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Sammandrag

Denna rapport behandlar utvecklingen av ett pedagogiskt spelkoncept till Ipad for anvandning i
forskoleverksamhet. | laroplanen som reviderades 2010 har teknik getts en mer framtradande roll.
Trots detta saknas en bredare forstaelse for vad teknik innebar hos forskollarare, och det finns ett stort
behov av kompetensutveckling inom teknikdidaktik. Med anledning av detta utvecklades
spelkonceptet for att utgdra ett verktyg som underldttar for och inspirerar forskollarare i arbetet med
teknik, med stort fokus pa att framja barns teknikintresse och tekniska sjalvfortroende.

Projektet genomfordes i samarbete med Lin Education, ett foretag som utvecklar digitala plattformar
och virtuella larmiljéer for grund- och forskola. Pluttra ar ett digitalt verktyg for dokumentation och
kommunikation for anvandning i forskola. Spelkonceptet utvecklades med utgangspunkt i forskolans
laroplan och i enlighet med Pluttras tematik, och resulterade i ett berattelse- och bildkoncept.
Projektets nyckelomraden utgjordes av speldesign, interaktionsdesign och grafisk illustration.

Utbver laroplanen utgjordes spelkonceptets forutsattningar av hur forskolans verksamhet och
pedagogik ter sig i praktiken. Dessutom kravdes en forstaelse for hur spel och larande kan kombineras,
samt hur interaktionsdesign kan anpassas specifikt for barn. Dessa omraden behandlades under en
omfattande forstudie som bestod av litteraturstudier, studiebesdk pa forskolor och djupintervjuer.
Konceptutvardering genomfordes dels med forskolbarn, dels vid tva olika workshoptillfallen med
professionella pedagoger.

Spelkonceptet ar uppbyggt av varierande aktiviteter som later barnen utveckla fardigheter inom teknik,
samarbete och kreativ problemlsning. Konceptet introducerar barnen till enkla tekniska begrepp och
later dem utforska tekniska vardagsféremal, samt utgor ett roligt komplement till forskolans
traditionella pedagogiska material. Dessutom uppmanar applikationen att Ipaden integreras i aktiva
évningar, och inte bara anvands i ett eget sammanhang. Applikationen erbjuder ocksa underlag for
praktiska aktiviteter.

Applikationen utnyttjar Ipadens funktionalitet i flera avseenden vilket bidrar till att Ipaden kan
betraktas som ett pedagogiskt verktyg snarare an en spelkonsol eller leksak. Variation ar dessutom
framjande for barns larande. Spelkonceptet mojliggor ett probleminriktat arbetssatt, dar barn far 6va pa
att formulera hypoteser samt testa och utvardera olika I6sningar pa ett problem.

En forutsattning for att spelkonceptet ska kunna uppna sin fulla pedagogiska potential ar att
forskollararna deltar och engagerar sig i barnens spelande. Ansvaret for att laroplanens mal uppfylls
ligger pa pedagogen, och spelet skapar goda forutsattningar for detta genom att utgéra ett pedagogiskt
verktyg.



Abstract

The report concerns the development of an educational game concept for use on Ipad in Swedish
preschools. In the curriculum, which was revised in 2010, technology education has been given a more
significant role. Despite this, there is a lack of knowledge regarding technology education amongst
preschool teachers, and there is a great need for increasing the educational competence within the area.
For this reason the game concept was developed to provide an educational tool that facilitates
preschool teachers’ work in teaching technology as well as providing inspiration. The tool has a strong
focus on promoting children’s interest in technology and technical confidence.

The project was carried out in collaboration with Lin Education, a company that develops digital
platforms and virtual educational environments for schools. Pluttra is a digital tool for documentation
and communication for use in preschools. The game concept was developed on the basis of the
preschool curriculum and in accordance with the thematics of Pluttra. The project was conducted
within the areas of game design, interaction design and graphic illustration, and resulted in a game
concept which was developed both narratively and visually.

In addition to the preschool curriculum, the prerequisites for the game consisted of how preschools
and its pedagogy appear in practice. Also, an understanding of how games and learning can be
combined and how interaction design can be adapted specifically for children was required. These
areas were explored in an extensive feasibility study consisting of studies of literature, visits to
preschools and interviews. Concept evaluation was carried out with preschool children and during two
different workshop sessions with professional educators.

The game concept is made up of diverse activities that allow children to develop skills in technology,
collaboration and creative problem solving. The concept introduces children to basic technical
concepts and allows them to explore technical everyday objects. It constitutes a fun addition to
educational materials traditionally used in preschools today and promotes integration of the Ipad in
active exercises rather than merely being used in its own context. The application also provides a basis
for practical activities.

Because the application uses the functionality of the Ipad in many respects, it contributes to the Ipad
being regarded as an educational tool rather than a game console or toy. Variety is also an important
aspect of children's learning. The game concept enables a problem-oriented approach, where children
can practice how to formulate hypotheses and to test and evaluate different solutions to a problem.

