumentations-
verktyg skapar speciella sétt att forflytta sig, som att man inte skulle ga for
snabbt och att man talade om tekniken medan man forflyttade sig. Detta var
utifran en studie av hur barn och vuxna i en och samma familj forflyttade
sig. Nelson (2019) anvinder termen ‘tracking’ for att beskriva ett siitt att
bilda kunskap om andra arter som kompletterar ett renodlat vetenskapligt
forhallningssitt som ar kopplat till férflyttning i nirmiljén. Barnen som del-
tog i aktiviteterna vigleddes av fragor sasom: Vad far djuren att vilja stanna
just hir? Ifraga om producentskap och behandling av digitala data talar
Rotas (2019) om ‘'mashing’ som ett sétt att fa syn pa och skapa rorelse i data-
bearbetning genom att lata barnen kombinera sina dokumentationer genom
digital redigering i multimodala produktioner.

Jarvis et al (2017) kombinerar i sin studie om barns bruk av GPS-teknologis
olika kunskapsfilt. Detta resulterar i en syntes mellan miljokognition och
barndomsgeografi. Frimst gor man detta genom att introducera begreppet
rumslig litteracitet i barndomsgeografisk forskningsdesign. De mer barn-
domsgeografiska begreppen mobilitet och vardagsliv anvinds salunda som
vigledande for datainsamling. Digital teknologi baserat pa position och
forflyttning (GPS) anvindes i artikeln som ett slags brygga for att forena
dessa ansprak och perspektiv pa kunskap om barns uppfattning av rum-
met. Pa detta sitt kan de komma at savil larande- som sociala aspekter av
bruket av digital teknologi i barndomen och hur dessa tva dimensioner ar

sammanflitade.

Digitala fysiska aktiviteter - en praktiknara forskningsdesign

Ndrmiljé som ldrmiljo ingar i Framtidens digitala ldrande i skolan (FDLIS)
och handlar pa sa sitt om olika dimensioner av digitalisering. Den dimension
som vi var intresserade av att utforska i férhallande till forskolan var doku-
mentation och lekfullt utforskande. Framforallt 4r Ndrmiljé ett forsknings-
projekt vars viktigaste idé dr att lata barnen vara i centrum, med vilket vi
avser bade syfte och metod. Syftet ar att forldna ett storre aktorskap till barnen
genom att lata dem vara i centrum och metoden for det ér att lata dem vara i
centrum genom att gora dem till aktorer i forskningsprocessen. Det finns tre



aspekter av detta aktdrskap som vi viljer att belysa lite extra noga i utgangs-
punkterna: Barn som medforskare, barn som medborgare, barn som producen-
ter. Dessa dr markerade i modellen i figur 1 med de horisontella bla filten.

De orange, bla och gula delarna av modellen mojliggjorde for verksamhe-
terna att nirma sig

niarmiljon som ldr- Medborgare

miljo6 (i modellen

markerat med gron pew  Vedforskare

banderoll). Vad de dér- & - Digital
. ) .V 013 Producenter teknik

med i de olika kommu- nng

nerna och forskolorna

larde sig (féorutom att
hantera den digitala
teknik de valt, samt
de logistiska utma-

Hallbar
ningar de stéllts infor) utveckling, Den lilla “Hmtil mej’—
varierade siledes (de demokr.at[ Varbergaren B?rattelser i
och sprak i — barn som rérelse och
rosa cirklarna). Ett Angelholm medborgare via digital

tillvigagangssitt for teknik

att skapa spinstiga

forgreningar pa kommunniva i Ndrmiljé som ldrmiljé var att géra det moj-
ligt fér de intresserade att haka pa utan att avvika sa mycket fran sin exis-
terande verksamhet. Detta bade for att inte fresta pa pedagogerna och for
att (ddrmed) skapa sa goda mojligheter for barn att utéva aktérskapet enligt
modellen ovan. I Varberg lag fokus pa medborgarskap och stadsutveckling, i
Halmstad pa barns berdittelser och i Angelholm pa hallbarhet och sprdk.

Den kroppsliga aspekten av modellen och projektet har vi bendmnt fy-
sisk. Detta dr inget oproblematiskt val, vare sig det ror styrdokument eller
forskningstraditioner. Fysiska aktiviteter nimns i Ldroplan for forskolan
(Skolverket 2018) i anknytning till begrepp som “hélsa”, ”vilbefinnande”,
“allsidig rorelseférmaga”, “rorelseglidje”, “hallbar utveckling” och “vistelse
inaturmiljéer”. Innehallet i vart och ett av dessa begrepp skulle kunna vara
foremal for utforliga diskussioner och dr nagot som varje forskola maste ta
stillning till.

Andra kroppsliga aspekter som namns i ldroplanen ir rorelse som es-
tetiskt uttryck (och dess nirbesliktade former sasom dans, rytmik och
drama), samt den motoriska dimensionen av enskilda barns utveckling (vil-
ken ocksa kopplas samman med hilsa i styrdokumentet), vilken férskolan
skall tillgodose. Detta ger vid handen ett komplext arbete for var och en for-
skola ifraga om didaktiska stillningstaganden vid fysiska aktiviteter.

”Fysisk aktivitet” dr en sprakligt smidig och i pedagogiska sammanhang van
term som kan bredda forstaelsen av det digitala uppdraget i férskolan. Det
sitt vi anvinder termen pa dr dock alltid i férhallande till det digitala. Detta
aterspeglas i det 6vergripande syftet att se vilket lirande som uppstar nir

Modell fér delprojektets

utgéngspunkter.
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det digitala och rorelse kombineras i aktiviteter i forskolans undervisning.
Ett exempel pa detta dr niar barn dokumenterar sin ndrmiljo med Gopro-
kameror vilket inbegriper en kroppslig dimension pa nagot sitt.

Pa sa vis kan ldroplanens hilsomissiga och estetiska dimensioner av det
kroppsliga bli tillgingliga i en och samma aktivitet. Vi avser ocksa med be-
greppet knyta an till det som i Tidigare forskning namns som “férflyttning”,
men #ven till nidrbesldktade ord som “mobilitet” och ”rorlighet”. Det finns
alltsa bade praktikmissiga och forskningsmissiga skél till valet av denna
term, vilket vi ser som fo6ljdriktigt i ett praktiknira och praktikutvecklande
forskningsprojekt.

Etiska stallningstaganden

Vi har f6ljt Vetenskapsradets (2017) riktlinjer kring god forskningssed vil-
ket innebar ett sdkert forfaringssitt kring inhdmtande av information och
skydd av de medverkande barnens integritet och personuppgifter. Ndrmiljo
som ldrmiljo ar ett forskningsprojekt dar barn deltar i sjdlva forskningspro-
cessen och genererandet av data vilket i sig dr ett tillvigagangssiitt som sker
i enlighet med idéer om barns inflytande, delaktighet och perspektiv i savil
forskolepedagogik och forskningsfilten den bygger pa som radande styrdo-
kument, lagar och férordningar.

jo i Halmstad

I Halmstad fick vi kontakt med en forskolldrare som var IKT-ansvarig for
fem forskolor i Fyllinge. Han blev intresserad av projektet och skrev fram en
planering om hur man kunde koppla det till det pagaende temat i omradet
som rorde barnens berittande. Detta tema kom sig av att barnen just hade
visat ett stort intresse fér och behov av att uttrycka sig, formedla, beritta
och dela.

Vad gjorde vi?
Med barnens berittande som tema vilket passade bra i projektet ndrmiljo
som ldrmilj6 hade omradet precis inférskaffat tva ladcyklar med plats for
sex barn som gjorde att aktiviteterna snabbt kunde ga igang. De aktiviteter
som sedan genomfordes var utforska Gopro-kameran, ladcykel, vigen hem
till mig, redigering och vernissage.

Rapporten ir till stor del samforfattad med den IKT-ansvariga forskolldraren.

Deltagare

I Halmstad var det 19 barn i aldern 4-6 ar som deltog i projektet, 12 flickor
och 7 pojkar. Dessutom deltog tva forskolldrare, tva forskare samt kommu-
nens IKT-samordnare.

Digital teknologi och material som anvandes i projektet

Den digitala teknologi som anvéndes i projektet var foljande:

e Gopro-kameror med tillhérande selar for fastséttning pa brostet.

¢ Hjialmar dir Gopro-kameran sitts fast, Ipads, Imovie, projektor och
externa harddiskar.



Aven ladcyklar anviindes vilket beskrivi avsnittet aktivitet 1adcykel.

Hur har data samlats in

Data samlades in genom att barnen filmade med Gopro-kamerorna, for-
skolldrare filmade barnens datainsamling med en Gopro-kamera i sele.
Momenten redigering och visning av film pa projektor filmades ocksa av
forskolldraren med hjilp av en Gopro-kamera som stod pa ett stativ utpla-
cerad av forskollidraren. Forskarna och IKT-samordnaren fotograferade och
filmade.

Aktivitet: Utforska Gopro-kameran

Den forsta aktiviteten handlar om att barnen skulle f& mgjlighet att ut-
forska de digitala verktygen. Vi hade valt att anvinda oss av Gopro-kameror.
Barnen hade fatt ta del av vad projektet skulle handla om och var ivriga att
sdtta igang darfor sa tjuvstartade vi med de digitalkameror som fanns till-
gingliga pa forskolan innan vi fatt tillgang till Gopro-kamerorna. Barnen an-
vande digitalkamerorna for att filma bade inomhus och utomhus. Filmerna
tittade barn och forskolldrare tillsammans pa. Det gjorde att nér vl Gopro-
kamerorna anlidnde sa hade barnen redan en viss forforstaelse av att filma
sin ndrmiljo. Gopro-kamerorna var ett digitalt verktyg som var nytt for bade
barn och foérskollidrare darfor sa var ett viktigt forsta steg att tillsammans fa
utforska detta nya verktyg. Gopro-kameran anvinds tillsammans med olika
hjilpmedel som vi fick ihop samtidigt med kamerorna. Barnen var nyfikna
pa dessa olika hjilpmedel och vi valde tillsammans ut tre olika hjdlpmedel
som fick vara i centrum for vart utforskande. De tre hjilpmedel som vi valde
ut var kroppssele, huvudsele samt ett hjilpmedel som gjorde enklare for
barnen att halla kameran i handen. Vi fick med tva kameror som barnen tu-
rades om att anvinda med de olika hjdlpmedlen. Nér barnen anvinde sig av
kroppssele och huvudsele upplevde vi att de hade en tendens glomma bort
att de hade kameran vilket inte var fallet i samma utstriackning nir de an-
vande hjdlpmedlet som gjorde de enkelt for dem att halla kameran i handen.
Da vi ville att barnens beréttande skulle vara i centrum sa valde vi darfor
att huvudsakligen fokusera pa handhjilpmedlet nér barnen skulle utforska
GoPro-kameran. Denna aktivitet var aterkommande under hela projektet
och barnens stdndiga utforskande skapade mojligheter fér barnen att ut-
veckla sin férméga att anvinda kameran pa nya sétt vilket paverkade det ma-
terial som skapades i de andra aktiviteterna.

Aktivitet: Ladcykel

Foérutom Gopro-kamerorna sa var ladcyklarna en av forutsittningarna for
projektet. Ladcyklarna koptes in under bérjan av projektet och var ocksa ett
verktyg som var nytt for bade barn och forskolldrare. Det medférde att dven
dettaverktyg var nagot som barn och férskollidrare behévde utforska tillsam-
mans. Barnen fick testa att aka ladcykel under kortare rundor i ndromradet.
Utflykterna blev efterhand allt 1angre och vi anvidnde ladcyklarna for att tas
oss till Hogskolan i Halmstad, dér vi skulle delta i naturvetenskapliga pro-
jekt under ledning av férskolldrarstudenter. Det var ocksa det forsta tillfal-
let dér vi provade att lata barnen filma med digitalkameran under en tur med
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Bilden visar hur barnen
tar plats i ladcykeln och
far hjélp av vuxna med
sdkerhetsbailten.
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ladcykeln. Detta foljdes av
flera turer med ladcykeln
for att alla barnen skulle
fa mojlighet att filma med
Gopro-kameran under
fiarden. En konsekvens av
detta blev att barnen ville
och fick mojlighet att filma
varje gang vi anvinde 1ad-
cykeln under denna peri-
oden. Bilden nedan visar
hurbarnen sitteriladan pa
cykeln. Har hjélps vi at att
sétta pa barnen bélten, en
forskollarare, forskare och
kommunens pedagogiska
utvecklare.

