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Inledning

4 sommaren 2022 beviljade Undervisnin-
P gs- och kulturministeriet Sjunded kom-

mun specialunderstéd for utvecklings-
programmet Nya liskunskaper, som var en
del av Undervisnings- och kulturministeriets
mer omfattande liroprogram Utbildning for
alla. Sjundeds digitutorers syfte var att genom
utvecklingsprogrammet Nya liskunskaper
stirka barns jimlika mojligheter lira sig digitala
firdigheter i bada sprikgrupperna (daghem,
familjedagvird, férskoleundervisningens
kompletterande smabarnspedagogik).

Vi utvecklade olika digilekpaket som be-
aktar barnets alder samt gruppens behov. I digi-
lekpaketen erbjuds mangsidiga mojligheter att
bekanta sig med digitala fiardigheter genom att
ova pa multilitteracitetsfardigheter, program-
meringskunnande samt data- och kommunika-
tionsteknologiskt kunnande. I projektinnehéllet
ligger man vikt pa barnens delaktighet samt pa,
att forverkliga projekt mingsidigt genom olika
verksamhetsstunder. Man bekantar sig med si-
kerhetsfiardigheter genom att exempelvis 6va pi
att begrinsa offentligheten och synligheten av
egna verk samt genom att bekanta sig med 4l-
dersbegrinsningar och i hur nigon skrimmande
sak fis bort frin skirmen. Logiskt tinkande
ovas mingsidigt genom olika lekar. Med hjilp
av paketen stoder man dven varje enhets peda-
gogiska digitala kunnande.

Med varje barngrupp foérverkligade man ett
projekt som rickte tva veckor och som pre-
senterats pa forhand, och som var planerad att
stoda digi- och kommunikationsfirdigheter
via lek, beaktande barnets dldersniva. I digilek-
paketen finns méingsidigt olika verktyg for att
ova multilitteracitetsfardigheter samt data- och
kommunikationsteknologiska firdigheter. For
att forverkliga dessa utnyttjar man till exempel
fotografering, videoinspelning och ljudinspel-
ning. Genomforandet av projektet planerades
tillsammans med barngruppens vuxna utgiende
fran de firdiga paketen. I projekten beaktade
man barnperspektivet; projektet och hur det
framskrider planerades med barngruppen och
barnen kunde vilja och paverka exempelvis
olika roller i projekten. Till paketen valdes for
barngruppen just di limpliga 4mnen och lade
till passliga eller nodvindiga pedagogiska mal.

I projekten 6vade man mangsidigt pé olika fir-
digheter exempelvis genom upptridande, mo-
tion, sagor samt genom att undersdka naturen.

I digilekpaketen har man beaktat barngrup-
pens dlder, utrymmen och antal personal. Lek-
projekten som ingar i paketet ir planerade att
forverkligas genom att 6va pd samarbetsforma-
gor men mojliggor inda arbete pi egen hand. I
paketen har man méjliggjort olika verksamhets-
miljoer och da paketens sysselstunder planerats
har man beaktat stundernas limplighet for barn



i dldern 0-6 ar. I varje paket finns planerat sitt
for verksamhet och for forverkligande, amne
samt plats for verksamheten och de 4r ldtta ate
kombinera mellan olika paket. Projekten kan
forverkligas pa basis av klara planer som si, i
mindre delar eller si kan man utnyttja de verk-
tyg och verksamhetssitt paketen erbjuder di
man planerar andra alldagliga aktiviteter.
Digilekpaketet har planerats for att fungera
som firdigt botten och som hjilpverktyg i att
lira sig digitala firdigheter. Digilekpaketens
verksamhet dr planerad att méngsidigt ova
Sjunded kommuns IKT-kunskapsnivier i syn-
nerhet med beaktande av barn i olika aldrar och
deras behov. Innehéllet dr gjort att férverkligas
oberoende av gruppens och ledarnas firdighets-
nivé och erfarenhet. Vi hoppas att de firdiga
projekten och tipsen okar intresse och verktyg
for att bekanta sig med den digitala virlden.
Utgdngspunkten for utvecklande av digilek-
paketen har varit mélen av planen f6r sméibarns-
pedagogik och inlirning genom lek. I paketet
betonas mil for mangsidig kompetens: Féormaga
att tinka och lira sig, Kulturell och kommu-
nikativ kompetens, Multilitteracitet, Digital
kompetens, Formaga att delta och paverka. I
projektet har ocksa olika liromriden beaktats.
Viktiga punkter for oss vid planeringen
av digilekpaketen var litt ”ibruktagande” av
verksamhetsstunderna, di 6vning av digi- och
multilitteracitetsformagor skulle bli en del av
smabarnspedagogikens vardagliga verksamhet
i enlighet med planen fér smibarnspedagogik.
Vid utvecklande av digilekprojekten beaktades
ocksa vardnadshavarnas bekantande med multi-
litteracitetens betydelse i smabarnspedagogiken
genom att betona pedagogiska delomraden i
daghemmets vardag samt deras betydelse i sam-
arbetet mellan hemmet och smibarnspedagogi-
ken. Digilekpaketen planerades limpliga for alla

smabarnspedagogikens dldersgrupper med dven
beaktande av familjedagvard och forskoleunder-
visning. Digilekprojekten forverkligades under
hosten 2022 och viren 2023.

I detta projekt ville vi i synnerhet betona
inlirning genom lek, verksamhet i enlighet med
olika dldersgrupper samt utévande av sikerhets-
kunskaper med barn i smabarnséildern. Vi ville
hitta pa ett roligt och inspirerande sitt att utéva
inlirning av multilitteracitet. Dessutom ville
vi betona utvecklande av personalens digitala
kunnande pa ett sitt som skulle kunna forbli ett
bestiende verksamhetssitt. Sa hir foddes ”Digi-
lekpaketet”, dir digital inldrning kombineras
med lek, genom vilket man méngsidigt kan
forverkliga olika verksamhetssitt.

Emmi Wentzien och Senni Ojaniemi
Projektets digitutorer






Vi forverkligar en egen bok

Nyckelord Gemenskap, Gruppverksamhet, Sagotering,
Valbefinnande, Trygghet och en héllbar livsstil

Lamplighet 2-5-dringar

Grunder for planen Formdéga att delta och pdverka, Digital kompetens och
for smabarns- Multilitteracitet
pedagogik

Redskap iPad eller motsvarande smart enhet.
Pyssel- och ritmaterial (t.ex. kartong, férgpennor)

Applikationen Book Creator eller motsvarande for att
samla ihop den fardiga boken

M an kommer pa idéer, illustrerar och producerar gruppens egen digibok
genom att utnyttja sagotering. Barnen hittar sjilva pa sagans figurer och be-
rittelsens forlopp. Efter att man berittat sagorna kombineras de till en hel berittel-
se pa vilken man producerar gruppens egen digi- eller ljudbok. Samtidigt bekantar
man sig med medieldskunnighet samt digi- och programmeringskunnande enligt
ildersniva genom lek. Genom att undersoka sagornas uppbyggnad samt det hur
sagan forindras nir man dndrar hindelsernas plats, dvar man programmeringskun-
nande.

Sagoteringsmetoden dndrar det traditionella férhéllandet barn-vuxen och ger bar-
net mojligheten att agera i ledarroll och den vuxna f6ljer. D3 en vuxen liser hogt
en saga si som barnet berittat, bibehalls upphovsritten till den egna berittelsen.
Sagoteringsmetoden stirker kinslan av grupptillhorighet och sjilvfortroendet och
har grupperande inverkningar.



Tips pa digilekar

Egen ljudbok

Man sparar barnens berittelser fran sagote-
ringsstunderna genom att bara spela in lju-
det. Gruppens vuxna hjilper att forverkliga
ljudboken till enhetlig t.ex. genom att agera
som berittare. Man fokuserar sig pa ljud och
ljudvirlden istillet for illustration: Hurda-
na ljudeffekter kunde horas i berittelsen?
Hurdan musik skulle passa i bakgrunden av
berittelsen?

Egen digital bok

Sagoteringsstunderna sparas genom att
spela in ljud. Barnen far lyssna pé sina egna
sagor och samtidigt rita bilder, planera figu-
rer eller méla inspirerade av sin berittelse.

Vuxna skapar av de klara teckningarna, pyss-

landet och berittelserna en enhetlig berit-
telse i en gemensam digital bok till exempel
med Book Creator. Boken kan presenteras i
exempelvis biblioteks presentationsutrym-
men.

