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I laroplanen finns begreppet "Adekvat digital kompetens'
inskrivet. Vad ar adekvat digital kompetens? Vad innebar
adekvat i detta fallet? Motivera utifran kallor.

Skolverket (2020a) skriver att ordet adekvat anvands for att “digital kompetens fordndras Gver
tid i takt med den tekniska utvecklingen savil av nya anvindningsomriden” (s. 1). Det gar
inte att veta vad relevant digital kompetens ar da den forandras utifran samhallets krav och
barnens forutsattningar. Astrém (2020) skriver att ordet adekvat har synonymerna lamplig,
passande och anvandbar, vilka kan vara lattare att forsta.

Skolverket (2020Db) skriver en lista av fyra aspekter som samverkar till adekvat digital
kompetens:

e Att kunna lésa problem och omsétta idéer i handling

e Att kunna anvéanda och forsta digitala verktyg och medier
o Att forsta digitaliseringens paverkan pa samhallet

e Att ha ett kritiskt och ansvarsfullt forhallningssétt. (s. 1)

Kyrk Seger (2020) skriver att en adekvat digital kompetens ar nagot som ar foranderligt
utifran de digitala verktyg, kunskaper och de barn vi har idag. Det &r viktigt att valja vilka
digitala verktyg som ska anvandas utifran kvalitet och meningsskapande, och att de dven
hanger ihop med begreppen att se barnen som aktiva producenter istéllet for konsumenter.
Adekvat digital kompetens &r att man anvander digitala verktyg utifran ett syfte, att det tillfor
nagot i det larande barnet befinner sig, men dven att man som férskollarare haller sig
uppdaterad och lar sig mer om digitala verktyg och vilka méjligheter som finns. Aven Astrém
(2020) skriver att vilka digitala verktyg vi &n anvander ska det ha ett syfte for att bli
meningsskapande. Vi behdver variera de digitala utmaningar som erbjuds, det finns olika
kompetenser hos barnet utifran deras utvecklingszon.

Astrém (2020) skriver om tre kompetenser som behgvs for att vara en adekvat digitalt
kompetent pedagog, “pedagogisk, teknisk och &mnesovergripande kompetens” (s.65). Enligt
Astrom (2020) krévs det att dessa kompetenser finns pé forskolan for att vi ska kunna mota
den de nya forvantningarna gallande att barnen ska utveckla adekvat digital kompetens.
Framtiden vet vi ju inte sa mycket om, férutom det att vi inte vet hur den kommer se ut och
vilka kompetenser som da blir passande. Darfor ar det viktigt att lara sig att utforska pa egen
hand och forsta grundprinciperna, som datalogiskt tankande och kallkritik. Vi behéver jobba
med synen pa digitala verktyg. Det ar viktigt att personalen och barnen inser att digitala
verktyg behover styras i ratt riktning, verktygen ska inte styra oss. For att kunna styra
verktygen behover vi forklara lite om hur tekniken bakom fungerar. Till exempel, tekniken
greenscreen; programmet tar bort det gréna i bilden - darfor ser du ut som att du svévar.
Digitala verktyg &r inte magiska, men vi kan géra magi med dem! Kritiskt forhallningssatt,
vad ar falskt eller sant?

Det behovs saklart IT-ansvariga som foljer med i utvecklingen och valjer lampliga verktyg,
all personal kan inte hdnga med men alla har ett ansvar att arbeta med digitala verktyg enligt
Laroplan for forskolan: Lpfo 18 (Skolverket, 2018):



Utbildningen ska ocksa ge barnen forutséttningar att utveckla adekvat digital
kompetens genom att ge dem mojlighet att utveckla en forstaelse for den digitalisering
de moter i vardagen. Barnen ska ges mojlighet att grundldgga ett kritiskt och
ansvarsfullt forhallningssatt till digital teknik, for att de pa sikt ska kunna se
mojligheter och forsta risker samt kunna vardera information. (s. 9)

Hur far vi vardnadshavare att forsta vad adekvat digital kompetens innebar? Att arbeta med
digital kompetens innebér inte mer skarmtid om pedagogerna pa forskolan har adekvat digital
kompetens. Hur far vi vara vardnadshavare att forsta att barnen skapar aven med digitala
verktyg lika mycket som nar de skapar i ateljen?

Reflektera dver hur styrd en larprocess ska vara. Tex om
barnen ska mala en bil, ska de farglagga en fardig bil eller
mala en pa frihand. Vilka hinder och méjligheter ser ni med
detta? Vav in en diskussion om instrumentell vs
meningsorienterad tekniksyn.