Aktivitet: Vagen hem till mig

Nir barnen hade fatt mojlighet att bekanta sig med verktygen och anvénda
dem tillsammans var det dags fér barnen att fa filma viigen fran férskolan till
deras hem. Till att borja med hade vi en tanke om att lata de barn som bodde
inom gangavstand fran forskolan filma vigen fran forskolan bade till fots
och med ladcykeln. Vi insag dock att det inte skulle vara mgjligt inom den
tidsrymd som vi hade for projektet diarfor valde vi att lata dem som bodde
inom gangavstand filma till fots. De barn som bodde pa langre avstand till
forskolan fick saledes filma vigen fran férskolan till hemmet. Vi valde att
i aktiviteten ta med fler barn én det barnet som filmade. Detta gjorde vi av
flera skél. Det forsta skilet var att vi tror pa samldrande och att barnen till-
sammans skapar forutsittningar for lirande pa ett annat sitt &n om bara
ett barn och en forskolldrare hade utfort aktiviteten. Ett andra skil vara att
skapa forutséttningar for barnen att ta del avvarandras historier under akti-
viteten. Dels sa gjorde vi det av praktiska skél da det inte var mojligt att som
forskolldrare ga ivig med endast ett barn och limna hela 6vriga barngrup-
pen med de tva andra forskolldrarna. Vi hade ocksa tva barn som bodde sa
langt ifran forskolan att det inte var mojligt att ta sig dit med ladcykel. De
barnen fick med sig den dldre digitalkameran hem for att filma sitt hem. Nir
allabarnen pa nagot sitt hade fatt filma sa fick de mojlighet att visa filmen pa
avdelningens projektor fér de andra barnen pa avdelningen. I samband med
visningen fick barnen méjlighet att beritta om sin film. Dérefter var det dags
for nista aktivitet som var redigering av filmerna.

Aktivitet: Redigering

Forskollararen flyttade barnens filmer till pekplatta dar barnen fick majlig-
het att arbeta med att redigera filmerna i programmet Imovie. Barnen fick
arbetaigrupper av 3-4 barn tillsammans med en forskollirare.



Bilden férestiller 2 barn
vid ett bord som redigerar
sinfilmpaenlpadi
Imovie.

Vivalde att anvinda oss av programmet Imovie for att en av forskolldrarna
var bekant med programmet och ansag att det var ett program som skulle
vara anvindbart for barnen. Barnen lade till den text de 6nskade att ha med
isina filmer. I de fall barnen ville ha hjédlp med stavning sa fick de antingen
hjdlp av varandra eller forskolldraren. Det fanns ocksa mojlighet for bar-
nen att ldgga till musik och ljudeffekter till sin film. I det stadiet pagick det
mycket beridttande, ndstan mer beridttande under redigering 4n under tidi-
gare aktiviteter. De hittade pa historier och *fantasifickor” i de faktiska be-
rittelserna genom att skapa historier kring musiken och ljudeffekterna som
de lagt till i filmerna. Nér alla barn hade fatt redigera sin film och kénde sig
fardiga med den sa fick de visa upp den for de andra barnen pa avdelningen.
Barnen fick agera vird under uppvisningen och fick i samband med det be-
ritta vad de ville om sin film.

Aktivitet: Vernissage

Tillsammans med barnen bérjade vi planera for att bjuda in de andra forsko-
lornai Fyllinge och forédldrarna till ett antal vernissager. Barnen fick skriva
inbjudningar till de olika férskolorna i brevform. Dessa inbjudningar cyk-
lade barnen och forskolldrarna med till de olika férskolorna och limnade
over till barnen och personalen dir. Forédldrarna blev inbjudna via inldgg
som barnen sjilva skrev i larportalen Unikum. Innan det var dags for ver-
nissage for fordldrar och andra forskolor sa ordnade vi ett ”prov-vernissage”
for de andra avdelningarna pa forskolan. Barnen pa de andra avdelningarna
fick komma och titta pa barnens filmer som visades pa avdelningens projek-
tor. De 6vriga vernissagerna blev direfter instéllda pa grund av pandemin.
Barnen fick istdllet mojlighet att visa sina filmer for férdldrarna i samband
med utvecklingssamtal.
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Bild fran ett barns redige-
rade film, hem till mig.
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Vad har vi sett och lart oss?
"Hmtil mej” - Berattelser i rorelse och via digital teknik

Har vill vi lyfta fram de berittelser och skapelser som tog form i aktiviteten
“min vig hem”. Forst gor vi detta med koppling till literacy-begreppet som i
och med sprak- och berittelseorienteringen i projektet som helhet framstatt
som ett intressant perspektiv. De foreteelser som barnen lir sig och uppvi-
sar sig ldsa av och skapa forstaelse kring dr filmskapande och forflyttning i
ndrmiljon. Barn intog under processens gang manga olika forhallningssatt
till produktionen, beréttelsen och narmiljén. Dessa forhallningssétt presen-
teras i detta avsnitt genom att likna dem vid olika yrkesroller kopplade till
filmskapande och upptickande. Dessa roller betecknas kursivt i avsnittet
och dr téinkta att kunna anvindas av férskollirare som vill géra nagot lik-
nande i sina verksamheter for att kunna urskilja olika sitt pa vilka barnen
utvecklar fardigheter kring att beritta genom film. Alla nedan redovisade
sétt att skapa berittelsen dr mojliga positioner att inta i ett sdidant hér pro-
jekt som kan anpassas beroende pa deltagande barn och det aktuella temat

Filmskaparliteracy i de digitala fysiska aktiviteterna

Nir aktiviteten borjade planeras att barnen skulle vara med i bild och be-
ritta om vad de sag och kiinde till om sin ndrmiljo, ungefir som nér sa kall-
lade influencers - ett slags samtida opinionsbildare som med ett personligt
anslag sprider sina standpunkter och sin livsstil via olika sociala media. Men
ioch med att Gopro-kamerorna blev centrala i filmskapandet férsvann idén
med att barnen sjilva skulle figurera i sina filmer. Det som vissa av barnen
beholl fran influencer-rollen var att de berittade direkt och pratade samti-
digt som de filmade.

Andragjorde inte det. Fér dem var det viktigare att beritta efter filmandet
det vill séga sitta tillsammans och da beritta fran filmen. Berdttandet blir
i det senare fallet en efterproduktion utfort av vad man skulle kunna kalla
en redigerare och/eller voice over. Berittelsen byggs upp genom redigering
av filmen och i samspel med andra som nérvarar vid denna efterbehandling.

Det fanns en annan skillnad mellan innehallet i berdttandet om det skedde
medan filmen filmades eller nir den redigerades. Detta tog sig uttryck i



berittandet i det forsta fallet fick karaktiren av dokumentdr vilket da gjorde
filmaren/barnet till ett slags dokumentdrfilmare, medan detidet andra fallet
fick karaktdren fiktion framfort aven manusforfattare. Dokumentdrfilmaren
dok med storre sannolikhet upp nér barnen filmade vid cykling och medan
manusforfattarens fiktioner lades till promenadberittelserna. De dokumen-
téra beréttelserna inneholl de enskilda barnens biografier vilket uttrycktes
genom till exempel hdnvisningar till platser dar barnet upplevt och gjort
nagot tillsammans med nagon familjemedlem.

En anledning till att vissa av barnen inte talade nir de filmade viagen kan
vara att forskolldraren hade inramat aktiviteten just sa: *Vdgen hem”. En
god bildkvalitet framstod hir som det viktiga varfor denna del av skapan-
det av en berittelse att vara stolt 6ver krivde sin kameraman. Barn agerade
vidare i denna aktivitet som Steadicams (alltsa som tekniken sjilv), vilket
innebir en mekanisk 16sning som gor att bilden blir sa stadig som mojligt.
Detta kan vara nagot barnen tagit med sig fran nir de lirde kinna kameran
genom att promenera runt i ndrmiljén da barn och férskolldrare filmade.
Efterat foljde en diskussion kring vem som filmar och hur, den som har ka-
meran ska ga forst och styra. Pa det séttet blev ocksa kameramannen/steadi-
camen ett slags regissér som hade kontroll pa vad som visades i bild. Det var
nagot barnen sjilva kom fram till. Det var viktigt att ingen gick i vigen for
det som filmades.

De fiktiva beréttelserna bestod av att barnen lade till spAnnande inslag som
till exempel hir kommer en racerbil. Hir var det specialeffektstekniker som
tog kontrollen 6ver berittandet. En tolkning av att dennaroll aktualiserades
ar att barnen lade till fiktiva inslag i *Végen hem” for att den inte var sa spin-
nande (i och med att de promenerade och dirmed skapade bilder utan sa
mycket hindelser). Lades fiktionens spianning till av specialeffektsteknikern
for att filmerna skulle kvalificera som berittelser. Ett sétt att férsta denna
skillnad &r att det handlar om rorelsens fart. En snabbare forflyttning som
deniladcykel sker i hogre tempo och lockar till beridttande som inte behover
fyllas av fiktion medan gangens langsammare tempo behover bli mer spin-
nande och fyllas med fiktion. Dessa fiktiva inslag tillagda i efterhand i de
langsamma promenadfilmerna skulle kunna ses som ett slags augmented re-
ality (Det vill siga forstarkt verklighet). Ett annat sitt att forsta detta skulle
kunna vara som ett sitt for barnen att ta kontroll 6ver sin ndrmilj6 genom
att l4gga till saker i syfte att forma den pa ett som gor den mer till min”. I
cykeln satt barnen ocksa sa att det uppmuntrade till samtal tre mot tre viinda
ansikte mot ansikte vilket kan ha bidragit till beréttarlusten.

Nirmiljon blir storre nir man tar tillbaka den via filmen och skapar en digi-
tal produktion samt delar den med andra barn och vuxna. Ljudspar lades in
efter att barnen lyssnat igenom de ljud som fanns att tillga vilket gjorde att
de kunde inta positionen som Judeffektstekniker. Ett barn kunde forsta bok-
staven i nagot barns eller mammans namn och kopplade till ljudeffekternas
namn. Borjade ljudet paA samma bokstav som mamman var det mammans ljud.
Dettavar exempel pa det tekniska kunnande som utvecklades i férhallande till
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Imovie (i vilken det finns tre ljudspar). Det fanns de barn som hade hogtfly-
gande visioner, vad man skulle kunna kalla auteurer, och kom med specifika
idéer, medan andra anpassade sig till de begrédnsningar som appen hade.

Forflyttningsliteracy i digitala fysiska aktiviteter

Att uppticka ndrmiljon till fots och i ladcykel erbjod méanga tillfillen i real-
tid, och med medvetenhet om att kameran rullade, fér barnen att var med
att paverka vart man skulle, vad man behévde se upp med samt vad som av
olika anledningar var virt att 1dgga méirke till. I avsnittet ovan om filmska-
parliteracy nimnde vi reportern och dokumentdrfilmaren som bada var roller
med kunskaper om omgivningarna. En liknade roll kan kopplas till sjdlva
forflyttningen och aterfanns i uttalanden som *Vi ska svdnga ditat och sedan
ditdat och sedan ser ni mitt hus!” vilken vi hér kallar vdgvisaren. En sadan ar
bra att ha med sig for att skapa relevant logistik kring vart man bor aka for
att skapa en sa relevant och sammanhallen berittelse som mgjligt. Detta
var en roll som barnen intog med stolthet. Sa var &ven fallet med den nér-
besldktade ledsagarens funktion. En ledsagare vet vart man ska, men ocksa
var riskerna finns ldngs den tdnkta rutten. Nir ett barn pastod att ”Vi ska
ditdt, sen ska vi 6ver den gatan” var detta inte en enskild hindelse. Over viigen
var nigot som var aterkommande i barnens berittelser. *Over vigen/gatan”
gavs av barnen en sérskild betydelse som identifierandet samt avkodning av
farliga/betydelsefulla passager, vilket kan ses som en omistlig fardighet i
barns forflyttnings-literacy, men ocksa som faktiskt innehall i beréttelserna
iform av riskmoment och som villkor att ta hansyn till i filmandet av stoffet
till produktionerna.

Precis som ledsagaren ville att uppméarksamhet skulle riktas mot farliga
passager, kunde guiden be sina medresenirer varna for smirre risker pa ett
mer lattsamt vis sdsom “Nu kommer det bli lite guppigt vet jag,” men ocksa
ifriga om mer beskedliga och angenima ting, sasom “Hor ni hur faglarna
sjunger sin sang?”. Guiden gav berédttandet mening under tiden som firden
skedde men ocksa i form av verbala minnesanteckningar som dok upp under
redigeringen av det slag som hir nimnts. Annu en berittarroll inom i de di-
gitala fysiska aktiviteterna som pekade mot vart uppmérksamhet skulle rik-
tas—vare sig detta rorde sig om barn som var med under firden och under
den kommande redigeringen eller om de som sa smaningom skulle ta del av
den slutliga produkten, sasom forildrar, pedagoger, och andra férskolebarn
som inte kénde till projektet—var upptdckaren/detektiven. Hen pekade pa av-
vikelser i miljon som sedan formulerades om till nyfikna fragor fér gruppen
att fundera 6ver, sdsom nér ett barn uttryckte *Titta skrdp, vem har slingt det
ddr?”. 1 forskoleomradet hade man sedan tidigare haft ett projekt om skrip
och sopor i vilket en fiktiv figur vid namn Bengt pastods std bakom mycket
avnedskriapningen i Fyllinge. Det dr inte omgjligt att detta var ett tolknings-
raster for barnen nér de firdades runt i sin narmiljo.