Man bekantar sig med fir-
diga sagobocker och deras
illustrationer. Man forsoker
med gruppen komma till
liknande slutresultat som i
exempelbockerna.

I illustreringen av boken
kan man utnyttja olika
digitala Easi Scope-mikro-
skop for att skapa sagolika
bakgrunder. Till exempel
kan en forstorad maskros se
ut som en banandjungel.

Projektets forlopp

Planerar tillsammans med barnen en bok,
lyssnar pa barnens énskningar gillande den.

. Undersoker noggrannare tillsammans olika

sagor. Ger barnen redskap for att hitta pa
egna sagor och figurer som ir med.

. Barnen sagoteras och bokens sidor skapas pa

basis av berittelserna.

. Materialet samlas ihop till en sammanhing-

ande saga och presenterar den firdiga boken
for vardnadshavarna.

”Dar ar dinor och dar dren o
med en havsorm.”




Mesikdmmenet-gruppens
forverkligande

Med gruppen Mesikimmenet (3-5 dringar) for-
verkligades en egen bok. Projektet pdborjades
med ett planeringsmote. Som metod for ge-
nomférande valdes barnens langtida favoritlek
med magisk sand samt dinosaurierna som var
med i sanden. Barnen fick leka fritt med magisk
sand och dinosaurierna och fora projektet vidare
enligt sina egna idéer. Leken fotograferades och

samtidigt spelades lekens ljud och berittelsen
in pd band. Barnen fick sjilva verka som ljud-
tekniker och fotografer. Inspelningarna anvin-
des i fortsdttningen vid méilningsstunder dér
man kom ihag leken och mélade inspirerade av
inspelningarna. Bilderna, videorna och ljuden
kombinerades till slut till en bok med applika-
tionen Book Creator.

P3 magisk sand-dagen lekte man med ma-
gisk sand och djurfigurer. Inspelningen skedde
genom fotografering, videoinspelning och ljud-
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inspelning. Barnen fick ocksa sjilva fotografera
sina verk. Under dagen bekantade man sig med
digitala sikerhetsfirdigheter genom att tinka
vem som kan se fotograferna och fundera vad
som ir limpligt att siga och vad som ir olimp-
ligt i berittelserna.

P4 pysseldagen mélade man med vattenfir-
ger samtidigt som man lyssnade pé inspelningar
av hindelserna i dinosaurielekarna. Barnen
fick fritt mala inspirerade av inspelningarna. I
mélningarna uppstod hindelser frin dinosau-
rielekarna men 4dven méinga andra bilder och
hindelser som ljudinspelningarna pidminde
barnen om. De firdiga verken fotograferades,
och barnens egna berittelser om mélningarnas
bilder och hindelser spelades in.

Till slut tittade man med gruppen pé bok-
en som man hade gjort med Book Creator om
digilekprojektet och mindes vad allt som gjordes
under projektet. Med barnen diskuterades vad
nytt man lirde sig och funderade om nigot kun-
de ha gjorts annorlunda. Barnen mindes vil alla
sysselstunder. Alla barn gillade digilekprojektet
och ville forverkliga en sidan pd nytt. Gruppens

vuxna var ocksi vildigt n6jda med projektet och
forverkligandet av den. Det firdiga projektet
framfordes for virdnadshavarna pa daghemmets
varfest.




”Dom leker tafatt.
Tre dventyrade.

Vi forestdllde dom.
Vi gjorde det hela.”



Teaterforestallningens magi

Nyckelord

Lamplighet
Grunder for planen
for smébarns-
pedagogik

Redskap

Kreativitet, Fri lek, Teater, Rollspel, Upptradande,
Talformégor, Sprdkkunskaper, Laskunskaper

3-5-aringar

Digitala formdégor, Multilitteracitet, Kulturell och
kommunikativ kompetens, Forméga att delta och pdverka,
En larande gemenskap

iPad eller annan smart enhet for videoinspelning

Sagobok eller motsvarande kalla (t.ex. Sagoapplikation,
biblioteket)

Pysselmaterial (t.ex. kartong, sax, botten for mask)

Annan rekvisita (t.ex. rollklader, leksaker)

detta projekt fir gruppens barn sjilva upptrida med en teaterforestillning de

kommit pa idéer till via sagor och som spelas in pa video s att alla kan se den.

Man kommer tillsammans med idéer till kulisserna, kostymeringen och hindelser-

na i teaterpjisen som upptrids. Den inspelade forestillningen visas till exempel for

resten av gruppen, virdnadshavarna eller en annan grupp. .

Genom att bekanta sig med olika sagor och pantomimupptridande fir barnen

6va sina horforstielsekunskaper pa ett kreativt sitt, interaktionsfirdigheter samt
att bekanta sig med skillnaden mellan fakta och fiktion. Projektet stéder barnets

egen kreativitet genom att utnyttja lek i teaterpjisen. Kunskaperna i skapande 6vas
genom att pyssla teaterrekvisita. Enkelheten i videoinspelning gor att projektet kan
forverkligas dven med familjens minsta och d man visar upp inspelningen fir man

bekanta sig med vem som kommer at att se videon och var den ér sparad.



Tips pa digilekar

Om barnets ansikte inte far filmas eller
om barnet inte vill upptrada i pjasen
kan en del av eller hela teaterforestall-
ningen goéras med kasperdockor eller
leksaker. D& teaterférestdliningen gors
med leksaker kan kameran stéllas och
filma pa t.ex. golvet. Man kan reservera
ett eget bord fér dockteater, d& dockor
flyttas pa fran under bordet eller fran
kanten pd bordet.

Kameran som reserverats for att spela
in forestdliningen kan placeras pd ett
stadigt underlag. Man behéver bara
trycka pé knappen fér att starta/sluta
videoinspelningen.

Man kan lasa sagan hégt under fére-
stdllningen eller spela in den pé forhand
och avspela den pé en annan anord-
ning.

Projektets forlopp
Man liser sagor tillsammans med barnen

och viljer en varav man gor teaterforestill-
ningen.

. Forestillningen planeras tillsammans med

barnen: man lyssnar pa barnens 6nskningar,
himtar rekvisita i utrymmen och pysslar
rollkostymer.

. Teaterstyckets indvning, framférande och

videoinspelning.

. Man tittar pa den inspelade forestillningen

med barnen och virdnadshavarna.

Nallemetsa-gruppens
forverkligande

Nallemetsi-gruppens (3-5 dringar) fardigstil-
lande av animationer. Med gruppen bekantade
man sig med firdigstillande av animationer
med en illustrerande video i applikationen
StopMotion. Med barnen planerades anima-
tionsfilmernas teman med redskap, leksaker och
dmnesalternativ som fanns fardigt i gruppen:
rollklider, mjukisdjur, djurfigurer, ponnyleksa-
ker och smi legon. Barnen hittade ocksé pa att
anvinda handdockor i animationerna.

Den forsta gruppen forverkligade och bygg-
de en ”Sonic-bana” som barnen utfoérde klidda i
rollkostymer. Den andra gruppen borjade med
att rita bakgrunden och bygga en Lego-virld
av smd legon. Den tredje gruppen bérjade med
att bygga och planera bakgrund fér docktea-
tern och placerade tyg pa bordet och ritningar i
bakgrunden. Den fjiarde gruppen valde ponnyle-
ken som berittelse och borjade med att spela in
”Bjornen sover”-singen pa finska och svenska.
Inspelningen kombinerades senare med den
videoinspelade leken.

Grupperna spelade sjilv in sina projekt.
Varje barn fick pi sin tur verka som filmfoto-
graf, upptrida eller rora pé figurerna. Nir man
var nojda med projektet, diskuterade man 4nnu
hurudana tankar arbetet vickte.

Till slut tittade man pa den firdiga videon
och diskuterade projektet tillsammans. Enligt
barnen var det trevligt att forverkliga projektet,
att gora det var inte svart och det skulle vara
roligt att gora flera digiprojekt i framtiden. Det
fardiga projektet framfordes for virdnadshavar-
na pi gruppens varfest.



”Ett bra paket varav
man far ldeerl eget
arbete! Under projektet

kom.det fram hur

dlgltala kompetenser - i
kq.n utvegWs i barnens
vaﬁlag sa att det inte. .

. tar tid f‘ran annat

ﬁrOJékten. ~.

v:kt:gt ,wh d:glsakerna
kompletterar

\

N




”Skoldpadda, klapp-
igelkott. Den har
siskonkorvsoppas till
/ mat. Den har en boll
som man kan spela
och leka med.
Den paminner om
en hund.”