Elm Fristorp och Lindstrand (2012) skriver att utifran ett meningsskapande tekniksyn behover
det finnas nagot att skapa mening kring. I bérjan av ett projekt, nér de till exempel mala en bil
uttrycka hur de tycker att den ska se ut utifran sina tidigare erfarenheter. Over tid blir tecknen
pa barnens larande synliga, da barnet kan mala med hogre detaljrikedom. Barnens
representationer behdver inte vara “rétt” utifran ett vuxenperspektiv, genom reflektion pagar
det hela tiden en laroprocess. Barnen bygger upp tillit till sin egen formaga och vagar prova
och testa sig fram for att bygga pa deras sjalvkansla och identitet.

Nar barnen farglagger en bild pa en bil ses det som en instrumentell tekniksyn. Carlbom och
Adamsson (2014) skriver utifran deras forskning att pedagogerna uppleva att farglaggning av
en bild ar kravlost, trakigt och en form av meningslos avkoppling eftersom aktiviteten inte
utvecklar barnens kreativitet. Vi diskuterade att det faktum att farglaggning &r en kravlos och
avkopplande aktivitet inte behver vara nagonting negativt. Det har blivit populéar att
farglagga som en form av mindfulness som kan anvandas genom hela livet. Fordelen med att
anvanda mallar &r att det kan skapa trygghet om man har svart att fa igang fantasin samtidigt
som det och dppnar upp majligheter till att se hur en bil ser ut pa riktigt, hur linjerna gar, var
décken sitter osv.

Elm Fristorp och Lindstrand (2012) skriver om behaviorismen som larandeteori, att det som
lars ut ocksa maste ga att matas, en malarbild dar alla barnen gér samma sak ar ett
instrumentellt 1arande som tydligt visar om barnen klarar av att farglédgga bilen eller inte, dér
fokuset hamnar pa resultatet och inte processen. Det kan upplevas som ett krav att bilderna
ska vara perfekt/rétt, barnen ska vara duktiga och fargldgga den som de vuxna forvénta sig.
Detta kan skapa oro hos de barn som har svart att mala innanfor linjerna. Denna aktivitet
misslyckas i sa fall med att fa barnet att kanna tillit till sin egen formaga. Barnen kan trana
upp sina finmotoriska fardigheter genom att farglagger; men det gor barnen ocksa genom att
mala pa frihand.



Bade den instrumentella och den meningsorienterade tekniksynen har sina styrkor och
svagheter nér det kommer till deras pedagogiska implementering i forskolan. En
meningsorienterad tekniksyn lagger fokus pa processen, inte resultat (instrumentell
tekniksyn). Pedagogen bor uppmérksamma vad barnen gor (processen) genom att anvanda sig
av fragor, 6ppna dialoger och samtal som vacker lust och reflektion, dvs. tankar, om barnens
egna skapande.

Braxell (2010) skriver att hon genom att vara en forebild i barnens skapande medvetet och
aktivt véljer att vaxla mellan att styra mer eller mindre. Det vuxnes sprakbruk och
forvantningar forstarker hur styrd en aktivitet ar, samtidigt som den vuxnes syn pa hur barnen
ska farglagga bilden utifran “uppfattningen att saker och ting har av kulturen bestimda farger”
styr barnens aktivitet (Braxell, 2010, s. 39). Vi diskuterade hur vi som medvetna pedagoger
under processens gang bor vélja hur styrd en aktivitet ska vara. Alla i gruppen &r vana vid att
medvetet utga ifrdn en meningsorienterad tekniksyn, men vi har anvant oss av mallar nagon
gang (till exempel, vid avslappning).

Aven om vi ser att det finns farre fordelar med den instrumentella tekniksynen, kan barnen
arbeta utifran en amnesdverskridande metod genom att anvanda sig av appar som Quiver pa
en larplatta for att forvandla sina farglagda bilder med hjalp av en virtuell augmented reality.
Barnen kan ocksa fa inflytande 6ver vilka bilder de farglagger och utga ifran deras inre
motivation eller livssituation. Johansson (2015) har skapat en malarbok “Starka prinsessor &
mjuka hjéltar” som kan anvindas for att vicka diskussioner om kénsmonster som ett arbete
mot laroplanens mal att férebygga diskriminering i forskolan (Skolverket, 2018).

En del havdar att digitala verktyg kan hjalpa barn med
funktionsvariationer. Stimmer det pastaendet?

Vi anser att flera av de digitala verktygen skapar goda forutsattningar for att barn med
funktionsvariationer att kunna delta i vardagen pa forskolan.

