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Materialet "Tabgdngets dventyr” dr ett material som utarbetats med hjalp av Utbildningsstyrelsens
finansiering for anvandning inom Sjundea kommunens smabarnspedagogik. | materialet ar digifigurerna
Drivkraft, Tro, Lugn och Lycka ute pa ett dventyr fran daghemmet till skolan. Pa aventyret skall Tabganget
klara sig i olika regnskogar som &r passliga for varje aldersklass. Aldersklasserna &r indelade i fyra olika
grupper; 0-2 ar, 3—4 ar, femmisar och férskolan. Varje aldersgrupp inkluderar alltid fyra korta sagor som
ska ldsas under verksamhetsperioden. | sagorna stoter aventyrarna pa olika utmaningar som de loser
genom att utnyttja olika digitala medel. | regnskogarna har man lagt mycket digitala nyanser och det kan
aven finnas nagra saker som kan kannas lite magiska. | materialet finns ett eget pass for varje barn. Med
passet kan barnen och fostrarna tillsammans félja barnets individuella utveckling under verksamhetsaret.

Projektets gang

1. Borja projektet med att halla en startstund och dela ut digipass at varje barn. Las den forsta sagan i
borjan pa lasaret, kring augusti—september.

Genomfor digital verksamhet.

Las den andra sagan i november.

Genomfor digital verksamhet.

Las den tredje sagan efter julen i januari-februari.

Genomfor digital verksamhet.

Las den fjarde sagan i slutet av verksamhetsaret i april-maj.

Genomfor digital verksamhet.

| slutet av lasaret kan ni minnas vad allt ni har lart er. Nar lasaret ar slut kan barnen ta digipasset
med hem.
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Sagornas mening

Meningen med sagorna ar att uppmuntra barn att lara sig om digitalitet och vacka digipassens figurer till liv.
Varje medlem i Tabgdnget ar unik och har egna karaktarsdrag. Varje figur ar bra pa nagonting och far strala
pa sitt eget satt. Sagorna ar korta och man har med avsikt lamnat utrymme for fantasin sa att varje barn
kan skapa en helt egen uppfattning om figurerna och sagornas handelser.

Tips: ni kan ocksa lyssna pa sagorna som ljudbok genom att 6ppna dem som digiversion -> 6ppna (bla
knapp) -> 6ppna i webbladsare -> |ds hogt. (fungerar i Microsoft Edge)

Passets mening

Meningen med digipasset ar att digipasset fungerar som ett redskap for bade fostrare och barn att folja
upp det digitala kunnandet. | passet har inkluderats kunskap som barnen skall lara sig under
verksamhetsaret enligt smabarnspedagogikens kunskapsnivaer. Tabgangets figurer hittar man pa passets
baksida, sa varje barn kan repetera dem under aret. Det 4r meningen att man bevarar passet i daghemmet
under arets gang. Efter verksamhetsaret, eller om barnet slutar pa daghemmet i Sjunded, kan man ge
passet med hem sa barnen far ett fysiskt minne av sina digitala kunskaper och Tabganget.



Instruktioner for digipassets anvandning
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Start

Dela ut digipassen i borjan pa lasaret.

Vik passet pa mitten, sa att den blir som ett hafte.

Skriv barnets namn i rutan pa forsta sidan.

Forverkliga digiverksamhet under arets lopp sa att de kunskapsnivaer som syns i passet uppfylls.

Reservera med till stunden:

Ett digipass at varje barn

Materialet som innehaller sagor

Extramaterial

Du kan printa materialet fardigt eller projicera det

GoOr sa har

Beratta kort om Tabgéangets syfte at barnen, och att gdnget kommer att ga med barnen hela
verksamhetsaret.

Presentera figurerna och deras karaktarsdrag till exempel genom att utnyttja figurkorten.
Las hela forsta sagan.

Dela ut digipass at varje barn.

Detta hor till materialet:

Affisch "Tabgangets digiaventyr”
Smabarnspedagogikens digipass for forskoleelever
Digipassens material for forskoleundervisningen
Figurkort

Allt material finns dven som utskrivbar digiversion pa Sjundea kommuns smabarnspedagogiks IKT-sidor
under ”Digipass”.