Meningsskapande och medborgarskapande

Alla dessa berittelseroller bidrog starkt till det relationsskapande som ut-
veckladesiprojektet mellan barnen vilket visade sig genom att gemenskapen
byggdes in i de gemensamma aktiviteterna, nirmiljon. Barnen delade med



sig av sina berittelser som sedan blev gruppens gemensamma berittelse.
Genom att beritta om sig sjilva stiirker barnen pa det viset relationerna
till varandra genom att de far ta del av varandras berittelser. Det visade sig
genom att ju lingre barnen bodde fran forskolan desto viktigare var berit-
telsen for att skapa samhorighet. Sammantaget gjorde det att avstandet mel-
lan hem och foérskola minskade.

Som en forutsittning for detta relationsskapande framstod barnens egna
relationer till platsen vilka dryftades under promenaderna, férhandlades
och jimférdes sinsemellan. Under ladcykelaktiviteten uppmirksammar
och pekar barnen ut landmérken som ”Hallarna!” ”Leos lekland!”, “Skolan!”
och “Lekplatsen”. Genom att forflytta sig tillsammans skapades i aktiviteten
mdojlighet for barnen att uppticka dessa gemensamma platser som de inte
visste att de delade. Forflyttningen i rorelse skapade ddrmed en gemenskap
som tog sig uttryck i att barnen sade

-Denna lekplatsen har jag varit pa!
-Ocksajag!
-Ochjag ocksa! Hela forskolan leker.”

De utflykter som gors med familjen och de utflykter som gors pa forsko-
lan i ndrmiljon skapar forutsédttningar fér de beréttelser som blir majliga.
Barnens sitt att orientera sig blir dirmed nagot barnen kan kommunicera
med varandra om. Ibland krockar det, ett exempel pa det dr néir nagot barn
visar sitt hus. D har nagot barn en kompis som bor dér och séiger: “Det dr inte
ditt hus det dr min kompis hus.”

I och med de digitala fysiska aktiviteterna fick barnen chans att fordjupa
sin forstaelse av och samhérighet med narmiljén och hemtrakten och detta
genom att tillsammans dokumentera, beritta, fraga, dela, préva och for-
handla mening kring vad gruppen sag. Detta ser vi som ett exempel pa med-
borgarskap(ande) nir dven yngre personer i sammanslutning moéts kring
och i de miljéer man bor och vistas i. Men de digitala fysiska aktiviteterna
gav ocksa upphov till ett nytt slags medborgarskap, ett dir barn fran olika
familjer tillsammans gav sig ut pa exkursioner ofta iklidda hjdlmar och fast-
spianda i en ladcykel som i full fart passerade genom sémniga bostadsom-
raden. Utifran barnens perspektiv kan det handla om det dventyrliga i att
“digifysiskt” utforska sin miljo i skyddsutrustning och mérkliga fordon.

Som en avslutning pa vad vi (forskare och forskollidrare) sag i de digitala
fysiska aktiviteterna i Fyllinge vill vi dela nagra observationer som vi gjorde
ivart gemensamma analysarbete

av filmerna fran utflykterna. I Bilden forestiller en

2 e vig som filmas av ett
barn under cykeltur med
ladcykel.

filmerna syns ofta skuggor pa
marken, vilket dels kommer sig
av att barnen, som ovan nimnt,
kommit Overens om att ingen
skulle vara framfor kameran nir
man filmade, dels att man sitter i

cykeln nér man filmar.
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Bilden visar en av
Fyllinges nya medborgare.
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Dessa silhuetter framtrider
som sillsamma visen i
stadsmiljon. I bilden ovan
som har forsetts med digi-
tala donut-vimplar avbarnen
ser vi silhuetten av ladcyke-
lekipaget pa cykelbanan. Att
vara en medborgare ir inte
bara att assimileras och
smilta in i det existerande
utan ocksa att préva nya siitt att vara nagon eller nagot pa just denna plats.
Dessa mirkliga existenser med hjdlmar och kameror i sina forbisusande fyr-
kantiga farkoster ar Fyllinges nya medborgare som hittar sin mening tillsam-
mans med varandra. De dyker upp i samhéllet dir man minst anar det en mol-
nig dagien vattenpuss.

Vad tar vi med oss fran projektet?
Samverkansprojektet rénte stort intresse bade i skolomrade och kommun som i
kommunenistort. De digitala fysiska aktiviteterna gav upphov till en méngd be-
rittelser och dokumentationstekniker. Férutom att barnen fick med sig kritiska
digitala kompetenser blev man i skolomradet intresserad av att férdjupa samar-
betet med Hogskolan och berérda forskare. Samplanerandet och samskrivandet
mellan forskola och hogskola skapade forutséttningar for ett dynamiskt projekt.
Samarbetet med Fyllinge forskolor kommer att fortsétta in i ett annat prak-
tiknéra forskningsprojekt inom ramen for den nationella samverkansmodellen
ULF, som har en forgrening i Halmstad med Hogskolan, vilken i sig ér en del av
den sa kallade Karlstadnoden som bestar av flera lidrositen i Véstsverige.

En aspekt som man vill fordjupa i det vidare samarbetet 4r dimensionen av
var man bor i férhallande till férskolan och vilken hemkultur man har och hur
detta paverkar berittandet. Det ér inte alla barn som bor i omradet utan i an-
grinsande miljonprogramomraden. Dessa barn hade inte samma tillgang till
det gemensamma beriittande som tog plats i Fyllinge da de inte hade samma
erfarenheter avde som var boende néra forskolan. De kunde bidra till de fanti-
serande aspekterna av berittandet (och ibland med extra kraft, och da eventu-
ellt for att kompensera for den forankring de sjélva saknade till platsen).

Projektets betydelse for barnen ér ytterligare en aspekt att tamed. De digitala
fysiska aktiviteterna, vigen hem till mig innebar ett annat slags engagemang
fran barnens sida. De har fatt mojligheter att jobba med sprak och kommunika-
tion pa ett meningsfullt siitt. Spraket har inte hanterats bara for sakens skulle
utan en utvecklades i aktiviteten som betydelsefull fér barnen. Spridningen av
aktiviteterna dessutom spridit sig till andra yngre barn som nu forvintar sig att
det blir deras tur nésta gang. En positiv bild har fiven spridit sig till féréildrarna.
Forédldrar som tidigare varit skeptiska till digital teknik har blivit positiva, det
vill séiga édndrat sin instéllning till digital teknik i férskolan. Exempel pa det dr
utsagor fran foérildrar dr att barnet nu gor andra saker dn att bara spela spel och
titta pa Youtube. Barnen gor mer skapande aktiviteter med tekniken.



Nagot som Halmstad lyfter att ta med fran projektet ar att inkludera dven
de yngsta barnen. Det dr dven viktigt for de yngre barnens nérmiljo, att dven
de yngsta barnen far vara med och filma samt fa aterkoppling pa sina filmer.
Aktiviteter med de yngsta barnen skulle kunna vara att titta pa sin lirmiljé
inomhus och undersoka vilka mojligheter det kan ge, till vilka aktiviteter,
berittelser, estetiska aktiviteter som musik och dans? Pa en forskolldrarniva
har manga fatt upp 6gonen for att det inte behover vara sa svart och avance-
rat att anviinda sig av digitala verktyg och ddrmed tillfora nagot till den pe-
dagogiska verksamheten.

Avslutningsvis har projektet i sig ocksa varit en positiv upplevelse som bar-
nen och férdldrarna pratat om som det mest uppskattade och ihagkomna
ifran tiden pa foérskolan.

Narmiljé som larmilj6 i Varberg

Varberg gar under de kommande aren in i ett stort stadsutvecklingsprojekt
dir bland annat en aktiv medborgardialog dr en del av detta. I utvecklings-
projektet ir alla invanares perspektiv viktiga och i det hir projektet dr det
sarskilt forskolebarns upplevelser av platser i staden som blir ett viktigt bi-
drag till stadsutvecklingsprojektet.

Vad gjorde vi?

I kontakten med Varberg var kommunikationen och samarbetet med kommu-
nens utvecklare i IT och ldrande central och avgorande for delprojektet. Via
dessa tjainsteméin kunde vi komma i kontakt med flera forskolor samtidigt,
och mycket av informationen fran oss kunde spridas av dessa centrala funk-
tioner via intranét och dylikt. Till f6ljd av detta formulerades det ett gemen-
samt projekt for kommunen som sedan fick férgreningar bland de 10-12 for-
skolor som forst visade intresse. Detta projekt kallade vi inledningsvis "Att bli
varbergare” eftersom det handlade om de olika méten med narmiljon som de
olika forskolorna hade forutsittningar for, kunde ga till pa sa méanga olika sétt
beroende pa placering, omgivningens karaktir och skolomrade. Alla férskolor
blev inte kvar i projektet och hir nedan kommer en férskola och deras moéte
med olika offentliga utomhusmiljéer i staden beskrivas och analyseras mer
grundligt. Andra foérskolor i kommunen har ocksa genomfort digitala aktivi-
teter i rorelse men dir har vi inte fatt tillgang till sadant datamaterial att det
blivit mgjligt att genomfora nagra djupare analyser. Ddremot har vi emottagit
beskrivningar och reflektioner fran tre forskolor via epost formulerade av tre
forskollarare som har relevanta bidrag att ge till den hér rapporten och darfor
fortjanar att fa utrymme i den man det 4r mojligt.

Deltagare i projektet

I det projekt som till storst del redovisas i rapporten deltog en forskola i Varberg
med en barngrupp bestaende av 15 barn i aldrarna 4 och 5 ar, tva férskolldrare,
tre pedagogiska utvecklare i IT och ldrande samt tva forskare och en férskolld-
rare fran Halmstad. Vi redovisar dven tre forskolldrares skriftliga berattelser

fran tre andra forskolor i kommunen.
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Digital teknologi som anvandes i projektet

e Dendigitala teknologi som anvindes i projektet var f6ljande:

e Gopro-kameror med tillhérande selar for fastséttning pa brostet.
e Hjidlmar dir Gopro-kameran sitts fast.

e Ipads, projektor och externa harddiskar.

Hur har data samlats in

I projektet har det empiriska materialet producerats av samtliga deltagare i
projektet. De deltagande barnen har filmat med Gopro-kameror, forskollé-
rarna har filmat och tagit bilder med Ipad, den pedagogiska IT-utvecklaren
har filmat med digitalkamera och vi forskare har filmat och tagit bilder med
Ipad samt genomfo6rt samtal/intervjuer med férskolldrarna och en pedago-
gisk IT-utvecklare.

Genomfdrda digitala fysiska aktiviteter

Vissa delar av detta avsnitt har skrivits fram med utgangspunkt fran sam-
tal med en av de deltagande forskolldrarna och kommunens IKT-utvecklare

samt skriftlig kommunikation fran tre férskollarare. Andra delar har skri-
vits fram utifran ett forskningsperspektiv grundat i projektets empiri och
vetenskapliga utgangspunkter.

Projektets aktiviteter har delats upp i fyra i varandra paféljande aktivi-
teter. I foljande avsnitt beskriver vi forst hur aktiviteten har forberetts
och dérefter hur den genomfordes. Den forsta aktiviteten &r en utflykt till
barnens badstrand, den andra en utflykt till tunnelbygget, den tredje ar en
konstruktionslek och den fjérde dr digitala produktioner.

Utforskning av kameran

Infor utflykten till barnens badstrand i Varberg fick barnen lira kéinna ka-
merorna inne pa forskolan, ute pa forskolans gardar och utanfér forskolan
indrmiljon.

Forskolldraren berdttar: Vi birjade med att ta fram kamerorna och barnen
fick kédnna och kldmma och titta pa dem. Gopro-kamerorna var ett material som
var okdnt bade for barnen och forskolldrarna. Vi hade en genomgang av kame-
rorna men ddr man inte filmade med dem. Man kunde till exempel titta pa Tv:n
och utforska den fordréjning som blir ndr kameran dr kopplad till Tv:n och man
kan se bilden pd skdrmen. Barnen kunde se att helt plotsligt dr den som har ka-
meran tillbaka men bilden finns fortfarande pa skdrmen och ddrmed kunde bar-
nen bli uppmdrksammade pd fordrijningen.

Inomhus hade barnen pa sig kamerorna och filmade bland annat nir de ma-
lade. Sedan visades dessa filmsnuttar for barnen pa det méte som férskolan
har pa morgonen varje dag. Barnen fick da majlighet att reflektera kring det
som hint dagen innan. En del barn vagade ndrma sig kameran ganska fort
medan andra barn beh6vde lingre tid pa sig att nirma sig och lidra kiinna

Gopro-kameran.



Visar ett barn som filmar
16v och gris.

Utforskandet av kamerorna fortsatte sedan pa garden for att barnen skulle
lira kiinna kamerorna i miljon. Hur det var att fa pa sig selen med kameran.
Det var viktigt att barnen skulle kiinna sig trygga bade i miljon och med ka-
merorna. Barnen lekte med kamerorna och letade till exempel skatter. Ovan
bild visar hur barnen filmar 16v och gris som var mat i leken.