Specialpedagogiska skolmyndigheten (2019) skriver i sitt handledningsmaterial “att anvanda
digitala verktyg i larandet ger stora moéjligheter till variation och individualisering och skapar
goda forutsattningar for maluppfyllelse (s. 68).”

Kjallander (2019) skriver att digitala verktyg kan 6ka delaktigheten och inkluderingen for alla
barn och bli en hjélp for larandet.

Enligt Skollagen (2010:800), SkolL, 1 kap. 48:

I utbildningen ska hénsyn tas till barns och elevers olika behov. Barn och elever ska
ges stod och stimulans sa att de utvecklas sa langt som mojligt. En stravan ska vara
att uppvdga skillnader i barnens och elevernas forutséttningar att tillgodogdra sig
utbildningen.

Ratt verktyg gor skillnad och genom att anpassa for individen sa kan vi dven skapa en béttre
larmiljo for alla skriver specialpedagogiska skolmyndigheten. Alla elever ar unika och lar pa
olika satt darfor ar det viktigt att vi varierar metoder, arbetssatt och forhallningssatt, detta
galler &ven barn med funktionsvariationer.



Delaktighet handlar mycket om tillganglighet och manga av de digitala verktygen underlattar
just tillganglighet genom sin konstruktion. Man kan till exempel l16sa manga vardagliga
problem for barn med behov av kognitivt stoéd, genom att anvanda sig av enkla redskap som
redan finns inbyggda i Ipad och mobil. Dessa kan man stélla in individuellt efter varje barn.
Exempel pa verktyg som kan anvandas for barn i behov av stod med kognition kan till
exempel vara de inbyggda kalendrarna som finns i larplattor och mobiler, tidtagarur och timer
for att avgransa tid och visa pa struktur, kameran och de méjligheter som den for med sig i
form av minnen och kommunikation i form av bilder och filmer.

Andra enkla hjalpmedel som redan finns tillgangliga pa ipads och mobiler ar s& kallade
individanpassade instéllningar. Med dem ar det mojligt att anpassa utseende pa innehallet,
andra farg pa bakgrund, forstora text 0.s.v. Detta lampar sig valdigt bra for barn med
synnedséttning.

Digitala verktyg kan hjalpa till att forstarka barns sprak eller mojlighet till
kommunikation. Med hjélp av appar eller program som finns online med stor bildbas med
sokfunktion sa kan man enkelt komma at tecken for teckensprak eller bildstod som kan
anvandas som kommunikationshjalpmedel.

En mycket stor fordel som de digitala verktygen for med sig ar att de ar valdigt tydliga i sina
budskap. Heimann och Tjus (1997) listar 11 satt som digitala verktyg (datorn i det fallet) kan
vara hjalpmedel for barn med autism. Nagra av dessa ar att barnen kan prova och testa saker
om och om igen, den (datorn) minskar sociala krav, ger tydlig aterkoppling, barnen kan arbeta
pa ett multimodalt sétt och digitala verktyg reagerar likadant varje gang vilket erbjuder en
trygghet (ibid.).

Aven om ménga av de digitala verktygen och flera av de olika apparna som finns ar mycket
bra sa ar de ofta ganska dyra i inkdp och kraver att man har nara samarbete med habilitering
for att fa tillgang till dem. Detta kan ibland forsvara vara majligheter i forskolan att ta fram
bra program till barn med funktionsvariation eftersom de inte alltid &r kopplade till
habiliteringen redan i forskolan.

Ett annat problem kan ocksa vara att barn med kognitiva storningar sasom autism blir valdigt
fixerade vid plattorna eller ett visst program. Heimann och Tjus (1997) skriver just om att
detta ar en av de potentiella riskerna for barn med autism i anvandningen av digitala verktyg. |
deras studier hade de en radsla av att barnen med autism kunde visa en tendens att bli fixerade
vid skarmar, men i deras studier kunde de I6sa det utan stérre bekymmer. Vi anser att mycket
hanger pa hur vi som pedagoger arbetar med detta.

Men alla barn ar olika som individer och de har olika forutsattningar och varje barn har rétt att
lara utifran sina egna forutsattningar, vilka digitala verktyg som da ska anvandas bor anpassas
utifran varje individs behov. Det kréaver att vi pedagoger ar val insatta i barnets
funktionsvariation men ocksa att vi har god kdnnedom om de olika programmen, apparna och
verktygen sa att larandet for barnen blir sa fordelaktigt som mojligt. Vi behdver veta hur de
fungerar, varfor jag ska anvénda dem, vilket verktyg vi ska anvéanda vid vilket tillfalle samt
varfor vi ska vélja att anvanda dem eller vélja andra analoga alternativ istallet. Heimann och
Tjus (1997) papekar att digitala verktyg inte behdver vara ett hjalpmedel for alla barn samt att
samma metoder inte passar for alla. De menar pa att det ar viktigt att pedagogen &r en
medresenar tillsammans med barnen for att anpassa uppgifterna utifran barnen som individer.