Detta hor till serien:

Smabarnspedagogikens digipass for daghemsbarn i aldern 0-2 ar
Smabarnspedagogikens digipass for daghemsbarn i dldern 3—4 ar del 1
Smabarnspedagogikens digipass for daghemsbarn i aldern 3—4 ar del 2
Smabarnspedagogikens digipass for femmisar

Smabarnspedagogikens digipass for forskoleelever



Den férsta sagan - lis i augusti/september

Vialkommen med pa Tabgangets spannande dventyr fran forskolan till skolan. Med pa resan ar distraherade
Drivkraft, fundersamma Tro, blyga Lugn och modiga Lycka. For att komma till skolan ska de 6verleva genom
en fuktig dimskog. Dimskogen finns hogt i skyarna pa toppen av bergen. Var redo, eftersom denna regnskog
inte ar helt vanlig, utan en digiregnskog. Under sin resa stoter de pa enorma hinder samt spannande
aventyr. Hall i era pekplattor, nu far vi!

Resan borjar

Ett nytt dventyr har borjat fran forskolan till skolan. Vart Tabgédng har under sommaren forberett sig for
resan. Drivkraft hade redan lite lart sig addera och subtrahera, Tro hade som vanligt lart sig utantill alla
regnskogens invanare och vaxter, Lugn hade for sakerhets skull tagit med sig tre olika par regnbyxor och
Lycka hade tvattat sig under armarna och polerat sina vandringsskor.

Vannerna paborjade ivrigt sin resa. Dimskogen var beldgen hogt bland bergstopparna och var full med djur
som stod pa lur. Det var mycket fuktigt i skogen och traden var éver 50 meter hoga. Man kunde just och
just se tradtopparna. Lugn var lite nervés men som tur var lugnade Lycka ner hen. Bland tradtopparna bor
mobilschimpanser, och en av dem var nere vid marken for att 4ta. Vannerna stannade for att halsa pa
mobilschimpansen och Lugn tog en bild pad den med kameran pa telefonen. Just da véannerna skulle
fortsatta sin resa nappade schimpansen tag i Tros portfolj och ilade ivag till toppen pa ett 50 meter hogt
trad. ”Qj hjalp, i portféljen fanns alla mina saker fér natten samt allt annat viktigt jag behover for att
Overleva resan”, hojtade Tro. ”Pa nagot satt maste vi fa ner den darifran”, sade Lycka som alltid haller sig
modig. ”Jag skulle ha haft en stege i min portfolj, men nu hjadlper de knappt mer”, sade Tro besviket. "Jag
vet hur vi far portféljen tillbaka!” sa Drivkraft. “Med genomlysningskameran pa min pekplatta kan vi
undersdka omgivningen och observera om har kunde finnas nagot som vi kunde klattra i tradet med”,
fortsatte hen. Drivkraft tog fram sin pekplatta och borjade filma omgivningen. ”Hor ni, det dar tradet ar ju
ihaligt!” ropade hen ivrigt till och pekade pa tradet bredvid. Vannerna sprang till tradet och sa var det,
bakom bladen fanns det i tradet ett litet hal langs vilket man kunde krypa dnda upp till tradets topp. "Tank
att I6sningen hela tiden fanns rakt framfor vara nasor”, sa Lycka. Eftersom halet var sa litet maste
dventyrarna en stund 6évervaga vem som kunde rymmas. Tro var langsmal sa uppgiften foll pa hen. Tro krop
upp till toppen av tradet. Med hjalp av brédsmulor fran Drivkraft kunde Tro lura mobilschimpanserna och
fa tillbaka sin portfolj. Da Tro tryggt klattrat ner igen fortsatte vara dventyrare sin resa annu i nagra
kilometer. Da kvallen nalkas s6ker dventyrarna en dvernattningsplats dar de satter upp sitt talt och gar och
sova. “Varst vad vi hade en spdnnande dag”, sa Lugn redan lite trott. “Da mobilschimpansen tog Tros
portfolj var det riktigt spannande”, sa Drivkraft. “Jepp, vi hade nog en spannande dag”, konstaterade aven
Tro. ”“God natt alla”, sa Lycka.

Den andra sagan - las i november

Foljande dag grydde redan da Tabganget vaknade till en pixelkakaduas sang. Da lagret tagits ned och
morgonmalet atits upp gick dventyrarna ivdg mot dagens aventyr. Mitt pa dagen 6verraskades de av ett
haftigt skyfall. "Regn dr mycket typiskt i dimskogar. Faktum &ar att har regnar minst 2 000 millimeter i aret”,
berattade Tro, som lart sig detta utantill innan resan startat. Vannerna hittade en grotta dar de kunde vara i
skydd for regnet. ”Oj nej, alla sidor i min mapp har blivit blota och helt forstorts”, sade Lugn ledsamt. “Det
gor inget Lugn, vi kan skanna alla sidorna med min pekplatta. Min pekplatta ar vattentat!” sa Drivkraft.
Sedan skannade Drivkraft alla sidor i Lugna mapp till sin pekplatta och skickade dem i digitalt format till
Lugns telefon. Lugn sag pa sin telefon att det borde Gsregna resten av dagen, sa dventyrarna bestamde sig
for att sla upp lager i grottan dver natten. Det enda problemet var att vara dventyrare var helt dybléta och
hungriga. ”"Har i min portfolj har jag vedklabbar som vi kan anvanda for att géra upp en lagereld”, sa Tro.
"Fast jag glomde tandstickorna hemma. Vi kan inte ens anvanda mitt forstoringsglas for att tanda elden,