Transportera djur till djurparken

Nyckelord IKT-fardigheter, Programmeringsformagor, Logiskt tankande,
lakttagande, Kreativitet, Djur

Lamplighet O-5-&ringar

Grunder for planen Digital kompetens, Multilitteracitet, Formdga att tanka och

for smabarns- 1ara sig, En larande gemenskap
pedagogik

Redskap Pyssel- och ritsaker
Pysslade transportléddor for djur

Pysslade djur eller leksaksdjur

programmering delar man information som behandlas med hjilp av olika va-
riabler. Variablerna reserverar ett visst utrymme i systemet for information som
behandlas och de har minimi- och maximivirden. Genom djurtemat bekantar man
sig med den logik som variablerna anvinder utgiende frin barnet: Hurdana olika
kriterier och regler har saker? Hur reserverar man utrymme och férbereder sig
for Andringar? Hur beaktar man olika egenskaper? I hurdana olika ordningar kan
saker stillas och pa vilka grunder?

Under leken Transportera djur till djurparken lir man sig forsta begransningar och
utrymmesanvindning. Det logiska tinkandet 6vas genom att undersoka var djur i
olika storlek och med olika krav hor. Under projektet lir man sig forstd skillnader
i djur och deras livsmiljoer. Skillnaderna beaktas di man undersoker ordningar
och klassificeringsprinciper. Dirtill 6var man kreativitet och iakttagningsférmigor
genom att via pyssel och ritning sitta sig in i djur.



Tips pa digilekar

Leken Transportera djur till djurparken
kunde fortskrida t.ex. pd féljande satt
Man har lagt fram djur i olika storlekar samt
olika lador gruppvis. Djuren borde lastas i
de lador som bist passar dem. Man funderar
tillsammans med barnen hurudant djur och
i vilken storlek liggs i vilken lada. Varfor?

#

Man kan forsvéra leken genom att 6ka
mingden lddor och lddornas villkor. Man
kan ligga pahittade regler pa djurens trans-
portering.

Man kan dven fortsitta tillimpa bekantan-
det med leken och djur, t.ex. kan man med
gruppen tillsammans hitta pi ett eget djur
och fundera pa i hurudan livsmilj6 det kun-

de bo.



Under projektet kan man ocksd planera
en djurpark i gruppen dit djuren trans-
porteras i slutet av leken.

Man ritar olika burar och hittar pa inbillade

livsmilj6er. De fists pa viggen. Med smi
barn kan man printa ut bilder p3 olika djurs
livsmiljoer och limma burars galler eller
andra djurparkens drag pa dem.

I stillet for burar kan man bygga ett verk
som fists pd viggen dit man kan ligga till
naturmaterial, kartong eller filt for att fore-
stilla djurens hem.

Med storre barn kan man fundera
noggrannare pd djurens levnadssdtt,
kost eller livsmiljéer samt hur de synsii
djurparken och transportlddorna. Man
kan pyssla djuren sjdlv och i lddorna kan
man satta till exempelvis mat, ligg-
underlag och leksaker till djuren.
Barnet kan sjilv presentera sitt djur och
transportladans egenskaper t.ex. genom att
skapa en egen sida for den med Book
Creator. Till boken kan man samla alla
barns djur och de kan genom den dven pre-
senteras for virdnadshavarna.
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| projektet kan man utnyttja Bee-Bot
birobotar som lampar sig till Gvning av
programmeringskunnande.

Med projektet sammankopplas
Quiver-fargbilder med djurtema for
att vdcka farglagda bilder till liv pd en
smart enhets skdarm.

Projektets forlopp

1. Man bekantar sig med djur och deras livs-
miljéer. Man fister uppmirksamhet vid
djurens individuella egenskaper. Man
tilliter barnen vilja ett djur for projektet.

2. Man pysslar transportlddor for de valda
djuren. Transportlidorna planeras si att
de beaktar djurens behov.

3. Man leker leken Transportera djur till
djurparken.

Toukat (Larverna)-gruppens
forverkligande

Med gruppen Larverna fér 0-2-4ringar borja-
de man med att bekanta sig med djuren. Man
tittade pa en video om husdjur och granskade
bilder pa olika djurparkers sidor. Barnen fick
sjilva vilja bilden som printades ut och firgla-
des. Man bekantade sig med QR-koder genom
att lisa koderna frin djurkorten som gjorts pa
forhand. P4 dem fanns bild pa djuret och un-
der den en beredd QR-kod. Bakom QR-koden

kom fram djurens livsmiljo. Till exempel bakom
QR-koden som listes frin bilden pi en hona
avslojades ett honshus. Barnen mélade fritt med
fingerfirger pd papper varav man gjorde en bak-
grund for bondgardens djur.

Man bekantade sig med barnen med olika
djurljud genom att tillsammans titta pa en bok
som hade gjorts med Book Creator. Pa forsta
sidan lyssnade man pa djurljudet och pi andra
sidan kom fram djuret vars ljud det var frigan
om.

Barnen transporterade djurfigurerna som de
sjilva hade farglagt till bondgirden som pysslats
pé viggen, tog ett foto pa sitt djur i dess nya
hem och berittade nigot om sitt eget djur om
de ville.

Till slut tittade man tillsammans pa bilder-
boken om hela projektet som skapades med
Book Creator. Barnen spanade in foton pa sina
egna djur och man kom ihdg tillsammans med
hjilp av bokens foton vad allt som gjordes under
projektet. Det firdiga projektet skickades till
vardnadshavarna som digital bok.

"Hela paketet var
mdngsidigt, vdl planerat
och genomfort.
Projektet genomférdes genom
att beakta barnens dldersniva
och kunskaper.”






”Det var roligt att
fritt fa ta foton!”




Fotografiers berattelse

Nyckelord [KT-kunskaper, kreativa formdagor, anvandning av smarta
enheter, medieldskunnighet, motion, undersdka miljon,
dokumentering, fri lek

Lamplighet 3-5-dringar

Grunder for planen Digital kompetens, Formdéaga att ténka och I1ara sig,

for smdbarns- Formdaga att delta och péverka samt Larande gemenskap.
pedagogik

Redskap iPad eller motsvarande smart enhet for att ta bilder med

Galleri-applikation eller motsvarande applikation for
bildredigering

U nder projektet strivar man till att beritta en temaenlig berittelse genom

att utnyttja de bilder som barnen tagit med en smart enhet. Till barnet ges
mojligheten att sjilv vara i rollen som fotograf, piverka utseendet av bilderna som
tas och undersoka vem som far se bilderna. Man bekantar sig med att 6va digitala
formagor utgiende fran barnet och lir sig medieldskunnighet genom att sitta sig in
i bildredigeringens virld.

Genom att ta bilder och redigera dem lir sig deltagarna att forsté skillnader mellan
fakta och fiktion, anvindning av digiapparater samt hur illustrerat innehall pro-
duceras. Man f6rstar hurdana bilder det dr godtagbart att ta, hur man kan péaverka
bilders innehill samt bekantar sig med hur redigering och manipulering av bilder
kan péverka bildens innehill. Tillsammans undersoker man var bilder sparas, hur
och var de publiceras samt vem som har tillging till att se inliggen. Dirtill kan
man diskutera hur deltagarna kan vara en del av aktiviteten om de inte vill visa
sina ansikten i bilderna. Genom att redigera bilder samt arrangemang i bilderna
ovar man utover sikerhetskunskaper dven kreativa formégor.

Barnen tar bilder tillsammans enligt ett visst tema eller zmne. De tagna bilderna
redigeras vid behov och bilderna publiceras for en vald publik. Som tema och hu-
vudaktivitet for bildberittelserna kan vara t.ex. fotografiorientering, pyssla digitala
kort eller en enhetlig berittelse som tre bilder berittar.
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Tips pa digilekar

Det I6nar sig att spara kopior av bilder-
na under projektet sé att det dr lGtt att
granska och jamfora ursprungliga och
redigerade bilder med hela gruppen.

Berdttelser som berdttas genom bilder
kan man askdadliggdra fér barn t.ex.
genom att visa bilder pd uppvéxten av
en vdxt. Man visar fér barnen en bild pa
ett fro, vattenkanna och en uppvuxen
blomma. Hur dndras berdattelsen om
man &ndrar pd bildernas plats?

Som hjilpmedel kan man anvinda material
som Lasten lehtikone och Papunet.