En sak som vi pa forskolan dock kan gora &r att introducera de digitala verktygen tidigt sa att
barnen atminstone har en grundforstaelse och har borjat kunna hantera verktygen, vilket
kommer att hjalpa dem nér de senare i skolan kanske har behov av att anvénda fler digitala
verktyg for att hjélpa dem i deras larande.

Reflektera om hur projektion kan anvandas i forskolan. Hur
kan du som pedagog fa syn pa larandet i samband med
aktiviteten?

Projektorn &r ett digitalt redskap som anvands allt oftare tillsammans med en larplatta eller
dator i forskolan. Lundgren Ohman (2014) skriver att ”projektorn forstirker lirplattans
mojligheter”. Det dr viktigt att pedagogen har i dtanke hur och varfor de anvénder sig av en
larplatta i kombination med en projektor. Det ar optimalt om det gar att flytta projektorn
mellan olika rum och larmiljéer och att det beroende pa aktivitet gar att projicera pa vaggar,
golv, taket, en kub eller pa barnens byggande.

Har ar nagra idéer om hur man kan anvanda projektorn for att forstarka och visualisera
larandet i forskolan: projicera filmer pa “kuben” utifrén barnens projekt och 1at barnen skapa
skuggor Anvant Point of View (POV) filmer fran tag, bussar eller bergodalbanor, anvand
projicera bilder pa uppspant papper och barnen mala och farglagga dem. , utforska barnens
nyfikenhet genom att projicera pa deras klader, projicera lugna filmer med musik pa taket
under barnen vila, inspirera och introducera nya kulturer genom att visa t.ex. dans fran olika
lander.t. Det kan ocksa vara genom att visar yogafilmer pa projektorn, gora “dance off” i
grupper eller bygga Eiffeltornet utifran en projicerad bild. Om barnen &r intresserad av eld
eller sno kan de anvanda de effekter tillsammans med deras bygg och konstruktion skapelser
for att ge dem liv. Genom att visa barnens bilder/filmer/kreationer for reflektion med
projektorn i bada stora och sma grupper. Barnen kan anvénda sig av projektorn nar de
utforska appar for att dela sina upplevelse de kan ocksa visar hela rummet sitt
skapande/maleri med hjalp av projektorn. Genom att visa filmer och dokumentation av vad
gruppen har jobbat med under terminen pa ett foraldramote kan ge en inblick i verksamheten.
Ett mikroskopdgg kan forstora saker och delas med andra med hjélp av projektorn. Nar barnen
anvander sig av Green Screen kan anvandningen av projektorn samtidigt underlattar det for
barnen att forestéller sig hur det ska se ut. Ritsagor (med till exempel appen Doodlecast) kan
visas till andra med hjalp av projektorn tillsammans med hdglésning, skuggteater eller jobba
med att lasa pa talets grund/ bokpromenader/ att skriva sig till lasning. Projicerade bilder
bjuda pa fantasivarldar och projektion kan bjuda pa multimodala upplevelser med rorliga
bilder och musik. Barnen kan ocksa méta olika modersmal och kulturer med hjalp av
projektorn och lara sig nya tecken tillsammans (TAKK). Barnen kan ocksa lockas till fysiska
rorelseaktiviteter genom att leka “squash bug” appen pa en stor vigg.

Nilsson och Larsson (2014) skriver om hur projektorn kan anvéandas for att dela upplevelser i
nutid och narma sig barnens varld genom att larplattan pa ett stativ peka mot barnen som mala
som visas med projektorn i stor bild. Har kan barnen dven filma och fotografera sin
skapandeprocess. Det kan vara anvandbart nar pedagogen vill fokusera pa processen kontra
resultatet. Skolverket (2012, s. 51) skriver att genom att projicera ’kan barnen vara i sin



dokumentation, ”simma” i den och leka vidare i sin upplevelse (detsamma géller naturligtvis
med bildspel).”