Utflykt till barnens badstrand

Utflykten till barnens badstrand inleddes med att barnen fick lira kinna
Gopro-kamerorna under en treveckorsperiod. Det var viktigt for forskollé-
rarna att barnen fick gott om tid att lira kéinna det nya materialet, Gopro-
kameran. Barnen fick kidnna och klimma pa kamerorna, observera hur
nagon annan haller den i handen och upptiicka hur kameran kan anvéndas.
Barnen fick dven lidra kinna kameran genom att filma inne pa férskolan, pa
forskolans gard och i nirmiljén utanfor férskolans omrade genom att ha
Gopro-kameran pa sig pa brostet i en sele eller pa huvudet pa en hjalm.

Ytterligare en forberedelse som genomférdes infor utflykten var att sam-
tala med barnen kring hur de skulle ta sig till barnens badstrand. Barnen
anviande Internet tillsammans med forskolldrarna och sokte fram barnens
badstrand pa “Google Maps” och "Google Earth”. I samtalet upptickte bar-
nen att det var alldeles for langt till barnens badstrand fran férskolan for
att de skulle kunna promenera och att de dirfor skulle ta bussen istéllet.
En busstidtabell soktes fram som projicerades upp pa storskirm for att alla
barn skulle kunna se vilka tider bussen gick fran den nidrmaste busshall-
platsen. Samtal mellan barn och forskolldrare skedde éven kring hantering
av Gopro-kamerorna som skulle séttas fast pa brostet i en sele pa tva barn
i taget. Det var viktigt for férskolldrarna att alla barn skulle fa ta plats och
kidnna sigbekvima.

En kall hostdag i november var det dags for den forsta utflykten till barnens
badstrand och kallbadhuset i Varberg. De akte buss till centrum och prome-
nerade sedan till barnens badstrand som ligger en liten bit bort vister om
jarnvigsstationen. Forutom de tva foérskolldrarna och barnen var éven tre
IKT-utvecklare med. Utflykten filmades av tva barn med Gopro-kameror
och av forskolldrare samt IK T-utvecklare. Barnen utforskade savil viigen till
som fran barnens badstrand men ocksa stranden och omgivningarna dér.
Nér de promenerade till och fran barnens badstrand fastnade barnen
vid det tunnelbygge som pagar i Varberg dir det ska bli ett dubbelspar fér
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Tunnelbyggen med
klossar.
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tagtrafik. Nagra barn visste sedan tidigare att det skulle byggas en tunnel i
Varberg vilket de fann spdnnande. Forskollirarna uppméirksammade bar-
nens intresse for tunnelbygget och bestdmde sig for att gora ytterligare en
utflykt med tunnelbygget som mal.

Utflykt till tunnelbygget

Inf6r utflykten till tunnelbygget kontaktades kommunens kommunikator av
IKT-utvecklaren. Eftersom intresset for tunnelbygget var sa stort hos barnen
var det viktigt att ge barnen forutsédttningar att fortsétta sitt utforskande av
tunnelbygget. IKT-utvecklaren besokte forskolan fore tunnelbesoket for att
samtala kring vad barnen ville veta och vad de ville se. Barnen férbereddes pa
detta sitt att besoka tunnelbygget och mota kommunens kommunikatér.

Med buss bar det ivig ner till centrum och tunnelbygget. Det var inte bara
barnen som var intresserade av tunnelbygget. Férutom de tva forskolldrarna
och IKT-utvecklaren var dven en forskollirare fran Halmstad som ocksa
deltari projektet med samt en forskare. Vid denna utflykt anvindes forutom
kameror i sele pa brostet dven hjdlmkameror. Tva barn i taget filmade, en
med hjilmkamera och en med sele.

Under utflykten utforskade barnen tunnelbygget med Gopro-kamerorna pa
flera siitt. De triaffade kommunikatoren som beréttade for barnen om tun-
nelbygget men ocksa om utbyggnaden av den nya stadsdelen Visterport.
Barnen utforskade tunnelbygget genom att ga sa nira bygget som var till-
latet for att titta pa alla maskiner och de jobb som pagick samtidigt som de
filmade. Bygget dr inhéignat vilket innebar att barnens utforskande blev be-
grinsat. De besokte diarfor ett nédrliggande hotell med flera vaningar. Dir,
nagravaningar upp kunde barnen se och filma bygget ovanifran.

Konstruktionslek pa
forskolan
Barnen hade manga idéer
efter tunnelbesoket hur
de skulle kunna gora en
egen tunnel. Med gips
och honsnit, utomhus
med plankor och annat.
Tunnelprojektet levde vi-
dare i alla miljder dir barnen utforskade tunnlar av alla de slag som de ocksa
filmade i olika vinklar. Till sist skapades en stor tunnel dir slutmalet var en
tunnelfest. Utifran barnens fragor som handlar om hur de skulle fa plats i
tunneln mittes tunnlarna som var i olika storlekar.

Byggen pagar med bade stora och sma klossar. Hiir med stora klossar.

Digital produktion

Med barnens alla filmer fran de olika aktiviteterna som utgangspunkt ska-
pades en gemensam film. IKT-utvecklaren hjilpte till att klippa ihop filmen



och genomférde de sista redigeringarna tillsammans med barnen som var
med och bestdmde ljud och text.

Den fardiga filmen blev barnen vildigt glada och stolta 6ver och den visades
sedan for andra barngrupper.

Aktiviteter fran forskolldrares skriftliga beskrivningar

I foljande avsnitt beskriver vi de digitala aktiviteter som vi fatt till oss via
epost fran forskolldrare vid andra férskolor. Vi har valt att endast beskriva
de aktiviteter som faller inom ramen for projektet Ndarmiljé som ldrmiljo.

En sadan aktivitet kommer fran en forskola som ligger utanfoér centrum

Vi har satt en Gopro-kamera pd barn mellan 1 och 4 ar, med placering pd bréstet,
sen har vi gatt pa promenad. Vi pedagoger hade planerat upp en skattjakt ddr
barnen hittade en skattkista som innehéll en karta. Sen skulle vi hitta vart X lag.
Vi ville att barnen skulle upptdcka sin ndrmiljo och forsoka forsta att det finns
en vdarld utanfor forskolans grindar.

Vi fick ga pa manga promenader och ta hjdlp av fler teknologiska hjdlpmedel:
telefon med Googles Maps och Ipad ddr vi dterberdttade var vi hade varit och
vart vi skulle ga och barnen filmade. Ndr barnen kom till insikt att det var for
langt for att ga fick de klura pa hur vi skulle kunna ta oss till X. Det slutade med
att vi anvdnde oss av tva elcyklar for att komma fram till X. Till barnens stora
forvaning fanns det en annan forskola pa X som ligger bara en bit bort fran deras
och ddr fanns det nya kompisar som de inte hade trdffat innan..

Ytterligare en beskrivning fran en forskola utanfér centrum vill vi lyfta
fram hér.

Vi arbetade med ett projekt om vatten. Vi dkte buss och utforskade var ndrmiljo
med fokus pd vatten. Vi hade med oss Gopro-kameran som barnen turades om
att ha pa sig. Vi var bland annat vid stranden 1 Ldjet, vallgraven, barnens bad-
strand, svarta havet och vid Himlean. Barnen fick dven anvénda Ipads och tele-
foner att dokumentera med. Vi anvinde sedan filmerna och reflekterade kring
med barnen. Vivisade dven filmer for fordldrarna pa fordldramdétet.

"Go-Proing” Varberg

I foljande avsnitt presenteras ett urval av resultaten fran det insamlade
materialet. Urvalet har gjorts utifran barn som medborgare vilket sticker ut
och ér specifikt for just Varberg jdmfort med de andra deltagande kommu-
nerna. Av etiska skil har vi valt att beskriva deltagarna som barn nér det ar
barn som inte filmar och filmare nir det ar barn som filmarisyfte att skydda
framforallt de deltagande barnens identitet. Vi har av samma anledning valt
ut bilder dir barns ansikten inte syns och i fall dér det varit omgjligt har vi
redigerat bilden sa de ansikten som syns dr suddiga.

Den lilla Varbergaren — barn som medborgare

Barn som medborgare, fran badhus till tunnel var i projektet en gemen-
sam produkt mellan alla nivaer i FDLIS vilket genomférdes tack vare tva
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Barnistarten av
promenad.

Bild fran barnens doku-
mentation med kameran
pa bryggan utanfér
kallbadhuset.

Bild frdn barnens doku-
mentation med kameran
som filmar uppifrén bryg-
gan pé kallbadhuset.
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engagerade forskolldrare. Tillsammans och med stod av kommunens pedago-
giska IKT- utvecklare beskrivs nedan hur barn som medborgare kan organise-
ras och ta sig uttryck. Vad hénder nér forskolan flyttar ut i staden och vem ar
det som definierar vilka platser som utgor kiinslan att vara en medborgare. I
det insamlade materialet ser vi att det inledningsvis dr de vuxna som pekar ut
lokala platser. I det hér fallet kallbadhuset och barnens badstrand som kan ses
som viktiga landmérken for just Varberg.

Forflyttningen fran forskolan till staden kréver organisation och planering.
Inte minst utifran siikerhet. Pa bilden nedan ser vi hur barnen gar pa rad dir
snoret anvdnds som ett sitt att halla reda pa barnen sa ingen kommer efter
eller pa avvigar.

Likt en slingrande orm haller barnen i snoret for att paborja sin promenad
och busstur till Barnens badstrand. Langst fram gar ett barn med kameran

pa huvudet och filmar.

Kallbadhuset och barnens badstrand
Det var stingt pa kallbadhuset idag. Filmaren soker mening fér kameran,
matar kameran, och séger, “titta vatten, vatten, vatten”. Forskolldraren
séiger ”ah kolla fiskmasen”. Hir ser man att barnen och férskolldraren ska-
par mening genom att uppméirksamma varandra pa omgivningen.
Kompisarna lingre fram ir i blickfanget samtidigt som kameran kommer
nirmare och nirmare.
Fran bryggan pa kall-
badhuset far man en fin
utsikt vilket filmaren vill
mata kameran med. Pa
bilden syns en av férskol-
lararna och en skymt av
tva av de pedagogiska
IT-utvecklarna.




Det som hiinder under férflyttningarna mellan busshallplatsen och Barnens
badstrand ar att barnens aktorskap tar 6ver och definierar vad i staden som
dr viktigt for dem genom att tydligt uttrycka intresse for det tunnelbygge
som pagar. De vuxna dr lyhérda for barnen och skapar mojligheter for bar-
nen att utforska sitt medborgarskap genom att tillsammans med pedago-
giska utvecklare och kommunens kommunikator skapa utrymme for barnen
att utforska tunnelbygget.

Kénslan av att vara en
medborgare, att bli tagen
pa allvar fast man &r ett
barn blir tydlig genom
den satsning som gjordes
fran kommunens sida.
Det st6d som barnen far
utifran intresset for tun-
nelbygget tar sig uttryck
istort engagemang fran framforallt forskollirarna men dven de pedagogiska
IT-utvecklarna och kommunens kommunikator. Sammantaget gor detta att
barnen blir delaktiga i utvecklingen av staden.

Med bilden ovan vill vi visa barnens méte med kommunikatéren som pa
stort allvar berittar och beskriver stadens pagaende utvecklingsprojekt.
Genom berittelser, beskrivningar och med bilder som illustrerar hur det
kommer se ut i framtiden inkluderas barnen i stadens utveckling vilket &r
tecken pa barnens medborgarskap, att vara en Varbergare.

Tunnelbygget - barnens val

Det blir tydligt for oss att barnens val av plats i staden &r tunnelbygget. Niar
barnen passerar tunnelbygget pa sin vig till och fran kallbadhuset och bar-
nens badstrand visar de tydligt att de dr intresserade av tunnelbygget. Barnen
uttrycker detta genom att stanna till, peka och sprakligt uttrycka sitt intresse
genom till exempel interjektioner och fraser som wow, kolla déir och oh my god!

Barnens filmer fran tunnelbygget visar att det ir spinnande med alla ma-
skiner och material som finns pa bygget. Nedan ett exempel pa det fran en

filmare.
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Bilden visar kommunens
kommunikatér som
berdttar for barnen om
tunnelbygget och det nya
stadsomradet Visterport
som dr under utveckling.

Bilden visar bygg-
platsen framfor
jarnvéagsstationen.
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Bilden visar tunnel-
bygget och omradet
runtomkring.
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Barnen kikar nyfiket in genom sténgslet och kameran ackompanjeras av
barnens tal om allt pa bygget som fascinerar. Filmaren séger, “en lila grdv-
maskin”, lararen svarar, “ja, grdvmaskin”. Liraren riktar sig till alla barn
och séger, “kdnner ni igen er, ndr vi var hdr senast”. Barnen svarar, “ja”, 14-
raren fortsétter, “dd sdg det inte ut sahdr”. Filmaren pekar och utropar,
“en orm”, kommunikatoren svarar, “vet ni vad de gor hdr, de flyttar ror”.
Kommunikatoren fortsétter, “varfor tror ni det finns rér i marken”. Filmaren
svarar, “vattenledning”, kommunikatoren svarar, “precis, det ska komma vat-
ten till alla som bor hdr i huset” och pekar pa ett hus till viinster om sig, “och
sd ska det komma el sa dem som har den hdr restaurangen kan laga mat”, séiger
kommunikatdren och pekar pa restaurangen snett bakom sig.