Satt for forverkligande av projektet:
Bildorientering genom att utnyttja QR-
koder. Bilderna som ska redigeras tas pa
platsen dit QR-koden visar. Till platsen har
man pé forhand kunnat samla t.ex. leksaker
och annan rekvisita.

Digitalt kort till exempel till morsdagen.
Tre bilders berittelse: Man ger till barnen
anvisningar att ta och redigera tre olika
bilder som tillsammans berittar en liten
berittelse. Som exempel kan man anvinda
korta serier i tidningar.

Bilderna och deras berdttelser kan
sparas med Book Creator till en bok.

Man kan anvdnda Galleri-applikationen
som finns i smarta enheter eller Book
Creator for att redigera bilderna.

Under projektet kan man utnyttja digi-
tala Easi Scope-mikroskop.

Projektets forlopp

1. Man bekantar sig med olika bilder och deras
anvindningsindamal. Man 6var fotografe-
ring och beaktar vad som syns pa bilderna.

2. Man redigerar bilderna och jimfér dem med
de ursprungliga. Man lyssnar pa barnens
tankar om temat och funderar vad allt man
kan gora med bildredigering.

3. Man undersoker berittelser som berittas
genom bilder och hur berittelsen dndras nir
bildernas ordning indras. Man funderar pi
hur man kan skapa en berittelse av bilder
som man sjilv har tagit.

4. Man tar flera foton for berittelserna och
redigerar dem vid behov. Bilderna och berit-
telserna samlas ihop.

5. Man visar de firdiga bilderna och berittar
deras berittelser for en vald publik.

Viskarit-gruppens forverkligande

Syftet med Viskarit-gruppens projekt var att
bekanta sig med fotografering, digitala siker-
hetsfirdigheter, kritisk medieliskunnighet samt
forverkligande av bildorienteringen for farsda-
gen. Projektet paborjades genom att bekanta sig
med kameran i apparaten, bl.a. genom att ta och
radera foton. Samtidigt bekantade man sig med
sikerhetsfardigheter genom att diskutera vad
som ska beaktas innan man tar foton; t.ex. kom



ihdg att fraga tillstind av den som blir fotogra-
ferad. Barnen gick runt i gruppens utrymmen
och tog foton pa saker som de ville. Efter det
tittade man pa fotona pa vita duken. Alla pre-
senterade fotot som de hade tagit och de andra
fick gissa var fotot var taget.

Barnen planerade utrymmen och rummen
som anvindes i bildorienteringen samt fo-
tograferingens ordning. Man fotograferade i
smagrupper och tog tre foton. Efter det val-
des ett foto tillsammans frin varje grupp som
anvindes i orienteringen. Efter det printade
varje grupp ut sitt foto, och det laminerades for
senare bildorienteringen.

Man bekantade sig med kritisk
medieliskunnighet genom att redigera och
granska de redigerade fotona. Barnen fick gissa
vilket foto, som en annan i gruppen hade tagit,
var ursprungligt och vilket var redigerat. Efter
det tog man en stund och funderade om bilder-
na pé nitet var verkliga genom att granska fir-
digt redigerade bilder i ett barnprogram. Barnen
skilde olika sitt att redigera bilder, bl.a. att for-
ena tva foton med varandra. Samtidigt pAminde
man barnen att allt som finns pa nitet inte ir
sant, och man kan alltid tillsammans med en
vuxen fundera pi materialens verklighet.

”Det kdndes helt okej nér
en annan fotograferade mig,
men det var roligare att
sjdlv ta foton!”
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Matens resa
fran butiken till tallriken

Nyckelord Programmeringsformdgor, Logiskt téinkande, Datalagring,
Ordna saker, Kompostering, Matsvinn, Ingredienser,
Valméende, Trygghet och Héllbar livsstil

Lamplighet 3-5-dringar

Grunder for planen  Jag utforskar min omgivning, jag vaxer, ror p& mig och
for smabarns-  utvecklas, jag och var gemenskap.
pedagogik

Redskap iPad
Pysselmaterial

Pé&se till leken

projektet bekantar man sig med programmeringskunskaper genom mat tema. D4

man undersoker olika matvarors hallbarhet, anvindningsordning enligt datum
och val av ingredienser som kops bekantar man sig genom lek med datastrukturer
och deras funktion som anvinds i programmering. Med datastrukturer menar man
sittet som datorn behandlar olik information. De bestir av olika algoritmer for
organisering och val som fungerar tillsammans. Datastrukturen faststiller t.ex. att
dataminnets olika delar fungerar och hur linge tillfilliga filer sparas. Till exempel
da vi viljer vilken mjolkburk i kylskdpet som ska 6ppnas enligt datumet anvinder
vi algoritmen for val. Samma upprepas i butiken dé varor anlinder till butiken: De
varor som sist kommit till butiken och som har lingst datum och hallbarhet liggs
lingst bak i hyllan enligt algoritmen for sortering. Nir vi koper en mjolk enligt

datumet och anvinder den innan datumet gir ut fungerar vi enligt datastrukturen.
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Tips pa digilekar

Man undersoker tillsammans med bar-
nen olika @Gmnen relaterade till mat och
maltider.

Videor gillande mat och kompostering
hittas pd Barnens Arena och Kielinuppu-
Youtubekanalen.

Man gor pahittade och i man av mojlighet
riktiga matlistor och gér i butiken. Man kan
dven be om lov att besoka enhetens kok.
Under projektet kan man leka Matpase-
leken eller Kim-leken med mat tema.
Regler till olika lekar finns t.ex. pa webb-
tjinsten Peda.net.

Man kan t.ex. limna bananskalen p enhe-
tens fonsterbride och folja hur de forindras
under projektet.

For projektet kan man samla ett spel
ddr man ska kombinera matvara och
dess ursprung.

Man laminerar bilder p4 olika matvaror och
stillen de kommer ifrdn. Man kunde t.ex.
bilda par av ett dpple och ett trid, en fisk
och en sj6 samt mjol och en kvarn.

Till spelet kan inkluderas flera 4n ett ritt
svar for att stdda inlirning av programme-
ringskunnande. En morot kan vixa i ett
vixthus eller pa en dker men inte samtidigt i

bada.

“Tidigare har vi inte malat pa
samma papper med en annan
samtidigt och det var roligt.”

Projektets forlopp

1. Man bekantar sig noggrannare med maten
med barnen: Man bekantar sig med barnen
med matlistorna, matbutiken och sitten att
laga mat. Man funderar pi vad som behovs
fran butiken och pa vilka grunder det l6nar
sig att vilja de produkter som kops.

2. Man undersoker noggrannare hur man
forvarar mat och datummairkningar. Man
besoker koket och iakttar var olika matvaror
forvaras. I vilken ordning skulle det vara bra
att anvinda matvarorna och varfor?

3. Man leker lekar med mat tema. Man soker
information gillande matsvinn och kompos-
tering.

Treisar-gruppens forverkligande

Trearigas Treisar-grupp borjade med att be-
kanta sig med projektet genom att spela spelet
"Roliga gronsaker” pé pekplattan och bekanta
sig med matvarornas ursprung genom att titta
videor pi en bonde och fiske.

I smigrupper spelade man kortspelet Forena
och kinn igen matvarorna som man sjilv hade
gjort pa forhand. I spelet forenar man olika
matvaror med deras produktionssitt. Fisken for-
enades litt med sjon och mjolken med kon men
t.ex. sotsakerna ville man férena med matbuti-
ken istillet for fabriken. Med barnen pysslade
man ocksd matvaror pa papperstallrikar. Barnen
valde 4t sig matvarorna som de ville, gjorde
egna portioner och limmade dem till slut fast
pé tallriken. Man tog sjilv foton pa de firdiga
matritterna.



Vi ordnade ocksi en speldag och spelade
i smigrupper ett QR-bridspel som baserade
sig pd emotionella firdigheter samt kortspelet
Kinn igen matvarorna.