Projektion lampar sig val for socialt samspel. Nilsson och Larsson (2014, s. 88) skriver att
projektorn &r “ett bra medel for att reflektera tillsammans”. Hér kan pedagogerna tillsammans
med barnen eller hela barngruppen titta pa bilder eller filmer for att dteruppleva och reflektera
over tidigare handelser. Det kan ocksa inspirera andra till berattelser/aterberattelser,
aterkoppla, kommunicera, upptacka, ger uttryck for egen uppfattning, sétta ord pa tankar och
funderingar utforska och dela med sig av sina tankar. Filmerna och bilderna kan synliggdra
larande i samband med att pedagoger staller intressevackande fragor, ifragasatta barnens
larprocesser (Skolverket, 2012). Det r ocksa ett sétt for pedagogen att fa syn pa barnens
larande tillsammans med fragor (Nilsson och Larsson, 2014). Det larande som sker
tillsammans ger ofta upphov till nya pedagogiska mojligheter.

Vi diskuterade hur vi anvéander projektorn pa de olika sétt som beskrivs ovan. Det var
intressant att fokusera pa vad det ar som vi ska visa och diskutera nar vi visar dokumentation,
samt varfor. Det var ocksa intressant att hora hur projektion kan gora saker obegripligt stora
sa att man se detaljer och egenskaper pa ett helt nytt séatt. Tyvarr har ingen av 0ss i gruppen
anvant oss av interaktiva projektorer men det skulle vara spannande att testa i framtiden.

Kap 7 i Digitalisering i forskolan pa vetenskaplig grund
beskriver "'lara genom att lara ut"'. Hur kan ni tillampa denna
kunskap med hjalp av digitala verktyg som ni har tillgang till?

Att lara ut till varandra sker ofta spontant i forskolan, det ar vanligt att nagra barn lar sig
fortare och sedan visar de andra. Detta géller dven digitala verktyg. Gulz och Haake (2019)
skriver att barnen klarar av att félja instruktioner, koncentrera sig och lara ut &ven digitalt,
samt att det kan vara l4ttare att fokusera vid en digital &n vid en analog aktivitet.

Att lara sig genom att lara ut &r en metod med manga fordelar. Forskning i skolvarlden visar
tydligt att det ar ett av de bésta satten att lara sig (Gulz och Haake, 2019). Det &r en metod
som motiverar till utokat larande. Skolelever som far i uppdrag att lara ut sina kunskaper
agnar mer tid at att studera an om de bara lar for sin egen skull (Chase, Chin, Oppezzo och
Schwarz, 2009). Nar barnen lar ut till andra &ar det en dverféring av kunskap som kraver att
barnen omformulerar informationen, vilket kraver en djupare forstaelse av amnet som de lar
ut (Wasthage och Ostling, 2009). Enligt Wasthage och Ostling (2009) barnen utvecklar ocksa
sin kommunikationsférmaga och far en 6kad forstaelse for det de lar ut i samspel med andra.
Genom att lara ut i ett meningsfullt sammanhang blir barnen delaktiga och ansvarstagande
och far en 6kad motivation till att lara sig.

Vi har sett flera positiva effekter nar barnen Iar varandra. Som personal ser man hur mycket
barnen uppfattat nar de l&r varandra. Ofta har de lart sig mer &n vad man tror. Exempelvis nar
nagra barn skulle visa hur kameran fungerar, da undervisade de inte bara varandra om sjélva
kameran utan dven om att det &r viktigt med bra ljus och att kameran &r stilla nér man
fotograferar.

Att lara andra &r dven ett satt att starka sin egen sjalvbild. Enligt Bandura (1997) ar tilltron till
den egna férmagan ar en mycket viktig del i den personliga utvecklingen. Enligt var



erfarenhet kan det forandra hur barnen ser pa varandra: ett barn som i vanliga fall tar lite plats
kan genom att vara expert fa ta storre plats och hoja sin sjalvbild bade for sig sjalv och andra.
Gulz och Haake (2019) skriver att barn som har Iag tillit till sin egen formaga och kunskaper
har storst nytta av “ldara genom att lara ut” -pedagogiken applicerad med hjélp av digitala
verktyg.

Det ar viktigt att barnen har mojlighet att utforska apparna i sin egen takt for att lara ut i
samspel med andra. Personalen bor lata barnen visa varandra och reflektera tillsammans om
hur man gor, de maste vaga slappa tekniken till barnen. Zhou, Chen och Chen (2019) skriver
om en process 1 tre steg ndr barn lar ut till andra: “forbereda sig for att undervisa, forklara for
andra och interagera med andra” (s. 2). Det ar viktigt vilka appar som anvands, sa att barnen
uppmuntras till att lara ut. Apparna bor vara anpassningsbara och inkluderande utifran
barnens unika behov, samt undvika att uppmuntra en tavlingsinstinkt (Gulz och Haake,
2019).