Den mening kameran matas med i exemplet ovan handlar om att urskilja och
peka ut vad som &r en gravmaskin och vad som ar annat material som inte
ar kint for barnet. De vuxna hjélper till att skapa forstaelse fér materialet
genom att namnge och beritta om det. Det finns flera exempel pa nér bar-
nen uttrycker sitt intresse
for just grdvmaskinerna
A men ocksd vad som hinder
vilket blir tydligt med ut-
tryck som, “ah...nu gar de in i
grdvmaskinen”.

Aven andra vuxna i staden
hjélper till att stotta barnens

medborgarskap genom att
bjuda in barnen till ett hotell med flera vaningar med tillgang till en balkong
nagravaningar upp. Fran hotellets balkong far barnen en storre vy éver byg-
get vilket vi visar med bilden.

Pabilden ser vi trots mulet vider det omrade i Varberg som &r under utveck-
ling. For barnen som filmar &r det fortfarande byggplatsen som kameran
matas med och framforallt gravmaskiner. Det blir tydligt i det hir exemplet
dir filmaren med fascination utropar, ah kolla, titta ddr, en vit grivskopa typ
ndstan. Att vara medborgare handlar da inte bara om att besdka platser och
blir informerad. Det handlar ocksda om HUR utvecklingen av staden gar till
genom olika byggen.

Vad tar vi med oss fran projektet

Det hér avsnittet dr framskrivet utifrin samtal med den deltagande IT-
utvecklaren och en av forskolldrarna. De lyfter fram vad de tar med sig fran pro-
jektet utifran sig sjalva och sin verksamhet. Vi har dven valt att 14gga in skriftliga
reflektioner férskolldrare fran tre forskolor i Varberg delgivit oss.

Den digitala tekniken — viktigt for barnen att det ar god kvalitet
I foljande avsnitt beréttar den pedagogiska IT-utvecklaren om hur den digi-
tala tekniken anvints i projektet.

Tekniken med Gopro-kameran ir enkel men énda blir kvaliteten bra, “man



far inte géra avkall pa kvaliteten”, sdger han. De lirdomar som lyfts fram i
samtalet dr att Gopro-kameran &r bittre kvalitetsméssigt 4n andra kameror.
“Det dr viktigt for barnen att det dr god kvalitet avseende bade ljud och bild”.
Den pedagogiska IT-utvecklaren som varit med fran borjan och introduce-
rat Gopro-kamerorna pa férskolan siger att det var mycket tekniklarande for
bade vuxna och barn. Barn och personal lirde sig tillsammans till exempel att
man inte “kunde kéra kameran fran borjan till slut”. De larde sig att sitta pa
och stinga av kameran. Det var viktigt i projektet att halla nere méngden film
for att 6ka hanterbarheten. Ett sétt att gora detta pa ér att vélja ut vad som ska
filmas och inte filma allt och fylla pa Ipads som da blir fulla ganska fort vilket
blir svart att hantera och blir tidskrévande. I och med att filmdatan har hog
kvalitet maste man vilja ut sekvenser eftersom det blir for stor dataméngd att
spara ner. Tdnka efter fore vad som ska filmas, som en filminspelning. Skapa

ett manus och sedan filma.

Trots problem med fér mycket filmdata framkommer det i samtalet att det
finns fordelar med att dokumentera villdigt mycket i férskolan. “Barnen blir
vana vid att dokumentera och den digitala tekniken blir inte konstig dven om
nya prylar dr spdnnande”. Tekniken blir ett naturligt inslag i vardagen men
det dr viktigt att vara noga med hur tekniken benimns. Berétta vad det ar
och hur det anvinds. Det finns mycket tillbehor till tekniken. Till Gopro-
kamerorna finns selar for placering pa brost och axel och hjidlm for place-
ring pa huvudet. Den pedagogiska IT-utvecklaren berittar vidare att han
diskuterade med barnen om att det blir olika kameravinklar beroende pa om
kameran sitter pa brostet eller pa huvudet. Efter att barnen provat att filma
med kameran bade pa brostet och pa huvudet uppgav flera barn att de tyckte
det var tungt och obekvimt att ha kameran pa huvudet. Det som fungerade
bist var att placera kameran pa barnets brost. “Det dr ocksd enklare for barn
dn att halla en telefon eller Ipad och barnen glémde bort att de hade kameran
pa sig”. T och med att kameran sitter pa brostet blir hinderna fria vilket ger
storre frihet for barnen nir de ska utforska omgivningarna runt férskolan.

Digitala fysiska aktiviteter — lardomar fran férskolldrarnas perspektiv

Forskolldrarnas berittelser om vad de tar med sig fran projektet handlar om
kamerans betydelse i form av digital kompetens. *Vi har lért oss hur man kan
anvdnda en Gopro-kamera. Det kan dven handla om att vara 16sningsinrik-
tad nir det uppstar tekniska problem. Vi har dven ldrt oss att ibland krdang-
lar tekniken och man far hitta andra l6sningar”. En tilltro till barnens digitala
kompetens, lyfts ocksa fram som en ldrdom att ta med fran projektet. ”Vi har
fatt ldra oss att barn dr valdigt duktiga pd att hjdlpa varandra nér vi pedagoger
tar ett steg tillbaka och ser om barnen kan l6sa det sjilva”. De yngsta barnens
deltagande i digitala fysiska aktiviteter har inte varit sjilvklart i starten pa
projektet men dr en insikt som lyfts fram. Vi har ldrt oss att dven de minsta
barnen i forskolan vagar och kan”.

Anvindandet av Gopro-kameror har dven gett ett mervérde till verksam-
heten i form av nya insikter utifran barnens perspektiv som blivit till-
gingligt 1 hogre utstrickning for forskolldrarna. ”Vi har dven fatt ta del av
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sprakliga samtal mellan barnen som vi inte hade kunnat géra om vi inte haft
kameran. Vi har dven fatt en insyn 1 att pedagogtanken inte alltid dr barnens
tankar”. Barnens filmande med kameran har bidragit till nya sitt att forsta
barns ldrande. “Den fangar DET i barnens mdte med varandra, man far en
annan insyn i barnens lek och samtal, for vi dr ddr men dndd inte ddr. ”Det finns
oanade maojligheter att fa syn pd det vi visste, inte visste eller trodde vi visste”
En konsekvens av detta som lyfts fram ir att det “kan fordndra synen pa ld-
randet. Fa syn pa det ovdntade”. 1 dessa utsagor &r det tydligt att anvindan-
det av GoPro-kamerorna gett mersmak. Projektet har dirmed gett manga
pedagogiska vinster men ocksa insikter kring pedagogiska stillningstagan-
den och kunskaper som kan berika den forskolepedagogiska praktiken. Det
kollegialaldrandet &r ytterligare en lirdom som tagit med fran projektet. ” Vi
har dven fatt ldra vara kollegor att tekniken dr ett hjdlpmedel och beroende pd
hur vi anvdnder oss av den blir det pedagogiskt, och att kdllkritik behover dven
vuxna 6va pa”. En slutsats vi kan dra av dessa lirdomar som férskolldrarna
berittar dr att digital kompetens dr nagot som utvecklats hos bade barn och
personal savil enskilt som tillsammans.

Enviktig lirdom som tas upp handlar om de svarigheter det kan innebiira att
inkludera allabarn i den typ av digitala aktiviteter som genomforts i projek-
tet Narmiljo som larmiljo.

”Det dr inte ldtt att sdtta pa Gopro-kameran pa ett barn som sitter i rullstol.
Fungerade inte med hjdlmen eller nagot annat sdtt pa huvudet. Och satte vi den
pdmagen sa blev bara det filmat som vi valde eftersom vi styrde rullstolen. Synd
for det hade varit spdnnande. Ett annat barn utan verbalt sprak vigrade ha den

pasig”.

Tanken med att anvénda just Gopro-kameror i projektet var att barnen skulle
fa mer rorelsefrihet vilket i ovan exempel visar sig ga i stopet for barn med
funktionsvariationer. Det blir en fraga om inkludering dér dessa barn exklu-
deras pa grund av att den digitala tekniken inte dr anpassad for alla barn. Den
kunskapen ger vid handen att den digitala tekniken behover utvecklas tek-
niskt for att passa allabarn. En forhoppning dr dirmed att foretag som tillver-
kar denna typ av digital teknik tar till sig detta och att vi i framtiden far till-
gang till digital teknik som dr inkluderande och inte exkluderande.

Hur gar vi vidare utifran projektet?

Efter ett sa langt projekt som Narmiljé som larmiljo varit dr det av yttersta
vikt att fraga sig inte bara vilka lirdomar som utvecklats utan ocksa hur
respektive forskola tar de nya lirdomarna vidare i verksamheten. Det som
framkommer utifran forskolldrarnas beréttelser ar att de vill arbeta vidare
med Gopro-kameror och inforskaffa en egen kamera till férskolan. Barns
delaktighet i dokumentation dir barnen far vara med/styra innehallet i
dokumentationerna dr nagot som samtliga lyfter fram. Barns delaktighet i
dokumentationer ses dven av forskollirarna som framtida underlag for ge-
mensamma diskussioner och reflexioner i olika ldrprocesser. Slutligen tas
det kollegiala arbetet upp. Dela med sig av de erfarenheter projektet gett till
kollegor samt att det ar viktigt att l4ra tillsammans bade vuxna och barn. En



forskolldrare skriver foljande citat som passar fint att avsluta Varbergsdelen
med: “Det gor inget om det blir fel for da ldr vi oss ndgot nytt av det och att bar-
nen dr en kreativ tillgang ndr det kommer till att hitta losningar”.

N&rmiljo som larmiljé i Angelholm

I Angelholm kom vi under hésten 2018 i kontakt med Ekens férskola med
forskolldraren Camilla Burén som kontaktperson, via Per Pennegard, IKT-
samordnare pa kommunniva. Delprojektet som vi skisserade tillsammans
byggde Camillas tidigare arbetsplats, VillUt. Pa denna forskola hade man
kombinerat utomhusvistelse med teman sasom hallbar utveckling och
sprakutveckling. Forskolans egna tankar om hur det temat kunde utveck-
las rérde sig runt fragor om demokrati. Vi bedémde att detta tema skulle
kunna inlemmas fortjanstfullt i ett delprojekt inom ramen for Ndrmiljo
som ldrmiljo och i synnerhet i férhéallande till utgangspunkter om barn
som medborgare. I och med denna demokratiska dimension och VillUt-
erfarenheterna fran temaarbete med hallbar utveckling var det nagot den
deltagande forskolan ville fortsidtta med i projektet Narmiljo som larmiljo.
Projektets metodologiska inspiration hidmtades bland annat fran den sa
kallade Common worlds-approachen (se t.ex. Hodgins 2019), vilken férenar
intresset for barns perspektiv och medborgarskap med idéer om hallbar ut-
veckling och utomhuspedagogik.

Vad gjorde vi?
Den deltagande forskolan gjorde kontinuerligt utflykter till en dunge i
nérheten vilket det beslutades att de skulle fortséitta med dven i Narmiljo-
projektet. Vi var intresserade av hur undervisningen som utbildningen er-
bjod barnen skulle bli om de kombinerades med vara utgangspunkter och
fysiska digitala aktiviteter. Utrustade med Gopro-kameror skulle barnens
perspektiv pa omgivningarna kunna synliggoras samtidigt som teman och
innehall som hallbar utveckling, sprak och demokrati bereddes plats.
Deltagare i projektet i Angelholm var pedagoger och barn fran férsko-
lan Eken. Barnen i gruppen aterfanns pa forskolans dldrebarnsavdelning.
Sammanlagt deltog tio barn i fyra till femarsaldern dar hilften var flickor
och hilften pojkar.