Till slut samlades ihop en video med
iMovie-applikationen av bilderna som tagits
under projektet och man tittade tillsammans
pa den firdiga videon. Barnen gillade speciellt
att spela, fargligga och fotografera och gillade
att forverkliga projektet. Det firdiga projektet
framfordes for virdnadshavarna pa vérfesten.
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Magikerns sakordning

Nyckelord Programmeringskunskaper, Logiskt tankande, Motion,
Uteliv, Ordningslekar, Rollekar, Interaktionsfardigheter,
Matematiska kunskaper

Lamplighet 3-5-Aringar

Grunder for planen Formdéga att delta och péverka, Kulturell och kommunikativ
for smdbarns- kompetens, Jag utforskar min omgivning.
pedagogik

Redskap Rekvisita for magikerns presentation och hdlsningar
En enhet for att lyssna till musik t.ex. iPad

Saker som laggs i ordning, t.ex. numrerade papperslappar

D igileken Magikerns sakordning ir ett sitt att lira barnen olika ordnings- och
rolleksaktiviteter genom att utnyttja fantasi och magi. Barnen stods till att
skapa en fantasibild om den osynliga magikern som besoker gruppen vars saker
borde liggas i ritt ordning utan magi. Med hjilp av rollekar som anvinds under
projektet lir sig barnen verka i olika roller och uppgifter samt identifiera olika skil-
Inader i de regler och verksamhetsprinciper som rollen faststiller. Genom att ordna
olika ord, bokstiver och saker kan barnen med hjilp av lekarna tillsammans dven
ova sina interaktionsfirdigheter.

Deltagarna lir sig genom de olika aktiviteter som lekarna erbjuder programme-
ringskunnande genom att forsti att folja regler och rollers uppgifter. Logik i stil
med den som anvinds i projektets rollekar anvinds i programmering exempelvis
med variabler och funktioner: en viss variabel eller funktion har sin egen slags roll
och den beter sig i olika situationer enligt regler som stillts den. Logik har pre-
senterats for barn pi ett littforstieligt och forenklat site. Barnen lir sig grunderna
i ordningsalgoritmers verksamhetsprinciper via lek och stoder pa sé sitt det egna
logiska tinkandet. Ordningsalgoritmen ir en visentlig del av datorers datasystems
verksamhet. Exempelvis d4 en mapps filer organiseras enligt namn i alfabetisk ord-
ning, anvinder datorn nigon slags ordningsalgoritm.



Tips pa digilekar

En "magiker” som barnen inte ser be-
soker gruppen i smyg. Magikerns besoék
ordnas genom att hdmta rekvisita och
sma tips om Magikerns ndrvaro un-
der projektet. Man kan t.ex. hdmta en
cylinderhatt till gruppens utrymmen
och sprida silkespapper runt den under
vilostunden. Aven regler till nya lekar
kan hamtas pd morgonen till Magikerns
saker som ett mdrke av Magikerns nér-
varo.

Istallet for alfabetisk ordning, nummer-
eller Idngdordning kan man i ménga av
lekarna anvéinda andra satt att ordna
sig eller andra teman. Exempelvis kan
man ordna djur i storleksordning eller
barnen kan stdlla sig i ko enligt hérfarg
fran ljusaste till mérkaste.

Lekar som lampar sig till projektet

Pi YouTubekanalen Algorythmics finns
danslekar som beskriver ordningsalgoritmer
som kan tillimpas pé barn.

Olika rollspel och orsak-verkan-lekar dir
barnets roll i leken dndras (t.ex. efter att

blivit fast i nataleken). Olika lekar finns t.ex.

pd webbtjinsten Peda.net.

Under projektet kan man ocksa utnyttja
olika programmeringsrobotar, t.ex. Bee-Bot
eller Legotig.

Projektets forlopp

Man forbereder rekvisita for Magikerns
ankomst: man samlar saker som ordnas pa
olika stillen i gruppens utrymmen och for-
bereder smi tips som Magikerns hilsningar
till gruppen mellan lekarna och dagarna.

. Man ligger fram sakerna och berittar att

Magikern kommit pa besok till gruppen.
Man lyssnar pa barnens tankar om Magi-
kern och beaktar dem under forverkligan-

det.

. Man leker olika ordnings-, rollspels- och

programmeringslekar. Man ordnar Magi-
kerns saker med hjilp av leken.

. Man ligger till tips som berittar om Ma-

gikerns besok utan att barnen mirker det,
t.ex. under vilostunden eller nir de ir ute.
Man pysslar tackbrev, meddelanden eller
andra pris. Man gommer dem i gruppens
utrymmen si att barnen kan soka dem.

. Nir alla saker 4r i ordning férs Magikerns

rekvisita bort och ett pris limnas till barnen
som tack for att ha hjilpt Magikern.

”Kan vi leka den dar
ta-fatt-leken i dag
igen?”



Mesikdmmenet-gruppens
forverkligande

Med Mesikimmenet-gruppens 3-5-ariga for-
verkligades en motionsdag genom att utnyttja
lekar i Magikerns sakordning-paketet. Till
motionsdagens lekar valdes en natalek i sten-
sax-pase anda och en “avbytarlek” inspirerad av
Algorythmics-kanalen.

Under nataleken sten-sax-pise observera-
de man rollen som det andra laget hade valt.
Barnen skulle minnas om de ir i rollen som
fasttagare eller den som springer undan. I leken
skulle lagen framféra om de hade valt sten, sax
eller pase och rollen i nataleken bestims enligt
valet. Till exempel om motstdndarsidan var i
rollen ”papper” och egna laget ”sax”, skulle bar-
nen kunna beakta att det egna laget var nator
pd denna runda. Barnen fick bekanta sig med
orsakssammanhang nir de bestimde i vilkende-
ra rollen de var pa rundorna.

¥
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I avbytarleken stilldes barnen i lingdord-
ning genom att utnyttja samsorteringsalgo-
ritmen. Barnen borjade parvis och nir parens
lingdordning var klar sokte de ett annat par
som efter jimforelsen forenades till en kvartett.
Grupperna forenades sa linge tills alla deltagare
var i en ko i lingdordning.

I borjan diskuterade man lekens idé ur
digitala firdigheters synpunkt med de vuxna;

i lekarna betonas programmeringskunnande,
ordningsalgoritmiskt tinkande, logiskt tink-
ande och orsakssammanhang. Man betonade
mojligheten till 6vande av multilitteracitet som
forverkligas i lekarna utan att anvinda digiap-
parater. Man forverkligade en utelekdag och
lekte ute avbytarleken och rollnata. De vuxna
fungerade som handledare for lagen, deltog i
lekens ging och ledde barnen enligt reglerna i
ordningsalgoritmlekarna.
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Gora en egen animation

Nyckelord Kreativitet, Fri lek, Teater, Upptradande, Handarbeten,
Folja instruktioner

Lamplighet 4-5-&ringar, aven tillampbart for O-3-&ringar

Grunder for planen  Kulturell och kommunikativ kompetens, Digital kompetens,
for smdbarns-  Multilitteracitet, Formaga att delta och pdverka.
pedagogik

Redskap Redskap som behdvs for att pyssla figurerna (t.ex. malarfarg
och modellera)

Material som behovs for att pyssla bakgrunderna som
anvands vid animationen (t.ex. kartong, fargpennor)

iPad eller motsvarande smart enhet

an gor i smigrupper en animation med bitar, pappersdockor eller dockor.

Barnen far sjilva hitta pd animationens imnen, sagan, figurerna som 4r med
samt forverkliga animationsvideon pé en smart enhet. I férverkligandet kan man
bekanta sig de olika skeden och rollerna i en animationsprocess. Fér animationen
kan man tillsammans vilja ett aktuellt tema eller s kan man anvinda sagotering
da man hittar pa idéer.

Animationsprojektet forverkligas genom att utnyttja rorelsens illusion som uppstir
da tva bilder visas snabbt efter varandra. Figurerna flyttas i stillningar som avbildar
rorelsen, man tar ett foto pa installationen och f6r animationens nista bild flyttas
figurerna i en ny stillning. D3 t.ex. figuren i animationen vinkar ror man pa figu-
rens hand lingsamt upp och ner mellan fotona. Ju mindre figurerna flyttas pa en
gang, desto tydligare blir animationen.

Under tiden animationen gors bekantar man sig med anvindningen av digitala
apparater samt att skapa egen media, genom vilket man kan bekanta sig med t.ex.
hur barnprogram kinns verkliga. Dirtill blir man bekant med animationens olika
skeden.
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Tips pa digilekar

Animationens figurer och idéer for att
forverkliga dem:

Leksaker, pappersdockor, naturmaterial,
figurer av modellera.

Vid férverkligandet I6nar det sig att
anvdnda tva olika program: Stop
Motion och iMovie.

Med applikationen Stop Motion kommer
barnen litt iging med att gora animationer-
na och kan genast se hur animationen ser
ut just nu. Man kan 4ndra pa animationens
hastighet redan i inspelningsskedet.

Med iMovie kan man editera animationens
firger och man kan ldgga ljud till den. Dess-
utom kan man ligga till f6r- och sluttexterna.