eftersom solen inte skiner in i grottan”, fortsatte hen. “Ingen fara, vi lyser igenom forstoringsglaset med
min telefons ficklampa. Det borde fungera om jag satter pa solfunktionen i min telefon”, hittade Lugn pa.
Véannerna gjorde sa och fick lagerelden tand. Vannerna stekte korv till kvallsmal och sjong sanger, tills
Drivkraft plotsligt kom pa: “Min pekplatta har en pianoapplikation och med den kan jag spela musik for
o0ss.” ”Jag tror mig ha en gitarr i min portfélj”, fortsatte Tro och gravde i portféljen. Lycka satt sma stenari
sin hatt och skakade pa den sa den lat helt som maracas. Vannerna sjong och spelade sent in pa kvéllen tills
de lyckliga gick i sdng och hoppades pa att regnet skulle latta under natten.

Den tredje sagan - las i januari-februari

Vara dventyrare steg upp tidigt da de hade den mest spannande delen av resan framfor sig. De skulle resa
langs en fors for att na sin destination. Da de kom till forsen gravde Tro fram en uppblasbar gummibat ur
sin portfolj och en paddel at alla. Gummibaten fylldes och resan paborjades. Var och en maste styra hart
med hjalp av paddlarna i svdngarna, sa att de inte skulle aka pa grund. Forst hoger, sedan vanster, sedan
rakt och sa vidare. Efter nagra timmar var alla redan trotta efter det tunga paddlandet sa de bestamde sig
for att stanna och vila en stund. Gummibaten drogs upp pa land och vdnnerna satte sig ner pa en fallen
tradstam for att ata lite mellanmal som notter och torkade bar. ”Pust, jag ar helt slut av att paddla”, sa
Drivkraft. “Jag med”, fortsatte Lugn. Tro undersdkte kartan hen hittat i portféljen samt terrangen omkring.
"Enligt mina berdkningar har vi fardats re kilometer och har annu femton kvar” sa hen till slut. ”Jag ar redan
nu helt slut, hur ska vi orka med slutet av resan?” suckade Lugn. "Faste ni andra uppmarksamhet pa hur
floden slingrade sig da vi kom?” fragade observanta Lycka. ”Jag insag inte att tdnka pa det”, sade Drivkraft
forundrat. “Floden upprepade hela tiden ett visst monster: forst at héger, sedan at vanster, sedan rakt,
dérefter vanster igen och till slut till hoger”, sa Lycka. “Sant, och det kan man dven marka har pa kartan”, sa
Tro. Floden hade en gang i tiden byggts digitalt s att den upprepade samma monster. ”Jag kan
programmera paddlarna att paddla enligt det monstret med hjalp av sma motorer”, sa Drivkraft som visste
mycket om programmering. Motorerna hittades i Tros portfolj och installerades i gummibaten och déarefter
programmerade Drivkraft det specifika monstret i de sma motorerna. Resan fortsatte igen och vara vanner
kunde njuta av vyerna under resan. Tro undersokte ivrigt naturen och tog med sig prover for senare
anvandning. Lycka granskade omgivningen for rovdjur och Drivkraft pysslade lite med ditt och datt. Lugn a
sin sida holl sig sakert i mitten av baten med flytvastens snoéren ordentligt fasta. Da de kom till andan av
floden hade det redan hunnit bli kvall och vara dventyrare bestamde sig for att sla upp lager for natten och
samla krafter for de sista krafttagen under forskolearet.