Att lara andra ger ocksa en okad forstaelse for hur man designar en bra larsituation. Vid
introduktion av nya verktyg, exempelvis en ny app, kan man introducera appen for en liten
grupp barn som sedan lar andra barn i sma grupper. Det ar optimalt utifran Gulz och Haakes
forskning (2019) att gruppen bestar av tva-fyra barn som har tillgang till varsin larplatta och
barnen uppmuntras att inte réra vid varandras larplattor nar de lar varandra. Utifran Trageton
(2014) ar aven placeringen av digitala verktyg viktig att tanka pa for att uppmuntra samspel,
som till exempel, det &r viktigt att barnen kan skapa dgonkontakt med varandra och se
varandras larplattor.

Barn ser saker fran ett annat perspektiv och kan ofta forsta varandra battre &n vad vi vuxna
kan. Tillsammans med en kompis har l&rsituationen goda mojligheter att hamna i det som
Vygotskij kallar den proximala utvecklingszonen. En “fiffig” kompis som vet lite mer kan
ofta se precis vad man behdver hjalp med.

Hur forhaller sig forskolan till spel pa digitala verktyg?

Bra spel ger mojlighet att spraka tillsammans, samarbeta och lara av varandra. Det ar dock
viktigt att verktygen ar vél utvalda. Gee (2007) skriver om hur spel ska uppmuntra barnen till
kritisk larande och tdnkande, forutsatt att spelet har en bra design samt att barnen har en aktiv
pedagog som uppmuntrar till metareflekterande och metatankande. Vi tycker att det &r en av
de viktigaste aspekterna av spelanvandning i forskolan: att vi ar aktiva pedagoger samt att
barnen uppmuntras till att vara producenter. Spelen ska bjuda pa maojligheter for barnen att bli
“insider”, larare och producenter (inte bara konsumenter), kunna anpassa inlarnings
upplevelsen och domén/ spelet fran borjan och genom hela upplevelsen” (Gee, 2007, s. 212).
Astrom (2020) skriver att oavsett vilka digitala verktyg vi anvander i forskolan ska det fylla
ett syfte, vi behover stélla oss den didaktiska fragan varfor ska vi anvanda det har spelet?
Fyller spelet ett syfte i vart larande kan det absolut anvindas. Aven Kiekel och Kirk (2013)
skriver om att det ar viktigt att pedagoger utvérderar appar innan de anvander dem i
verksamheten, for att sékerstalla kvalitet, och for att férhindra anvandningen av appar som
uppmuntrar till systematisk repetition. Ett annat problem &r ofta att instruktionerna ar valdigt
knapphandiga och ofta kraver att personen i fraga ska kunna lasa. Designen pa spelet avgor
ocksa hur engagerade vi som pedagoger ar. Ett spel som innehaller mycket sakallad ”framing”



(inramning) gor att barn och larare samtalar mindre och l&raren mer instruerar barnen och
talar om da den gor ratt eller fel.

Nielsen (2018) skriver i sin avhandling om att marknaden for pedagogiska appar som &r
riktade till barn ar valdigt stor men att de pedagogiska apparna generellt haller en lag
pedagogisk niva. De flesta dr designade enligt “trial and error” principen. Det blir inte s&
mycket problemldsning utan man fokuserar mer pa att dvervinna spelet genom att klicka runt
for att komma vidare och genom att memorera ratt 16sning for att ga vidare i spelet. Manga
appar och spel ar varianter av analoga aktiviteter. Nielsen (2018) observerade hur barn
anvande sig av memory som spelaktivitet bade analogt och digitalt och hon kunde konstatera
att aktiviteterna skilde sig mycket at trots att de byggde pa samma moment. Nielsen (2018)
skriver: “En slutsats ar att det inte ar rimligt att ersdtta en icke- digital artefakt med en digital
artefakt och forvénta sig samma aktivitet i en utbildningskontext” (s. 100).

Ofta vill man att barnen ska arbeta tillsammans da vi vill skapa ett mote i larandet och lata
barnen l6sa problem tillsammans. Gulz och Haake (2019) skriver att det kan finnas ett
motstand hos pedagoger att lata ett barn sitta med en larplatta och spela spel, men ibland kan
det vara en forutséttning for larandet att fa sitta sjalv i lugn och ro och arbeta med en larplatta.
Fler barn kan aven sitta med varsin larplatta, men anda i grupp och spela pa sin niva och
diskutera I6sningar med de andra barnen. Gee (2007) har sammanstallt en lista Over 36
larande-principer som forfattaren vill uppmuntra l&rare att ta stéllning till for att anvanda sig
av bra datorspel i skolan. Nummer tjugo handlar om hur spel bjuder pa multimodalt larande
for att stodja litteracitet genom att ljud, symboler och bilder samspelar for att forstarka texten
(ibid.). Genom att anvénda sig av multimodalitet kan pedagogerna hitta nya satt for barnen att
tolka sin varld och skapa mening. Det bor ocksa beaktas att forskolan ar ett komplement till
hemmet, manga barn spelar hemma, vi bor erbjuda barnen nagot mer for att barnen ska fa en
storre forstaelse for vad digitala verktyg kan anvandas till.