Vid brist p& applikationer eller nér man
ovar animationerna kan man utnyttja
Play/pause-metoden.

Med smarta enhetens kamera filmar man en
enhetlig video vars inspelning pausas med
pause-knappen di man ska rora pa figurerna.
D3 figurerna har flyttats f6r nésta bild tryck-
er man play, filmar den tid som behévs och
ligger till mojlig dialog eller annan ljud-
effeke.

Man trycker igen pa pause nir det dr dags
att byta figurernas stillning.

Att se pd en animation med ldngsam-
mare och snabbare hastighet hjdlper
att fértydliga hur illusionen av rérelse
forverkligas.

Prova gora en testanimation dir leksaken ror
sig frin ena sidan av skdrmen till den andra
utan att man kan se hinderna pa den som ror
figuren. Fundera tillsammans p4 hur mycket
det 16nar sig att rora pa leksaken mellan tvi
foton.

Férena med projektet "kodningens”
Legotdg genom att férverkliga en ani-
mation med till exempel legofigurer av
en livlig tagstation.

Projektets forlopp

Man gor testanimationer med Stop-
motion eller play/pause-metoden. Man
iaketar tillsammans med barnen hur det
ser ut att sakerna ror pa sig av sig sjilv.

. Man planerar animationens berittelse och

figurer firdigt. Hur skulle vi forverkliga
berittelsen i praktiken? Hurdana figurer
behover man? Finns det limpliga leksaker i

gruppen?

. Man bekantar sig noggrannare med olika

skeden att géra animationer: Man 6var
animationens teknik och bekantar sig med
handlingsprocessens olika roller. Hurdana
bilder borde man ta och hur mycket kan
figurerna rora sig mellan tva bilder?

. Man forbereder tillsammans med barnen en

plats for fotografering och borjar spela in
animationen. Man spelar in animationen pi
sin tur och under inspelningen kollar man
hur animationen framskrider: Ar animatio-
nen tydlig? Ror figurerna pa sig for snabbt
eller lingsamt?

. Man firdigstiller animationerna genom att

editera: Man ligger till ljud eller editerar
animationens firger. De firdiga videorna
samlas ihop och premiir ordnas.



Femmisar-gruppens forverkligande

De femériga Femmisarna borjade sitt projeke
med att planera berittelsen runt den firdiga Al-
fons Aberg jubileumsarsidén. For animationer-
na valdes tema och man hittade pa berittelsen
och rekvisita runt den. Med gruppen bekantade
man sig med att géra animationer genom att tit-
ta pa en undervisningsvideo om hur man anvin-
der StopMotion-applikationen samt genom att
minska och férsnabba hastigheten i ursprungli-
ga Alfons Aberg animationer. Si askadliggjordes
animationen och férverkligande av den som
passlig for dldersnivin. Barnen forstod tydligare
hur bekanta animerade videor 4r producerade
och forverkligade. Efter detta planerades berit-
telser till animationerna. Barnen hittade sjilva
pa teman och hindelseférloppet; den ena grup-
pen valde berittelsen ”Alfons i butiken” och den
andra ”Alfons leker kurragomma”.

Genom att pyssla, rita och anvinda leksa-
ker som fanns i gruppen gjorde man figurerna,
rekvisitan och bakgrunderna till berittelserna
med barnen. Barnen presenterade figurerna som
den hade pysslat och berittelsens idé samt be-
rittade vilka roller som de skulle vilja prova vid
inspelningen. Man 6vade ocksa fotografering
med en pekplatta och diskuterade sikerhets-
kunskaper gillande fotografering; t.ex. att bli
fotograferad eller fungera som fotograf.

Animationerna filmades i smigrupper; en
filmade och de andra rérde pé figurerna. Under
smagruppsverksamheten fick vi mera reda pé
hur animationer filmas samt hur foton formas
till en video dir figuren ror pa sig. Detta vickte
stort intresse for projektet. Berittelserna spela-
des in i animationerna och samtidigt diskute-
rade man vilka kinslor det vicker att hora sin
egen rost.

Man ordnade premiir for filmerna och tit-
tade pa de firdiga animerade videorna tillsam-
mans pa vita duken. Barnen tyckte att det var
roligt att gora digiprojektet och ett av barnen
hade 4ven borjat hemma gora en animerad film
med sina forildrar. Barnen 6nskade att man i
fortsittningen ocksa gjorde filmer och alla sade
att de hade lirt sig ndgot nytt i och med projek-
tet. Barnen upplevde som utmanande att lyssna
pé sin egen rost pa inspelningen och att spela in
berittelsen pa rite stille i den animerade vide-

on. Det firdiga projektet framfordes for vard-
nadshavarna pa varfesten.

“Titta den héar kan 6ppna
munnen och stdnga den”
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Digital konstutstallning

Nyckelord Kreativitet, Natur, Naturmaterial, Pyssel, Fotografering,
Upptradande, Valbefinnande, Trygghet och en hallbar livsstil

Ldmplighet O-5-dringar
Grunder for planen  Formdéga att tdnka och I1ara sig, Digital kompetens,
fér smabarns- Multilitteracitet, Jag utforskar min omgivning

pedagogik

Redskap Naturmaterial t.ex. bar, grenar, 16v

iPad eller motsvarande smart enhet

Teams eller motsvarande plattform for att dela presentationen

Pysselmaterial, t.ex. lim, kartong

Madalningsredskap t.ex. penslar, skyddsbordduk

detta projekt ordnar man en digital konstutstillning som barnen producerar och

planerar vars tema och amnen hittas i naturen. Man samlar tillsammans med
barnen méngsidigt naturmaterial for pysselprojekt samt tar bilder pa saker som
intresserar barnet och som ir nya f6r hen som man vill presentera. Utstillningen
kan presenteras t.ex. via Teams till sliktingar som bor lingre bort, vinner eller en
annan grupp inom smabarnspedagogiken.

Under projektet 6var man pi att kinna igen, iaktta och samla in saker och féremal
som uppfyller olika kriterier samt att tillimpa anvindningsindamalet. Man kan
handleda gruppmedlemmarna i att séka och samla in exempelvis nagot gront,

vatt eller dtbart. Barnen fir sjilva prova pa att ta bilder med smarta enheter samt
iaktta och beritta om saker och teman som intresserar dem. De kan sjilva ta bilden
eller be att man tar en bild pa nigot t.ex. stort, fint eller f6r hen nytt. Man utreder
tillsammans med barnen var fotona sparas. Man bestimmer och begrinsar tillsam-
mans vem som kan se fotona. D4 barnen pysslar olika kreationer av naturmaterial
far barnen noggrannare observera olika material och deras egenskaper. Barnen far
bekanta sig t.ex. med olika firger, kinna pa olika material samt naturens ming-
formighet.
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Tips pa digilekar

Man kan ta med iPaden till skogen, trots
att den inte har ett pa férhand plane-
rat anvdndningssyfte. Med hjdlp av en
smart enhet kan man exempelvis be-
kanta sig med véxter och bdr noggran-
nare.

Farg som man kan méla med lossar fran
bdr genom att mosa eller koka dem.

Malfdrg kan dven géras sjalv. Mdal-
fargerna som gors sjdlv passar bra till
mindre barn dd de inte dr farliga om de
rdkar hamna i munnen.

1 msk vetemjol

1 msk salt

0,5 tsk bakpulver

1-2 msk vatten

livsmedelsfdrg.

Blanda ingredienserna vdl och mdila.
Gor malfdargen hard genom att
varma det mdlade verket i mikron
cirka 15 sekunder.

Malfdarg och modellera kan tillverkas
sjdlv. Olika anvisningar och recept finns
pa natet.

Barn som inte vill smutsa ner sina hdn-

der kan mdla med hjalp av en plastpdse.

Tipset passar bra dven fér smé barn dd
malfargen hdlls tryggt inne i pdsen.
Sprid ut droppar av milfirg pa kartongen.
Ligg kartongen i en genomskinlig pase och
tejpa den fast i bordet.

o

o

o

Lit barnet "mala” genom att rora pa hin-
derna genom pésen.

D3 arbetet ir klart, klipp upp pésen och ta
ut kartongen for att torka. Kartongen kan
tejpas eller limmas fast pa ett storre botten.