GoPro-kamerorna lades till den redan existerande aktiviteten och introdu-
cerades som ett substitut for eller komplement till annan digital dokumen-
tationsteknik sasom pekplattor med fotoapplikationer. Tekniken introdu-
cerades inte i sig pa férskolan utan implementerades direkt i den planerade
aktiviteten. Planen var att barnen skulle bekanta sig med vigen till dungen,
sedan folja sitt eget intresse och dokumentera sina upplevelser av omgivning-
arna. Barns perspektiv inlemmades i aktiviteten genom ovannimnda val och
genom att folja och folja upp det barnen riktade sin uppmérksamhet mot. I en-
lighet med designen i det 6vergripande projektet att dessa beréttelser sedan
skulle omformas till nagot slags produkt som kunde visas upp nirmade man
sig materialet multimodalt (med teckning, videoredigering, rostinspelning,
etc) for att fordjupa beréttelsen och sprakandet kopplat till detta.
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En spannande liten larvi
handen pé ett barn.
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Filmerna som varje barn spelade in var 2 - 6 minuter langa och alla barn fick
testa nagon gang att ha den pa nir de gick till dungen samt nir de vistades
i densamma. Gopro-kamerorna monterades pa barnens brést med hjélp av
pedagogerna. Kameran bgjdes alltid framat 30 grader. Detta gjorde dels att
barnen kunde se vad de filmade nér de var i dungen, dels att filmerna fram-
forallt avbildar filmarens hinder och stdvlar, marknivaterringen marken
och andra barns underkroppar. Gopro-kamerans mikrofon fangade for-
tjanstfullt upp ljud, vilket gjorde att man kunde f6lja mikroskopiska skeen-
den under utflykterna. Man kunde héra samtal mellan och utrop fran savél
barn som pedagoger. Sammantaget med miljéljuden fran dungen (som ligger
ca 40 meter fran niirmaste trafikerade vig i ett parkomrade) kompletterade
den auditiva datan bilderna fran kameran ifraga om vad det var som fangade
barnens intresse. Ljudet fran prasslande 16v och snorvlingar frammanade
kinslan av savil nidrmiljé som av att man verkligen sag nagot fran barns
perspektiv.

Vad har vi sett och lart oss?

Pa forskolan hade man talat om aktiviteten med GoPro-dokumentationen
av ndrmiljon som att det var till for att hjilpa forskarna. Det uppdraget var
att filma i dungen och att samtidigt beréitta om vad de sag i dungen med om-
nejd. Detta byggde i sig pa den inramning av projektet som diskuterats fram
i forhallande till forskolldrarens erfarenheter av utomhuspedagogik. De
inledande diskussionerna mellan forskare och pedagoger kretsade kring
hallbar utveckling, demokrati och sprak. Aven under sjilva aktiviteten blev
denna inramning av uppdraget tydlig, vilket framgick av pedagogernas upp-
maningar att ga runt och filma och prata om vad du ser. Dessa instruktio-
ner kom med jimna mellanrum eftersom man bytte forare av kameran med
nagra minuters intervaller.

Pedagog till barn med kamera: Vi ska hitta och berdtta, titta hdr, kom lite, se
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vad som finns, nu far du prata om vad du ser. Glém nu inte att prata.

Aven nir barnen forflyttade sig tillsammans, men utan de vuxna i dungen fram-
gick “uppgiften” de fatt som central. “Uppgiften” var gemensam och miniatyr-
forhandlingar kan héras i filmerna nir barn gar tillsammans eller rakar korsa
den ensamme filmarens vig. Barn till barn med kamera: “Filma hdr, man ska
berdtta, det hdr har vi hittat!”

Barnen tog sitt narrativa
uppdrag pa stort allvar och
de gjorde det pa olika sitt.
Sikert kan denna variation i
berittandet vara kopplat till
att det roérde sig om barn av
olika kon, olika hemkultu-
rer, fran olika syskonskaror
och med olika socioekono-
misk bakgrund. Detta var




emellertid inget huvudfokus i projektet. Snarare var det hur intensiteten i
filmerna varierade sett till hur de pratade, om de hade séllskap for tillféllet,
samt i férhallande till deras férflyttning som hér belyses. I filmerna finns
manga exempel pa hur barnen kallar pa den som har kameran applicerad
pa kroppen i form av uppmaningar sdsom “filma bladen, de hér, kom!” och
”Filma det ddr”. Filmaren framstod pa sa vis som en central funktion for att
fullgora den uppgift som individernai forskolan gav uttryck fér att man hade
fatt av forskarna och projektet. Att filma nagot relevant var ett av tva viktiga
ansprak som barngruppen hade nidr Gopro-kameran var monterad pa nagot
avbarnen. Ett annat var att sjilva kameran fungerade.

Vid upprepade tillfdllen och nir kameran var monterad pa olika barn, ut-
tryckte den som filmade eller den som var bredvid att nagot hinde med ka-
meran. Det som barnen identifierade

var att displayen slutade visa bilden av Ett barn med kamera pa

bréstet och ett annat

det som filmades. Ibland genom att bara barn bredvid.

sakligt konstatera att den ”blev svart”,
vilket da gjorde att de inte kunde se vad
det var de filmade (ndgot som redan
var svart och kridvde en anstringande
framatrullning av nacken). Andra be-
skrev det som att den ”stingdes av”.
Det var framst till pedagogerna barnen
riktade sig nir displayen blev svart.
Pedagogerna anvinde samma fraser
nir de gav instruktioner om hur man
skulle gora for att atgarda det. Uppgiften
kunde da ater dgnas uppmirksamhet

vilket pedagogerna markerade med att f6lja upp instruktionerna om hur
bilden skulle framsta igen med vad de var dar for.

Pedagog tillbarn med kamera: *Tryck pd den!. Ok, prata samtidigt om vad du ser!”

Forflyttning mellan markvardigheter och sevardheter i dungen

Om uppgiften var att dokumentera dungen digitalt i rérelse, vad var det da
barnen sag och riktade uppmirksamheten mot? Sammantaget verkade det
inte finnas nagot som inte var intressant. Framst var barnen intresserade av
det de kunde urskilja, namnge, halla och peta i/pé, sasom épplen, pinnar, 16v,
barkbitar, insekter och gropar. Men dven tréden var intressanta for sin bark,
for sina klittererbjudanden och for sina dpplen. Uppgiften att ga runt och be-
ritta om vad de sag och vad som intresserade dem alstrade ett komplext mate-
rial, i vilket ett lirande som forefoll savil flyktigt och osaligt som stabilt och
drivet. For att fullgéra uppgiften maste de hitta nagot att berédtta om. Ett barn
med kamera monterad siger ut i luften, till sig sjilv, forskarna och kameran,
samt med anledning av uppgiften:

”Hadl, l6v, djur och l6v, Spindel och mask, Hdr finns det djur, nu ska vi titta ddr
borta, hdr finns det massor med taggar, med l6v och spindlar och maskor, Hdr
kan vi grdva med en pinne.”
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Ett barn grdaver med en
pinne i ett hal.
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Denna upprikning av objekt i
synfiltet hos ett barn i forflytt-
ning erbjuder en sillsam narra-
tiv genre, som vore berittaren
en rastlos botaniker eller zoolog.
Strovtagen i dungen hade ibland
karaktiren av ett slags safari dar
det géllde att hitta och dokumen-
tera sa mycket mirkvirdigt och

nimnbart som mgjligt som filmaren kunde hitta -”Bara om jag ser nat djur”.

Att folja riktningen i Gopro-bérarens forflyttning visade hur nirmiljon
tedde sig fran det barnets perspektiv pa ett fortjanstfullt vis. For det for-
sta visade filmerna pa olika strategier att férflytta sig i den ganska snariga
miljon; for det andra framstod det relativt tydligt vad som lockade just det
barnetiomgivningarna. Som produkter sett framstar dessa filmer samman-
taget somihog grad personligt priglade. Rorelsefriheten inom ett avgriansat
omrade med manga detaljer, sasom dungen, gav upphov till en mangfald av
forflyttningar.

I brynet av dungen fanns det ett runt sittméblemang med tak som de bru-
kade dta sin medhavda kost i. Niar barnen limnade dungen och kom dit,
riktade den som filmade uppmérksamheten frimst mot de andra barnen.
Uttalanden som “Ska jag filma dig? Sdg AAAA!” skulle kunna tolkas som att
uppgiften inte framstod som sa viktig nir inte dungen var i synfiltet. Den
jakt pa gensvar fran de andra barnen #gnade sig barnet med kameran i regel
inte at, med nagra fa undantag som nyss nimnda exempel.

Forflyttningen som uppstod hos filmaren skulle kunna ses (dven i det avvi-
kande exemplet) som en ”jakt pa mening” vilket blir logiskt i férhallande till
“uppgiften”. Ett barn som nyss fatt selen med kameran fastsatt pa sin kropp
sprang frenetiskt runt hela dungen kors och tvirs lings upptrampade stigar
och sadan hen sjilv gjorde.

”Ddr da? Ddir da? Nyckelpiga, mask (Springer) Ddr da? Pinne, pinne, ja, pinne,
Jjag ser pinne. Ddr da?”

Just dettabarn klampade omkring i hog hastighet och letade frenetiskt efter
saker att namnge och fanga pa bild 4ven om hen inte, som manga av de andra
filmarna, riktigt kunde titta ner pa skirmen pa grund av sin snabba fart. I
6vrigt var det inte manga av barnen som rorde sig sa pa det séitt som Gopro-
kameror dr anpassade till i olika actionsporter. Snarare var forflyttningen
flanerande till sin karaktir. Detta paverkade sjilvfallet berittandets tempo
och meningsbyggnad om #n inte dess innehall. En filmare som strévade sa
sakteliga omkring i dungen hade ett utvecklat sprak som forkunnades pa ett
niranog intimt vis, allt medan hen gick dar mellan sten och tuva och pratade
om “Jordens medelpunkt”. Som en miniatyrversion av David Attenborough
gick han runt och talade lagt till kameran:



“Det hdr lovet dr jdttefint.” (Viskar och visar for kameran.) ”Kolla vad fint!”
(Fortsdtter ga mot ett trdd,) “Alla vet vad trdd dr.” (Gar fram och pillar lite pa
barken). “Skalet.” (Far syn pd ndgonting lite lingre bort pa marken och gar dit
for att plocka upp en stérre lés barkbit,) “Ska vi kolla lite ndrmare?” (I kame-
rans display syns en liten string av mossa som filmaren forsoker fa att hamna i
fokus.)

I bildsekvensen som féljer har vi tagit skirmdumpar av filmen fran det att
filmaren i citatet ovan séiger “skalet” om barken. P4 s vis kan man fa en fing-
ervisning om hur en filmad forflyttning med berittarrost kunde te sigiden
hér forskolans insamlade material. Den roda cirkeln visar barkbiten som
fangat filmaren intresse. Den sista biten visar férsoket att fa en minimal de-
talj att framsta digitalt pa displayen.

De digitalt dokumenterade forflyttning-
arna med ackompanjerande berittarrost
utgjorde sérpriglade uttryck. Pa sa vis fram-
star den hir typen av digital fysisk aktivitet
som en intressant blandvariant av olika for
forskolan centrala estetiska uttrycksformer
sasom bild, film, drama och rérelse. De sma
filmsnuttarna som barnen skapade erbjod
mdojlighet for dem sjdlva att producera ett
ramaterial som, oavsett om det skulle bli
en del av en produktion i ett senare skede,
var specifika vittnesbord for just dem.
Kombinationen av det dokumenterandet av gaendet i och pratandet om ter-
ringen blev alltsa en konstform i sig, vilken da hade lika manga sitt att fram-
sta som det fanns barn i studien.

Spraket i berdttandet i digitala fysiska aktiviteter

Barnen rérde sig runt i dungen, pa egen hand och tillsammans, for att un-
dersdka och beskriva vad som fanns dér. Aven om ljudet var bra i upptag-
ningarna kunde dock inte allt som sades transkriberas. Flera av barnen
hade annat hemsprak én svenska och anvinde ibland sitt modersmal nir de
spelade in filmerna, ibland under hela sekvensen. Utan att ha 6versatt vad
som sades i dessa filmer riknar vi inda det materialet till en del av praktik-
utvecklingen i form av att det gav barn mdjlighet att uttrycka sig pa ett sitt
som kéndes relevant for dem.

Filmerna med tillhérande narrativ framstod 6verhuvudtaget och pa olika sitt
som rika vittnesbérd for barns sprakanvindning i de berorda aldrarna. Aven
om de inte pratade fritt i férhallande till den "uppgift” som alla inblandade
verkade ense om, det vill sdga att forse forskarna med rika beréttelser om vad
de sag i dungen, var berittandet relativt fritt om man ser till att de kunde réra
sig som de ville och rikta blick och uppmirksamhet at det de sjilva valde, samt
rama in narrativet pa det sétt som passade dem. Allt som allt, framstod desig-
nen pa datainsamlingen som ett rimligt férsok att nirma sig barns perspektiv.

Ett barn filmar en bit bark.
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I féregaende avsnitt presenterades vad de pratade, berittade och samtalade
om ioch under sina sonderingar av dungen, vilket rérde det som de sag, klev,
tog och smakade pa (4pple, mossa, 16v, pinnar, bark, gegga, etc.). Detta avsnitt
kommer att titta ndrmre pa hur de pratade, berittade och samtalade om
vad de sag ur ett sprakligt perspektiv. Mer specifikt kommer vi att lyfta upp
en intressant aspekt av sprakandet som vi kopplar till sjilva sammansitt-
ningen av aktiviteten med alla dimensionerna digitalisering, forflyttning
och berittande jimt balanserade.