Den fjarde sagan - las i april-maj

Den sista etappen fran forskolan mot skolan skulle just borja och vara dventyrare vaknade dnnu under den
sista dagens morgon fulla av forvantan for dagens aventyr. Da morgonmalet var uppatet, lagret nedtaget
och sakerna packade borjade Tabgdnget sin resa. Lugn var lite nervos 6ver framtiden medan Lycka var
mycket ivrig och inte kunde vanta pa vad som skulle hdnda. Resan hade bérjat och dagen var redan sa varm
den kunde bli, alltsa mitt pa dagen. Drivkraft, som var harig, blev svettig i det varma och fuktiga klimatet.
Tro hade tack och lov solfjadrar at alla i sin portfélj, sa alla fick lite svalka. Da resan fortsatte blev skogen allt
tatare och det blev svarare att ta sig fram. ”Jag kan réja en rutt at oss med min djungelkniv”, sa Lycka och
borjade frenetiskt bryta av vaxter samt réja en vag at de andra. Lycka hade redan hunnit férsvinna ur synen
da det plotsligt hérdes “Duns!” och “Hjaaaaalp!”. Drivkraft, Lycka och Lugn sprang snabbt fram for att se
vad som héant. Lycka hade haft sa hard fart pa att hen omedvetet sprungit rakt ner for ett stup. Tur att det
fanns ett litet klipputsprang nedanfér stupet och Lycka hade dunsat rakt i det. “Slog du dig”, fragade Lugn
oroat. "Inte egentligen, jag blev lite skramd”, sa Lycka, som redan tyckte situationen var lite rolig.
"Vanligtvis hander det sadant at mig”, sa Drivkraft. "Nu borde vi bara hitta pa hur vi far upp dig darifran”, sa
Tro. Efter att de funderat en stund beslutade de sig for att gora en repstege av de lianer som hangde i
traden, och sedan skulle Lycka kunna klattra upp. “Det har ar ju helt som att programmera”, sade Drivkraft



som blivit ivrig. Hen gjorde ett noggrant arbete. Da stegen var byggd och Lycka klattrat upp till de andra,
borjade vannerna fundera pa varfor det fanns en ravin har trots att det inte var markerat pa kartan. “Det &r
nog underligt, enligt min pekplatta borde hér inte finnas en ravin”, sa Drivkraft. “"Ravinen syns inte heller pa
min papperskarta”, sa Tro. ”"Det var nog markligt”, sa Lycka. “Jag tanker underséka saken narmare med mitt
forstoringsglas”, sa Tro och borjade undersdka narmiljon med sitt forstoringsglas. Efter en stunds
undersdkning sa hen: "Helt som om marken krusar pa nagot konstigt satt just har.” ”Jag ska se pa
telefonens databas om dar kunde finnas info om saken”, sa Lugn. Efter att ha undersokt en stund utropade
hen: “Det ar ett virus!” ”Sant, det forklarar ju saken”, sa Lycka. ”Hur kan vi avldagsna viruset?” undrade
Drivkraft. ”I min portfolj har jag en kodnyckel for digivarlden och sa kan vi 6ppna koden och reparera den”,
sa Tro. Tro gravde fram nyckeln ur portféljen och viftade omkring med den som med en trollstav. Ur intet
uppenbarade sig en svart ruta med mycket siffror och bokstaver. Digivarlden har programmerats med kod
och programmerats att se ut just sa som den ser ut. D3 ett virus slar till betyder det att ett fel uppstari
koden, det vill sdaga i siffrorna och bokstaverna. Efter att ha undersokt siffrorna och bokstaverna en stund sa
Drivkraft: “Dar ar ett fel, det borde sta ‘azh893re’ men nu star dar ‘'eee33hy4’.” Drivkraft rattade koden och
sedan forsvann rutan av sig sjalv. Ett buller hérdes och marken borjade skaka. Marken rérde sig och ravinen
forsvann. Nu fanns det likadan skog har som 6verallt. Vannerna fortsatte sin fard. Da kvéllen redan boérjade
krypa pa kom vannerna till ett stort vattenfall. “Vad underligt, skolan borde finnas har”, sa Tro férundrat.
"Men har ar den ju”, sa Lugn. “Skolan finns bakom vattenfallet och for att komma till den ska vi pa nagot
satt ta oss genom vattenfallet”, fortsatte hen. Vannerna gick ndrmare och ett hologram pa ett huvud kom
fram ur vattnet. “Valkomna till skolan! Har vantar ett spannande dventyr pa er. Fér att komma till skolan
maste ni dnnu lite fundera pa vad allt ni lart er i férskolan och daghemmet”, forkunnade rosten. Efter att ha
funderat en stund kom de ihag: "Vi har i alla fall programmerat, undersékt information med digitala
apparater, tagit bilder samt anvant olika digiapplikationer”, sa Lycka. "Helt ratt”, sa det talande huvudet
och forsvann lika snabbt som det kommit. Marken bérjade skaka igen, mitt i vattenfallet uppstod en
Oppning och en bro steg upp fran under vattnet. Vara vanner skyndade langs bron in i vattenfallet och da
stangdes 6ppningen i vattenfallet och vara dventyrare forsvann till skolan. Nu vantar nya dventyr i skolan.