D4 alla arbeten ar klara samlas konst-
utstdllningen ihop och presenteras.
Utstdllningen kan goras tillsammans

i hela barngruppen eller sé kan varje
gruppmedlem hdlla en egen konst-
utstdllning om sina egna verk.
Utstillningen kan forverkligas exempelvis
genom att ligga upp alla verk pa viggen och
ta en bild av varje verk.

Alla gruppmedlemmar fir beritta om sina
egna verk. Berittelserna kan t.ex. spelas in
eller skrivas som bildtext.

Projektet kan dven utféras med yngre barn.
D3 kan konstutstillningen ordnas t.ex. en-
bart med malningar i vilka man anvint olika
tekniker dir man beaktat barnets alders-
och utvecklingsniva.

Med projektet kan man kombinera in-
teraktivt Fly Sky Go "magiskt golv”
for att stoda t.ex. motionsstunder.

Med digitalt Easi Scope-mikroskop kan
man underséka noggrannare saker som
man hittat i skogen.

”Jag satte en san har,
en san hdr och en sdn har
och en sdn hdr. Ingen
pensel. S& har.”









Projektets forlopp

1. Man planerar tillsammans séttet hur konst-
utstillningen visas och materialen som an-
vinds. Hurdan konstutstillning vill vart och
ett barn halla? Hur kunde den digitaliseras
och varfor?

2. Man gir pa skogsutflykt for att bli inspire-
rad av naturen. Man observerar naturen,
samlar material och fotograferar intressanta

objekt.

3. Man kommer ihdg utflykten: Man gar
igenom saker som hittades pa utflykten och
foton som togs. Man gor konstverk som
utflykten har inspirerat.

4. Man samlar ihop konstverken, fotona och
andra arbeten till en konstutstillning si som
barnet 6nskar. Konstutstillningen omvand-
las till digital form t.ex. genom att fotografe-
ra och spela in ljud.

5. Utstillningen presenteras t.ex. via Teams till
sliktingar som bor lingre bort.

Touhutassut-gruppens
forverkligande

I Touhutassut-gruppen for 0-2-ariga forverk-
ligades en digital konstutstillning. Projektet
paborjades med en utflyktsdag i skogen. Under
utflykten fotograferade och samlade man med
intressanta saker som senare undersoktes i grup-
pen med Easi-Scope mikroskop.

For konstutstillningen fotograferade och
filmade man malningsstunder, dans med scarfar

och stunder d4 man 6vade att anvinda sax och
barnen fick turvis fungera som filmfotografer.
P4 fardiga konstverk tog man digitala inspel-
ningar genom att fotografera dem.

Man filmade presentationsvideor pa egna
konstverk till konstutstillningen. Barnen gran-
skade fotografiet pa sin milning och presen-
terade sitt konstverk digitalt genom den och
berittade om malningens bilder och hindelser.
Man lyssnade tillsammans pé berittelsen och
funderade pa hur det kinns att hora sin egen
rost pa inspelningen.

Det firdiga projektet utarbetades till en
"Digital konstutstillningsvideo” med applika-
tionen iMovie och skickades till virdnadshavar-
na digitalt via TinyApp.
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Aventyr i ljudvdriden

Nyckelord Kreativitet, Upptradande, Pantomim, Natur, Sinnen, Ljud,
Lyssnande, Minnesdvningar, Fri lek

Lamplighet O-5-dringar

Grunder for planen Formdaga att tanka och lara sig, Digital kompetens,
for smdbarns- Formdga att delta och paverka samt Larande gemenskap.
pedagogik

Redskap iPad eller motsvarande smart enhet
Diktafon eller motsvarande applikation for att spela in [jud

Pysselredskap (t.ex. malfarger, modelleringsmassa)

an kan undersoka de kinslor och minnen ljud vicker pd manga olika sitt.

Till exempel kan man pé basis av ljudinspelningen fran skogsutflykten skapa
skogsfigurer och ljudkillor. DA man lyssnar pa inspelningen kan barnen samtidigt
rita eller méla ljudkillorna, de kinslor som ljudet vicker eller rita bilder pA minnen
som ljudet vicker. Genom att spara ljud som hors i gruppens vardag kan man hjil-
pa barnen att vinja sig vid olika ljud och identifiera exempelvis orsaker for skrim-
mande ljud och sitt som de skapats.

Under projektet 6var vi pa horselsinnets anvindning genom att lyssna pi ljud.
Bekantar oss med digitala firdigheter genom att spela in ljud samt genom att
lyssna pa inspelningarna. Man kan exempelvis bekanta sig noggrannare med var
ljudet sparas pd apparaten och vem alla som kommer 4t att lyssna pa det. Gor min-
nesévningar genom att lyssna pa ljud som spelats in tidigare. Mojliggor fri lek och
kreativitet genom att anvinda olika verksamhetssitt t.ex. méla, modellera och olika
lekar f6r upptridande.

Man undersoker med gruppen rost och ljudens virld noggrannare med hjilp av
olika aktiviteter. Spelar in och sparar ljud som hors t.ex. i skogen, ute, under lekar
eller méltider och bekantar oss med dem tillsammans. Kommer hogt ihag det som
skett under inspelningen och funderar pa var olika ljud kommer frin samt hur de
far sin borjan. Man tar upp sin egen kreativitet genom att producera arbeten som
inspirerar till ljud och delta i olika aktiviteter pa basis av ljudkillorna.
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Tips pa digilekar

Genom att kombinera inspelningen och
ljudkdllan kan man utveckla olika lekar
for barngruppen, t.ex. att hitta ljudkal-
lan i gruppens utrymmen eller att géra

ljudet p& nytt med hjdlp av de féremal

som getts

% Man kan uppfora ljud med hjilp av panto-
mimlek

% Barnet kan ricka upp handen da barnet an-
ser att hen hor sin egen rost pa inspelning-
en.

# Med Book Creator kan man goéra en bok
ddr man forst lyssnar pa ljud och pé
nasta sida avsléjas vad som framstdllde
ljudet.

Man kan ocksd bekanta sig med emo-
tionella fardigheter genom ljud: Hur det
kénns att hora sin egen rést pd inspel-
ningen? Ar résten annorlunda i inspel-
ningen jamfoért med dd barnet hor sitt
eget tal utan inspelning? Later de andra
barnens réster annorlunda via inspel-
ningen?

4 10296,
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Projektets forlopp

1. Man lyssnar pi och observerar olika ljud
t.ex. ute eller i gruppens utrymmen. Man
spelar in ljud och tar foton pa ljudkillorna.

2. Inspelningarna spelas for barnen. Kinner
vi igen nigot ljud? Vad kunde de okinda
ljuden vara?

3. Man granskar noggrannare kinslor som
ljudet vickte t.ex. lyssnar pad inspelningar
och milar samtidigt. Ar nigot ljud roligt
eller skrimmande? For ljuden med sig
kinsla av trygghet eller spianning?

4. Man leker hogt pantomimlek och lekar dir
man ska kidnna igen nigot. Man ger barnet
chansen till fri lek som ljuden inspirerar.

Fyrisar-gruppens férverkligande

Med fyradringar i gruppen Fyrisar forverkli-
gade man en egen ljudbok. Vi borjade med att
tillsammans spela in olika ljud. Ute spelade man
in ljud frin figlar och bilar samt ljud fran olika
lekar. Ljud bildades t.ex. av hinkar, spadar och
vattenlekar. Efter detta lyssnade man pa inspel-
ningarna och inspirerade av dem sparade ocksé
barnens egna roster genom berittelser och
”babbel”. Man bekantade sig ocksd med siker-
hetsfirdigheter genom att sikra tillstindet att
spela in ljud samt genom att diskutera rittig-
heter till egna bilder och verk. Var och en fick
vilja hur den egna inspelningen anvindes, t.ex.
genom att helt radera den om man ville.



Nista dag kom man ihdg féregiende dagens

hindelser med barnen, lyssnade pé inspelningar
utifrdn och fran lekar samt mélade fria konst-
verk inspirerade av dem.

Man gick runt i gruppens utrymmen med
barnen och hittade pa sitt att ha olika ljud. Man
spelade in bl.a. skjutdérrens rorelse, stolarnas
gungande och leksakernas klapper. Av inspel-
ningarna samlade man ihop med barnen en
liten digital bok. P& bokens forsta sida lyssnade
man pa inspelningen och pa nista sida kom det
fram en bild pé varifran ljudet kom.

Man lyssnade pa och liste med barnen en
”spelbok” av ljuden samt gissade vad som har
framstillt ljudet. Att gissa var svirt ibland:
Nigra av inspelningarna lit lika och de var
svira att kombinera med ritt ljudkilla.