Fyndet som gjordes kring filmarnas sprakanvindning var att en skillnad
kunde skonjas i berdttandet mellan nir de var i roérelse respektive stillasta-
ende. I rorelse atergavs det som framstod for filmaren (det vill sdga det som
syns pa filmerna) som nagot det fanns mycket av eller som ett bland flera
andra, medan de stillastadende betraktelserna hade karaktiren av funde-

ringar 6ver och virderingar av enskilda objekt.

Nir filmaren var i rorelse och pratade var berittandet fyllt av upprikningar
av vad som motte kameran och filmaren blick. Dessa inventeringar av vad
som fanns i dungen mirks finns exemplifierade i foregaende avsnitt nir en
filmare listar f6ljande “Hadl, l6v, djur och l6v, Spindel och mask” och en annan
siger “Nyckelpiga, mask. Ddr da? Pinne, pinne, ja, pinne, jag ser pinne. Ddr
da?”. Sjélva farten verkar skapa villkor fér berdttandet ungefir som nir
man sitter i en bil pA motorvigen och ser saker passera férbi som berittar
for de medpassagerarna om. Forutom att rdknas upp jimte andra foremal
och foreteelser i dungen priglades den sprakliga uppbyggnaden i rorelsebe-
rittandet av att det fanns mycket av just nagot atergivet med den oprecisa
méngdbeskrivningar som “massor”/”mycket” eller egna pluralformer som
”16var”/”maskor”.

”Hdr finns det djur, nu ska vi titta ddr borta, hdr finns det massor med taggar,
med l6v och spindlar och maskor.”

Det pluralt orienterade rorelseberittandet kunde snabbt skifta till ett mer
grannlaga samt virderande beskrivande av det som de st6tte pa. De tillfdllen
nér forflyttningen avstannar for att filmaren ska fokusera pa nagot speciellt
atfoljs av en mening nir mingden/massan/mangfalden/det plurala 6vergar
till nagot mer specifikt som nir filmare siger “hdr finns det mycket gegga, det
dar dckligt med gegga” och en annan som beskriver det som att hen”ser l6v, fint,
dpple, man far inte dta sana [slanbér]!”. Det forekom ocksa en motsatt riktning
som nér en filmare bérjar ga och uttrycker foljande: “Titta vad fin l6v det dr,
massor av lovar”. Forflyttningen verkar alltsa tendera att aterge méngder i
spraket, medan att vara stillastaende, som vi nu ska vinda blicken mot, sprak-
ligtlockar fram kvalitativa virderingar av enskilda foreteelser i narmiljon.

Nir forflyttningen avstannar i filmerna ser man hor tydligare vad filmarna
sédger och gor, men de resonerar ocksa mer djuplodande sprakligt sett vid
dessa tillfillen. "Uppgiften” verkade vara nirmre en fortjanstfull 16sning
nér rérelsen avstannade, nér en komplex méngd forvandlas till nagot enskilt



som kan beskrivas i mera Mjuk och fin mossa pa

detalj, som nir ett barn ettrid,
som inte filmade sa till
den som filmade att ”vi
hittade en grej” vilket de
sedan tillsammans f6ljde
upp. Det dr som att den
intensifierade skédrpan i
filmerna vid stillasta-

ende filmning, tekniskt
sett, atfoljs av en hogre
upplosning, metaforiskt
sett, som gor att vi kommer nirmare enskilda ting. En filmare beskriver pa
detta vis att “det hdr trddet dr upprivet, fint och coolt” medan en annan foku-
serar pakinslan av att “mossan dr mjuk”, en fornimmelse som verkar bli moj-
lig nér forflyttningen avstannar.

Det dr nir hinderna kommer i kontakt med féremalen som de kvalitativa
omddémena uppstar, vilket i filmerna framkom i form av adjektiv som mjuk,
fin och sdt eller som interjektioner nir ett barn letar efter dtbart dpple pa
marken och ger uttryck for de blandade kénslor som dungens foreteelser
gav upphov till: Hitta dpple, yuck, yummy, ddr finns det en mask, omg, kolla
ddr, eouw, ork. jag hittar inte dpple. De digitala filmerna visar hur filmaren
fingrar pa sadant som taggar, dpplen, insekter, pinnar, mossa och bark och
uttalandena som atféljer detta ger uttryck for hur detta kroppsliga underso-
kande och utforskande erfars och upplevs.

Som en avslutning pa vad vi gjorde i Angelholm #r det intressant att notera
att ordet digitalisering etymologiskt anspelar pa nagot som har med fing-
rarna att gora. Detta oviintade semantiska sammantréffande ger ytterligare
en dimension till den kroppsliga aspekten av berittelserna i de digitala fy-
siska aktiviteterna som Ndrmiljo som ldrmiljo iscensatte. Nir beréttandet
nadde en hogre uppldsning i form av virderingar och beskrivningar var detta
en effekt av att filmarens fingrar stott pa nagot att reagera pa vilket ger vid
handen enisanning digital beréttelse.

Vad tar vi med oss fran projektet?

Projektet utgjorde ett spinnande och utmanande inslag for bade barn och
pedagoger. Framforallt ir det tekniken, spraket, upplevelserna och berét-
tandet som lararen vill lyfta upp som viktiga i den berérda barngruppens la-
rande i de fysiska digitala aktiviteterna.

Den digitala tekniken skapade enligt forskolldraren pedagogiska vinster men
ocksa utmaningar. En pedagogisk vinst som tas upp ir barnens utforskande av
Gopro-kameran. “De blev medvetna om den ddr kameran, om hur man fick halla
och kolla. Det skapar ju sammanhang for dem, och lite sd tekniskt”. En utmaning
som lyfts fram &r hur barnens inspelade filmer skulle redigeras. “Sedan var det
Jju for svart tekniskt att redigera.” Forskolldraren lyfter fram sina egna tekniska
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begrénsningar bade avseende kameran men ocksa filmredigering. “Jag hade
behovt forbereda mig mer, kunna det hér med kameran lite mer sa att jag snabb-
are skulle kunna komma vidare och jobba. Ddr fastnade jag lite, eftersom jag inte
kunde tillrdckligt om det. Och sedan likadant med filmningen. Jag fastnade lite dér
eftersom jag inte kunde allting innan. Sa man skulle behovt forbereda sig pa det tek-
niska”. Den osikerhet som forskolldraren berittar om och som infann sig under
projektet kring sin egen digitala kompetens &r viktig att ta med fran projektet.
Tekniskt stod vid den hir typen av digitala aktiviteter blir utifran forskolldra-
rens perspektiv en forutsiattning for organiserandet av digitala fysiska aktivite-
teriforskolan.

Sprak och sammanhang tas upp av férskolldraren som nagot meningsfullt.
Platsen, dungen skapade sammanhang fér barnen. ”"Det skapar ju samman-
hang for dem, med allting ddr nere samlat och pa olika sdtt. Att rita om det, att
se det pd film, att ta foton. Kameran gav ju ett annat perspektiv dn dd ndr vi hade
bilderna. Ja, det tyckte jag var berikande for dem. Jag-stdrkande eftersom att det
var verkligen den som hade filmat hade kanske gdtt in néra pda nagot och att den
visste att det var detta jag hittade. Dungen och majligheten for barnen att sjélva
filma men ocksé pa andra sitt bearbeta utforskandet av de insekter och viixter
som fanns dér lyfts fram som pedagogiska vinster for barnen. Utforskandet av
dungen med kameran lyfts dven fram som stirkande for just den deltagande
barngruppen. “Just for dessa var det vdldigt bra med sammanhanget och spra-
ket, kéinde jag med Det dr ju kul for dem. Vad kul vi hade ddr... sedan ndr vi tittar
pd det tillsammans”. Aven den slutprodukt som i form av en film som innehdll
barnens filmer, teckningar och foton lyfts fram som viktig i att barnen dgde
den tillsammans. “Sedan gjorde vi ju en slutprodukt som var allas som de ocksd
kunde titta pd. ... Vi hade den hdr filmsnutten att visa pa en fordldratrdff, sa den
rullade hela tiden. Sa de fick ju se den, men de fick inte den sjilv”.

Det som framkommer &r att projektet inte lett till nagra nimnvérda forind-
ringar i praktiken utom de erfarenheter projektet gett. Gopro-kamerorna
anvénds inte lingre men besoken till dungen gors fortfarande vilken doku-
menteras med digitalkameror. Intresset for insekter och vixter giller dven
for den nya barngruppen. Manga faktorer spelade enligt férskolldraren och
IKT-utvecklaren in pa att projektet inte forindrade praktiken i nagon vidare
utstrickning: Omorganisationer, kommunikation, tid, kunskap, barngrupp,
personalbyte och nya lokaler 4r nagra hinder som kan nimnas.

Vad har vi sett och lart oss? (Alla tre kommuner)

I detta avsnitt presenterar vi en syntes av alla delstudierna i Narmiljé som
ldrmiljo. 1 projektet har vi valt att analysera materialet fran alla tre kommu-
nerna utifran ett lekteoretiskt ramverk (digital play framework) utvecklat
av Bird, Colliver och Edwards (2014). Digital play framework utgar fran tva
lekbegrepp epistemic play och ludic play vars teoretiska grund redogjorts
for i den gemensamma inledningen. Analyserna utifran epistemic play har
genomforts utifran vad den digitala tekniken kan gora och ludic play utifran
vad man kan gora med det digitala verktyget.



Utforskande av kameran

Gemensamt for samtliga kommuner i projektet Ndrmiljé som ldrmiljo ir den
forsta inledande aktiviteten som handlade om att lira kdnna den digitala
tekniken. Framforallt Gopro-kamerorna. Det vi forst uppmérksammade i
materialet var att den andakt som uppstéar hos barnet som far det drofyllda
uppdraget att bli den som dokumenterar med Gopro-kamera ér pataglig. Detta
mérks bland annat i dels ett forsiktigare sétt att rora sig, dels i ett stort fokus
paatt hallakoll pa det som syns pé skirmen men éven den lekfullhet som prig-
lade utforskandet av kameran. Vi ser det darfor som betydelsefullt att spegla
utforskandet av kameran utifran lek.

Nedan har vi valt ut resultat bestaende av beskrivningar, bilder och ana-
lyser i syfte att illustrera hur det kan se ut nér barn ldr kiinna kameran.
Inledningsvis tva bilder som visar hur det ser ut nér barnen har kameran pa
sig. Direfter lyfter vi fram barnens digitala lek med kamerorna utifran forst

utforskande lek och sedan symbolisk lek.

VANSTER

Bilden forestiller ett
barn som har en hjdlm
med en Gopro-kamera pa
huvudet.

HOGER

Forestiller ett barn som
har en Gopro-kameraien
sele pé brostet.

Hjdlmkamera och kamera i en sele pa brostet skapar olika mojligheter for
barn att lira kéinna kameran. Med hjilmkameran begrinsas mojligheten
att se vad kameran filmar. Med kameran i en sele pa brostet diremot &r det
mojligt att se vad kameran filmar i displayen pa ovansidan av kameran vilket
illustreras i bilden ovan. Barnet som har kameran i en sele kikar ner for att
utforska hur det ser ut.

Utforskande digital lek

Det finns manga exempel pa att barnen i projektet dgnar sig at att utforska
kameran. Ibland blir den lilla skdirmen pa ovansidan av kameran svart trots
att den filmar vilket skapar en osidkerhet hos barnen om kameran verkligen
filmar. Det blir tydligt i materialet dér det 4r manga barn som pekar ut och
fragar om detta. Ibland &r det vuxna och ibland andra barn som beréttar for
det filmande barnet att kameran visst filmar dven om den lilla skirmen ar
svart. Ett exempel pa nér skirmen pa ovansidan kameran blir svart ar fran
Angelholm dir barn diskuterar huruvida de vagar fortsitta prata nir inte
kameran ger tecken pa att fortsitta filma.

Vid upprepade tillfillen och nir kameran var monterad pa olika barn i
Angelholm, uttryckte den som filmade eller den som var bredvid att nagot
hénde med kameran. Det som barnen identifierade var att displayen slutade
visa bilden av det som filmades. Ibland genom att bara sakligt konstatera att
den ”blev svart”, vilket da gjorde att de inte kunde se vad de var de filmade
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Bilden visar tunnelbygge
med klossar.
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(nagot som redan var svart och krivde en anstringande framatrullning av
nacken). Andra beskrev det som att den ”stingdes av”. Det var framst till
pedagogerna barnen riktade sig nir displayen blev svart. Pedagogerna an-
vinde samma fraser nir de gav instruktioner om hur man skulle gora for
att atgiirda det. Uppgiften kunde da ater dgnas uppméirksamhet vilket peda-
gogerna markerade med att f6lja upp instruktionerna om hur bilden skulle
framsta igen med vad de var dér for.

Forskollirare till barn med kamera: ”Tryck pa den. Ok, prata samtidigt om
vad du ser.”