Vi har observerat att digitala verktyg anvénds allt oftare for barn med funktionsvariationer fér
att skapa en lugn stund. Jonassen (citerad i Trageton, 2014) skriver att digitala verktyg sasom
spel kan anvandas som barnvakter i skolan. Vi har observerat manga olika asikter om vilka
barn som bor fa tillgang till spel i larplattan, samt néar, var, hur, och med vem och att det finns
ett motstand hos kollegor. Detta kan vi koppla till Lindahl och Folkesson (2012) som skriver
att skolan préaglas av djupt rotade normer, varderingar och traditioner som gor att pedagoger
ké&nner sig obekvdma med att introducera och implementera digitala verktyg. For de
pedagoger som inte forstar syftet och ar starkt emot att barn spelar digitala spel i forskolan ar
det viktigt att de andra pedagogerna genom kollegialt larande upplyser dem om den
pedagogiska potentialen med olika appar for att minska deras radsla for det okénda. Helst
skulle vi vilja att digitala verktyg alltid finns tillgangligt, med vissa forhallningsregler dar det
behovs.



Referenser

Bandura, A. (1997). Self-efficacy: The exercise of control. New York, NY: W.H. Freeman.

Braxell, S. (2010). Skapande barn: att arbeta med bild i forskolan. Stockholm:
Lararforbundets forlag.

Carlbom, S., & Adamsson, S. (2014). "Sana ddir mdlarbilder som man bara fyller i” En
diskursanalys om bildskapande pa fritidshem. Hamtad fran
https://qupea.ub.qu.se/bitstream/2077/37952/1/gupea 2077 37952 1.pdf

Chase, C.C., Chin, D.B., Oppezzo, M.A., & Schwartz, D.L. (2009). Teachable Agents and the
Protégé Effect: Increasing the Effort Towards Learning. Journal of Science Education and
Technology, 18(4), 334-252.

Elm Fristorp, A., & Lindstrand, F. (2012). Design for larande i forskolan. Stockholm:
Norstedts.

Gee, J.P. (2007). What video games have to teach us about learning and literacy. Rev. and
updated ed. New York: Palgrave Macmillan.

Gulz, A., & Haake, M. (2019). Kan forskolebarn lara sig sjalva genom att undervisa en digital
figur?. | Kjallander, Susanne och Riddersporre Bim (red.) Digitalisering i férskolan pa
vetenskaplig grund. Stockholm: Natur och Kultur, ss. 158-175.

Heimann, M., & Tjus, T. (1997). Datorer och barn med autism. Stockholm: Natur och kultur.

Johansson, L. (2015). Starka prinsessor & mjuka hjaltar. Hamtad fran
http://www.scout.se/2016/01/28/superhjaltarnas-egen-superhjalte/

Kiekel, J., & Kirk, E. (2013, March). Evaluating apps to ensure learning outcomes. In Society
for Information Technology & Teacher Education International Conference (ss. 2171-2174).
Association for the Advancement of Computing in Education (AACE).

Kjallander, S. (2019). Overgripande aspekter av digitalisering i férskolan. | Kjallander,
Susanne och Riddersporre Bim (red.), Digitalisering i forskolan pa vetenskaplig grund.
Stockholm: Natur och Kultur, ss. 21-40.

Kyrk Seger, E. (2020). Digitalitetens punctum. | Kyrk Seger, Erika (red.) Digitalt
meningsskapande. Lararforlaget: Natur och Kultur, ss. 13-38.

Lindahl, M.G., & Folkesson, A.M. (2012). Can we let computers change practice?
Educators’ interpretations of preschool tradition. Computers in Human Behavior, 28(5),
ss..1728-1737.

Nielsen, M. (2018). Barns och larares aktiviteter med datorplattor och appar i férskolan.
(Doktorsavhandling, Géteborgs Universitet, Goteborg, Sverige) Hamtad fran
https://qupea.ub.gu.se/bitstream/2077/57483/1/gupea 2077 57483 1.pdf

Nilsson, A., & Larsson, A. (2014). ”Fraga barnen. De kan!”. | Lundgren Ohman, U.-K. (red.),
Mediepedagogik pa barnens villkor. Stockholm: Lararforlaget, ss. 83-96.