I slutet av projektet filmade man en video
dir barnen berittade om sina mélningar som
pé en konstutstillning. Barnen kom bra ihig

vad som de hade malat medan de lyssnade, fast
det redan hade gitt tid frin malningsstunden
och nir de lyssnade pi inspelningarna. Var och
en funderade pa férhand vad de ville beritta pa
videon och innan filmandet gick man igenom
digitala sikerhetskunskaper. Man diskuterade
t.ex. vad allt man maste beakta innan man bor-
jar filma en kompis. Alla som blev filmade be-
stimde sjilva vad som fick synas pa filmen. I vi-
deorna kom det méngsidigt fram olika metoder
for forverkligande, en del ville att endast tirna
syns och andra holl malningen framfor ansiktet.
Man tittade igenom videorna efter filmningen
och gjorde vid behov 6nskade andringar.

Vi tittade pa videorna tillsammans. Barnen
gillade att lyssna pa rosterna: "Egen rost ldt som
en vuxens rost” och ”det var roligt att lyssna pi
sin egen rost pa iPaden”. Det firdiga projektet
framfordes for virdnadshavarna pa vérfesten.
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Gruppens presentationsvideo

Nyckelord IKT-fardigheter, Programmeringsformaégor, Interaktionsfardigheter,
Kansloformagor, Undersokande, Nyfikenhet, Social gemenskap,
Gruppverksamhet
Lédmplighet 4-5-&ringar
Grunder for planen for Digital kompetens, Multilitteracitet, Formdéga att delta och péverka

smdabarnspedagogik
Redskap iPad eller motsvarande smart enhet

iMovie eller motsvarande applikation for att editera videor

nder projektet dvar vi pé interaktions- och kinslofirdigheter individuellt och i
U grupp. Man mojliggor att barnen fir siiga sina egna asikter samt ger tid for att
gd igenom dem i en gemensam diskussion. Vi bekantar oss med nya imnen genom
lek och upptridande, med beaktande av barnets dldersnivd samt genom barnets
deltagande under projektet.

Med en smart enhet filmar vi gruppens egen presentationsvideo. Vi delar upp oss i
smagrupper, dir varje grupp filmar en del till videon och editerar den firdig pa det
sitt gruppen anser bist. Vi samlar alla editerade videosnuttar till en firdig helhet
genom att anvinda ett program for videoeditering och presenterar den firdiga
videon till en vald publik. Under videoprojektet 6var man interaktionsfirdigheter
med gruppen och bekantar sig med IKT-kunskapernas olika sidor pi ett ming-
sidigt sitt genom att undersoka videoprojektets olika delar, roller och uppgifter.

Vi 6var medielidskunnighet genom att filma och bli filmad och genom att ga
igenom regler for att filma med diskussioner i exempelvis féljande amnen: Hur
kinns det att bli filmad? Hur kinns det att filma? Vad gér man med bilderna och
videorna? Vad fir man gora it dem? Var och hur ir det limpligt att dela dem? Vi
bekantar oss med IKT-kunnande genom att gi igenom apparaternas funktion och
anvindning exempelvis genom att editera och klippa videor. D4 man planerar pro-
jektet, presenterar filmandets olika roller samt d4 man gir igenom projektets ging
med barnen bekantar man sig med programmeringskunnande.

Videoprojekten kan forverkligas i samarbete med olika smabarnspedagogikgrup-
per. Videon kan anvindas exempelvis som undervisningsvideo for yngre alders-

grupper att bekanta sig med forskolevirlden eller inom den egna gruppen exem-
pelvis for att va interaktionsfirdigheter samt for att béttre lira kinna den egna

gruppens medlemmar.



Tips for forverkligande

Gruppmedlemmarnas roller kan delas
upp i roller som anvdinds i filmprojekt
exempelvis genom att ldgga till ljudtek-
niker, videons klippare och direktorer i
projektet. Man beaktar olika uppgifters
mangfald: var och en maste inte bli fil-
mad eller filma andra utan uppgifterna
férdelas mangsidigt och véxlas om vid
behov.

Vi delar in barnen i smd grupper eller
par. Det andra paret spelar in video nar
det andra upptrdder. Efter detta byts
rollerna.

En fardig video kan exempelvis visas
vardnadshavarna till den egna gruppen,
eller till en annan grupp inom smdébarns-
pedagogiken.

”Jag gor har i klassen och berattar vad har finns.”
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Videorna kan editeras och sdttas ihop
med iMovie eller en motsvarande appli-
kation.

Om barnen inte vill synas pa filmen kan
man med gruppen pyssla exempelvis
djurmasker for att skydda identiteten
eller anvdnda handdockor i stéllet for
barnet.

Genomforandet av projektet kréver
separata utrymmen for lugna inspel-
ningsstunder. Till exempel kan paren
pa sin tur visa upp enhetens utrymmen
dd andra dr ute eller till inspelningarna
kan reserveras separata smdgrupps-
utrymmen.

”Fin idé!”

Projektets forlopp

1. Man bekantar sig med gruppens enheter och
videoinspelning. Man funderar med barnen
hurdan presentationsvideo kunde man gora
och for vem.

2. Allas egen del av presentationsvideon filmas.

3. Tillsammans med barnen editeras video-
snuttarna limpliga.

4. Videosnuttarna samlas ihop och den firdiga
videon visas till exempel en annan grupp.

Koiraryhma-gruppens
forverkligande.

Gruppens presentationsvideo i 5-4rigas Koira-
ryhmi-grupp. Gruppen valde som tema grup-
pens egen presentationsvideo till julgubben och
man berittade for barnen att julgubben hade
begirt en presentationsvideo av gruppen. Ut-
over gruppens utrymmen presenterade barnen
andra saker pa videorna, t.ex. berittade om sina
gavoonskemal eller sina favorit vinteraktivite-
ter.

I borjan skapade man gruppens anvind-
ningsregler for iPaden och gick igenom hur man
anvinder och tar foton med pekplattan. Barnen
filmade parvis och samtidigt diskuterade man
digitala sikerhetskunskaper bl.a. genom att
fundera vem som fir synas pa fotona och om
barnen vill att deras ansikten syns pé videon.

Barnen filmade parvis hilsningar till jul-
gruppen, di den ena fungerade som filmare och
den andra berittade vad hen 6nskade. Efter
filmandet fick barnen sjilva editera sina vide-
or. Man bl.a. klippte bort onodiga stycken och
okade pa volymen.

Man tittade tillsammans pa de firdiga vide-
orna. Barnen gillade att gora videor. Enligt dem
var det lite och skulle vilja utfora flera projeke
idven i fortsdttningen. Speciellt roligt var det att
verka som filmfotograf.

Man berittade for barnen att videorna
skickas digitalt till julgubben. Efter nigra dagar
svarade julgubben med ett brev till barnen.

”Mdngsidigt och intressant!”






Slutord och tack

i har haft en fin fird med digilekpaketen. Vi har lirt oss kunskaper gillande

digitala firdigheter genom att undersoéka och prova. I och med projektet fick
vi fundera och utveckla lirmiljéer inom var smibarnspedagogik frin en lite ny
synvinkel.

Under vigen har vi lirt oss pd hurdana olika sitt vi kan 6va digitala fiardigheter och
multilitteracitetsfirdigheter. Vi kan ocksa béttre utnyttja olika digitala redskap i
lirande. Vir fird har inneburit att stanna, prova, fundera och uppfatta saker med
barnen. Vi har lirt oss mycket tillsammans.

For oss var syftet med resan att utnyttja lirande som sker genom lek eftersom
barnen lir sig bist nir de leker och strukturerar omvirlden med lek. Genom att
ldra oss och prova tillsammans har det lekfulla digilekprojektet himtat nya insikter
for oss alla. Digilekarna forblir en del av vér vardag och de tillimpas enligt barn-
gruppens behov. Vi 6nskar att vart digilekprojekt glider ocksd andra som arbetar
med barn.

Till slut vill jag tacka projektets underbara digitutorer Emmi och Senni som orkade
handleda oss med vinlighet och tilamod. Ett tack till alla vira fostrare inom smi-
barnspedagogik och barn som deltog i vir gemensamma resa. Vi har alla lirt oss
enormt mycket. Det hir skulle inte ha lyckats utan allas hingivenhet och intresse.
Vir glada skara fortsitter firden med digilekarna!

Sjunded 19.01.2024
Mari Mikonaho-Ratia
Chef for smabarnspedagogik
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