Ett annat exempel pa barns digitala utforskande av kamerans grundfunktioner
noterade vi i en av barnens filmer i Varberg. Med kameran fangar filmaren en
diskussion mellan sig sjdlv och en annan pojke dar det finns osékerhet kring om
kameran filmar. De kikar ner i den lilla skirmen pa ovansidan av kameran och
konstaterar att, jo den filmar “det finns smd ménniskor i den”.

Ytterligare ett exempel ar nir en filmare provar vad som hander om han
sviinger pa kroppen hit och dit samtidigt som kameran pa brostet filmar. Den
fysiskarorelsen blir en forutsittning att utforska kameran vilket inte hade varit
mojligt om det varit ett annat digitalt verktyg som inte medger fysisk rorelse.

Symbolisk lek
Observationer av lekldrande med kameran som kan relateras till symbolisk
lek finns det flera exempel pa i materialet. Vi har valt att lyfta fram exempel
fran konstruktionsleken i Varberg eftersom dessa ir tydliga.

Under konstruktionsleken ér det flera barn som bygger tunnlar med stora
klossar medan ett barn gar runt och filmar.

En pojke uppmirksammar att han blir filmad, da siger filmaren, “men
vinka till den sd kan den se dig”, den andra pojken vinkar och siger “hej, hej”,
da séger filmaren, “hej da Goroen”. I det hir exemplet har filmaren gett ka-
meran agens. Kameran ir den som kan se och blivit néstan som en figur,
Goproen som ingar i leken.

Filmaren siger, “nu filmar den” och filmar tre barn som sitter pa golvet och
bygger. Ett av barnen pekar pa filmaren och siiger, utomjording, alla skrattar,
en pojke siger, det ser ut som du har robotgrejer. Aven i detta exempel finns




Bilden visar tunnelbygge
med klossar filmad sa
man ser genom tunneln
till andra sidan.

tecken pa att kameran hanteras mer avslappnat av bade den som filmar och
andra barn. Det ir inte lika mycket fokus pa sjdlva kamerans funktioner.
Den blir snarare en del i leken som robotgrejer pa en utomjording.

Ett annat exempel dr nir filmaren gar fram till en flicka och séger, *vad har
du byggt, men ska du inte visa”, flickan séger, “filma hdr under” och pekar pa
sitt bygge. Tillsammans utforskar de bygget med kameran genom att testa
olika vinklar vilket blir tydligt i de tva bilderna.

Ovan bild har filmaren fangat med kameran genom att forst testa lite olika
filmvinklar for sedan placera sig och kameran pa ett sadant sétt att det blir
mojligt att filma genom tunneln och inte bara ovanifran.

Sammantaget visar resultatet att barnen lir sig den digitala tekniken genom
utforskande handlingar som sedan 6vergar till olika symboliska lekar. Fran
boérjan dr barnen osikra pa hur kameran fungerar, om den filmar nér dis-
playen pa ovansidan &r svart och ror sig férsiktigt nir de bar kameran. Till
att anvinda, bara kameran mer avslappnat och lekfullt genom att integrera
denileken.

Hur bidrar projektet till forskningen inom omradet?

Som praktiknira forskningsprojekt sett utgor Ndrmiljo som ldrmiljé ett in-
tressant kunskapsbidrag. Forvisso ér det inte gentemot andra praktiknéra
forskningsprojekt som vi har positionerat studien utan i férhallande till ett
eklektiskt urval forskningsartiklar fran olika forskningsfilt som hjilpte oss
att designa studien som en rad digitala fysiska aktiviteter i nirmiljon som
vart och ett pa olika siitt skulle mojliggora barns aktérskap i form av med-
borgarskap, medforskarskap och producentskap.

Digital dokumentation i forflyttning i narmiljon

De mest praktiknira projekten som inspirerat oss ér de som tillhér Common
worlds-traditionen (Hodgins, 2019). Dessa bade praktiknira och "teorinéra”
projekt ligger fokus pa forflyttning i ndrmiljon och relationsskapande med
omvérlden och dess andra arter via berittelser. Vart projekt skiljde sig pa sa
sitt att de deltagande forskoleverksamheterna var mer urbant orienterade
(se tex Eriksson, 2020) 4n Common worlds-forskningen, vilken foretriades-
vis 4r orienterad mot naturomraden (se t.ex. Anggard, 2015). Men Common
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worlds-traditionen bygger ocksa pa att den ir forankrad i historiskt koloni-
serad jord som Australien, Nya Zealand och Canada, vilket da implicit blir en
del avdet som dess praktik maste forhalla sig till.

Vart projekt anvénde saledes teknikerna fran Common worlds men forank-
rade var forstaelse av praktik i de olika kommunerna och omradena, samt i
svensk forskolepedagogik och dess styrdokument, vilket vi forhéll oss till pa
ett vad man kalla ett kreativt, konstruktivt och syntetiserande sitt genom
att vi knot samman delar av férskolans uppdrag som kanske inte vanligtvis
brukar ta plats i samma aktivitet, och ndrmare bestidmt digitalisering och
rorelse. Pa det séttet ligger vart projekt ndrmre det som Jarvis et al (2017)
iscensatte, och sa till vida borjade projektet med att vi, de tva forskarna i
Ndrmiljé som ldrmiljé, kombinerade vara respektive kunskapsfilt i formule-
randet av projektets olika delar och processens olika steg. Dr. Lagergren fran
sociokulturell forstéaelse av estetiska digitala ldrprocesser och Dr. Jonasson
fran kulturgeografiska/idrottsvetenskapliga studier av barns rorelse. Den
syntetisering vi gjort, likt Jarvis et al (2017), ledde oss till den empiriska
utgangspunkten i begreppet digital fysisk aktivitet. Genom denna utgangs-
punkt kunde vi, férutom att férena vara intressen i en gemensam insats, gora
det komplexa omradet digitalisering och ldrande i barndom undersoknings-
bart och precis som i Jarvis et al (2017) fall var det rorlighet som var ett slags
katalysator for att fora samman de olika delarna.

Medvetenheten om riskerna och utmaningarna med att bedriva forsko-
leutbildning utanfér férskolans omrade (Anggard, 2016; Eriksson, 2020;
Hodgins, 2019) fanns i studien bland bade barn, pedagoger, forskare, tjinste-
mén samt skolledare, och hos vissa barn utvecklades den under tiden. Under
utflykterna i Varberg och Halmstad mirktes hos barnen en stolthet 6ver att
kinna igen delar i staden och éver att kunna orientera sig i den och pa sa vis
bygger foreliggande studie och projekt vidare pa idéerna fran de angloame-
rikanska studierna (Ivinson & Renold, 2013; Rotas, 2014) pa éldre barn dér
forflyttning och digital dokumentation anvénts som empowering tools for att
skapa starkare band till trakter de &r hemmahorande men inte fullstandigt
trygga och inlemmade i. Vid ménga tillfillen under delprojektens studier
pa minsta mikroniva, sasom nér ett barn lyfter blicken mot en bit bark en
bit bort och gar dit, finner vi stod fér det som Olsson (2014) tycks implicera,
ndmligen att rorelse inte bést ir forstatt som vare sig en estetisk uttrycks-
form eller ett hilsoinstrument i yngre barns larande, utan som en generell
forutsittning for att forhalla sig till sin omviirld och att dirmed vara formo-

gen att bilda kunskap om, i och med densamma.

Lekfullt berattande i férhallande till digital teknik

De kunskaper fran projektet som kan tillféras forskningsomradet barns di-
gitala barndom tog sig uttryck i projektet genom barnens narmande till den
digitala tekniken tillsammans med forskolldrarna. Utifran den forskning
som visar resultat som stoder att de vuxna ar viktiga mojliggoérare for barn
att tilldgna sig en digital kompetens (Plowman & Stephen, 2005) blev det



tydligt att barn och vuxna utforskade och ldrde sig tekniken tillsammans.
Den digitala tekniken tillférde nya pedagogiska vinster till den pedagogiska
praktiken genom barnens lekfulla utforskande och anvindande av den. Det
blev mgjligt att undersoka inte bara sin ndrmiljé utan ocksa andra aktivite-
ter pa forskolan. I Halmstad tillfé6rde kameran en ny dimension till barnens
digitala berittelser. Barnen uppmirksammade nya kunskapserbjudanden
som till exempel att 14sa och skriva nir de producerade sina digitala beréttel-
ser. I Varberg gav kameran verktyg att utveckla konstruktionsleken genom
dokumentationer av vinklar och vrar i tunnelbyggen som inte annars varit
méjliga. I Angelholm skapade barnen mening av naturen pa nya mer férdju-
pade sitt genom mdojligheten att tillsammans med kameran utforska den
omgivande vegetationen, ”16var” och blad.

Ett annat bidrag till forskning som projektets resultat visar ar den form for
barns digitala berittande och det lirande som mojliggjordes. I projektet be-
rattar barnen nér de sjilva filmar i rorelse och forflyttning och genom in-
dividuella och kollektiva digitala filmberittelser med redigeringsprogram
i Ipads. Formerna for beréttelse i projektet 4r ddrmed bade i rorelse och
stillasittande. Vid barns berittande i rorelse och forflyttning dr den forsta
anknytningen till forskning som vi ser de resultat som visar att barnens be-
riattande dr avhingig hastighet vid rorelse och forflyttning. I projektet visar
resultatet att barns berittelser innehaller mer fiktiva, pahittade inslag nir
det dr lag fart som vid promenader. Nér det gar fort som vid forflyttning via
ladcykel innehaller barns berittelser mindre eller inga inslag av fiktion.

I'studien av Sakr, Connely och Wild (2016) jimfordes barns analoga och digi-
tala berittelser dar de konstaterar att de digitala berittelserna inneh6ll mer
fiktion. I projektet Nédrmiljé som ldrmiljé dr det ssmmanhang, rorelsen och
forflyttningens hastighet som har betydelse for barns fiktiva inslag i de be-
rittelser som lades till nér forflyttningen gick sakta. Sammantaget kan vi se
att den form, omgivning och det sammanhang som barn skapar berittelser i
har betydelse for det innehall beréttelserna far ifraga om fiktion.

Med barns fantasifulla inslag i digitala berittelser visar studien av Fleer
(2014) att en kombination av lekaktiviteter och digitala aktiviteter pa bade
individ och gruppniva ger maojligheter for barn att alternera mellan verkliga
och fiktiva situationer. Det ser vi kan knytas till de resultat i projektet som
visar att barn pa promenad individuellt och tillsammans bade berittar ut-
ifran sina tidigare erfarenheter men ocksa skapar fiktion i sina berittelser
om miljén de passerar. Aven i konstruktionsleken i Varberg finns lekfulla in-
slag av fiktion som till exempel filmaren som en robot.

Ytterligare en intressant anknytning till tidigare forskning ser vi i resulta-
ten fran Varberg. Barnen i Varberg utforskade sin stad och sdrskilt det tun-
nelbygge som pagar dir byggmaterial och maskiner drog till sig barnens in-
tresse. I jimforelse med studien av Tzima mfl. (2020) dir barnens berittande
med stéd av mobila digitala teknologier kretsade kring vattenkvarnar ar det
mojligt att se materiella ting i form av gravmaskiner och vattenkvarnar som
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nagon slags katalysator for barns intresse och motivation att skapa berittel-
ser. Kulturella artefakter och industriella urbana foreteelser gor dirmed att
forskolldrare kan knyta an dessa till uppdraget att undersoka ndarmiljon.

Barns nya berittelser och olika beréttarroller dr ett intressant resultat som
vi valt att lyfta fram i avsnittet om Halmstad. Barnen 6vade sig i att dela
berittelser, beriitta tillsammans, att vara i beriittelsen. De tridnade pa att
identifiera mottagaren, vilket fluktuerar beroende pa omgivningen, rérel-
sen, tekniken, och gruppsammanséttningen. Hur vi tilltalar varandra digi-
talt och hur vi beter oss framfor kameran. Detta tillfér en ny dimension till
forskning om barns beréttande. Genom den form av beriéttelser i rérelse och
forflyttning med mobila digitala teknologier som vi fann i projektet 4r det
nagot vi ser som intressant att ga vidare med i framtida forskningsprojekt.

Utifran projektets design och de digitala fysiska aktiviteter som genomfor-
des ser vi att projektet sammantaget tillfér kunskap till det budskap som
ges av Mantilla och Edwards (2019) kring hilsa, relationer, pedagogik och
digital lek. I projektet har barnen brukat digital teknologi pa ett lekfullt
sitt och varit med i processen. En slutsats vi kan gora dr ddrmed att pro-
jektet Ndrmiljé som ldrmiljé dr ett exempel pa hur det didaktiska arbetet
med digital teknik i férskoleverksamhet kan bedrivas dir barns viilméaende,
kommunikations- och lirandemdjligheter tas tillvara utan att gora avkall pa
leken. Leken blir pa det sittet en viktig grund for barns digitala lirande (Bird
& Edwards, 2014) och tillsammans med digital teknologi som i detta projekt
Gopro-kameror, skapas de rorelsemdjligheter som Olsson (2014) lyfter fram
som en forutséttning for barn att skapa kunskap om, i, samt med sin omvirld.
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