SFS 2010:800. Skollag. Stockholm: Utbildningsdepartementet.


https://gupea.ub.gu.se/bitstream/2077/37952/1/gupea_2077_37952_1.pdf
https://gupea.ub.gu.se/bitstream/2077/37952/1/gupea_2077_37952_1.pdf
http://www.scout.se/2016/01/28/superhjaltarnas-egen-superhjalte/
http://www.scout.se/2016/01/28/superhjaltarnas-egen-superhjalte/
https://gupea.ub.gu.se/bitstream/2077/57483/1/gupea_2077_57483_1.pdf
https://gupea.ub.gu.se/bitstream/2077/57483/1/gupea_2077_57483_1.pdf

Skolverket. (2012). Uppféljning, utvardering och utveckling i forskolan: pedagogisk
dokumentation. Hamtad fran_http://www.skolverket.se/publikationer?id=2808

Skolverket. (2018). Laroplan for forskolan: Lpfo 18. Stockholm: Skolverket.

Skolverket. (2020a). Adekvat digital kompetens — ett svarfangat begrepp. Hamtad fran
https://www.skolverket.se/skolutveckling/forskning-och-utvarderingar/forskning/adekvat-
digital-kompetens---ett-svarfangat-begrepp

Skolverket. (2020b). Fyra aspekter av digital kompetens. Hamtad fran
https://www.skolverket.se/om-oss/var-verksamhet/skolverkets-prioriterade-
omraden/digitalisering/fyra-aspekter-av-digital-kompetens

Specialpedagogiska skolmyndigheten. (2019). Varderingsverktyg for tillganglig utbildning-
Handledning. Kalmar: Lenanders Grafiska AB. Hamtad fran
https://webbutiken.spsm.se/globalassets/publikationer/filer/handledning-till-
varderingsverktyg-for-tillganglig-utbildning.pdf/

Specialpedagogiska skolmyndigheten. (2020). Digitalt larande - for att nd malen. Hamtad
fran https://webbutiken.spsm.se/globalassets/publikationer/filer/digitalt-larande---for-att-na-

malen.pdf/

Trageton, A. (2014). Att skriva sig till 1asning: IKT i forskoleklass och skola. 2., [rev.] uppl.
Stockholm: Liber.

Wasthage, L., & Ostling, E., (2009). Nar man lar andra, lar man sig bra sjalv. Hamtad fran
https://qupea.ub.gu.se/bitstream/2077/21606/1/gupea 2077 21606 _1.pdf

Zhou, X., Chen, L.-H., & Chen, C.-L. (2019). Collaborative Learning by Teaching: A
Pedagogy between Learner-Centered and Learner-Driven. Sustainability. 11. 1174.
10.3390/s5u11041174.

Astrom, 1. (2020). Adekvat digital kompetens varfor, vad, hur och nar?. | Kyrk Seger, Erika
(red.) Digitalt meningsskapande. Lararforlaget: Natur och Kultur, ss. 55-76.


http://www.skolverket.se/publikationer?id=2808
https://www.skolverket.se/skolutveckling/forskning-och-utvarderingar/forskning/adekvat-digital-kompetens---ett-svarfangat-begrepp
https://www.skolverket.se/skolutveckling/forskning-och-utvarderingar/forskning/adekvat-digital-kompetens---ett-svarfangat-begrepp
https://www.skolverket.se/skolutveckling/forskning-och-utvarderingar/forskning/adekvat-digital-kompetens---ett-svarfangat-begrepp
https://www.skolverket.se/om-oss/var-verksamhet/skolverkets-prioriterade-omraden/digitalisering/fyra-aspekter-av-digital-kompetens
https://www.skolverket.se/om-oss/var-verksamhet/skolverkets-prioriterade-omraden/digitalisering/fyra-aspekter-av-digital-kompetens
https://webbutiken.spsm.se/globalassets/publikationer/filer/handledning-till-varderingsverktyg-for-tillganglig-utbildning.pdf/
https://webbutiken.spsm.se/globalassets/publikationer/filer/handledning-till-varderingsverktyg-for-tillganglig-utbildning.pdf/
https://webbutiken.spsm.se/globalassets/publikationer/filer/digitalt-larande---for-att-na-malen.pdf/
https://webbutiken.spsm.se/globalassets/publikationer/filer/digitalt-larande---for-att-na-malen.pdf/
https://gupea.ub.gu.se/bitstream/2077/21606/1/gupea_2077_21606_1.pdf
https://gupea.ub.gu.se/bitstream/2077/21606/1/gupea_2077_21606_1.pdf