A prerequisite for achieving the full educational potential of the game concept is preschool teachers’
participation and involvement in the children's gaming. Responsibility for achieving curriculum goals
lies with the teacher, and the game creates favorable conditions for this by providing an educational
tool.
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1. INTRODUKTION
Digitala medier anvénds allt flitigare i olika utbildningssammanhang i grund- och férskola. Forskolan
har en viktig uppgift att ge alla barn majlighet till att utveckla digital kompetens genom tillgang till
digitala verktyg. Forskolans laroplan stadgar att multimedia och informationsteknik ska introduceras
och betonar dess potential som verktyg och hjalpmedel saval i skapande processer som i tillampning.

1.1 Bakgrund

Lin Education arbetar med implementation av flexibla teknikldsningar i skolor samt utveckling av
interaktiv mjukvara for skola och forskola. Foretaget grundades 2008 och har idag cirka fyrtio
anstallda pa huvudkontoret i Géteborg och fordelat pa verksamhet i Karlstad, Stockholm och Malmo.
Foretaget har ett samarbete med fyrtio olika kommuner i Sverige. Med stark forankring i skolans
verksamhet och i samarbete med verksamma pedagoger utvecklar Lin Education digitala plattformar,
applikationer och l&rmiljoer for att skapa meningsfulla larprocesser (Lin Education, 2013).

Lin Education erbjuder den digitala plattformen Pluttra for forskolan. Pluttra &r ett digitalt verktyg for
dokumentation, kommunikation och utvardering utvecklat specifikt for anvandning i forskolan.
Verktyget nar i dagslaget omkring 10 000 barn pa olika svenska forskolor. Tillgang till Pluttra erbjuds
kostnadsfritt och ar utformat for att hjalpa forskolepersonalen uppna laroplanens mal och félja dess
riktlinjer inom dokumentation, samt uppfylla forskolans hoga krav pa sekretess.

Pluttra finns pa webben samt som applikation till Iphone, Ipad och Androidplattor. Forskolepersonal
anvander verktyget for att dokumentera barnens utveckling genom fotografier, video och text samt for
att formedla information till och kommunicera med barnens foraldrar. Foraldrarna kan pa det viset ta
del av barnens utveckling och viktiga meddelanden fran forskollararna via web eller applikation,
genom att personalen lagger upp blogginlédgg, nyhetsbrev och viktiga meddelanden. Ett tillbehor till
Pluttra dr Pluttra Paint, en applikation dar man efter att ha valt farg och pensel anvénder fingrarna for
att mala pa en duk.

Lin Education &mnar expandera och vidareutveckla Pluttra-konceptet genom att undersdka
mojligheterna att bredda verktyget, for att underlatta for forskolan att skapa fler forutsattningar for
barn att uppna malen i laroplanen. Detta i form av utveckling av ett kompletterande spelkoncept i
applikationsform, dar berattelsen kring karaktdren Pluttra skapas och mdjligheterna att anvanda
spelapplikationen som hjalpmedel i férskolans verksamhet utforskas.

1.2 Syfte och mal

Projektet syftar till att med utgangspunkt i forskolans styrdokument utveckla ett spelkoncept som ett
komplement till nuldgets Pluttra. Konceptet ska korrelera med forskolans laroplan, och ska utformas i
enlighet med Pluttras aktuella tematik. Det slutliga spelkonceptet ska besta av bade beréattelse- och
bildkoncept som tydliggor innehall och handling i spelet och mojliggor att spelet kan testspelas
analogt. En storyboard ska tas fram som i detalj beskriver hur spelet fungerar och hur
interaktionsmonstret ser ut. Vidare ska en begransad mangd konceptbilder produceras som visualiserar
den grafiska visionen av det fardigstallda spelkonceptet. Projektet ska utféras i enlighet med
ingenjérsmassig designmetodik.

1.3 Avgransningar

Spelkonceptet ska utvecklas for anvandning i forskola, vilket innebar att malgruppen bestar av bade
forskolebarn i aldrarna ett till sex ar, samt den forskolepersonal som anvénder konceptet i pedagogiskt
syfte. Da de flesta forskolor som nyttjar barbara pekdatorer anvander sig av Apples Ipad, utgor den



ocksd den digitala plattform som konceptutvecklingen forhaller sig till. Vidare har ekonomiska
hansynstaganden inte tagits. Programmering och framtagning av ljud och animationer ingar heller inte
i projektet. Begransningar forekommer aven nar det galler interaktionsmonstret pa sa sétt att
funktioner som vissa knappar, tillbakagang och angra-funktion inte utvecklas i detalj, pa grund av
begréansad mojlighet till utvéardering av konceptets anvandarvanlighet.

1.4 Precisering av fragestallning
Under projektet amnar forstudien svara pa foljande fragor:

e For vilka amnesomraden i forskolan kan lampliga applikationer utvecklas?
o Vilken typ av spel passar in i forskolans pedagogik?
e Hur kan lek och larande kombineras i ett spelkoncept for forskolverksamhet?

1.5 Teoretisk referensram
Teorier inom foljande fyra omraden utgjorde projektets teoretiska referensram: definition av
spelsystem och spel, pedagogiska perspektiv, forskolans laroplan samt barns utvecklingspsykologi.

1.5.1 Definition av spelsystem och spel
Ett system bestar av en mangd olika delar, som tillsammans bildar en komplex helhet. Samtliga

system innehaller foljande fyra element:

o Objekt: foremal, element och variabler inom systemet. De kan vara abstrakta, fysiska eller
bade och.

o Attribut: kdnnetecken och egenskaper hos systemet och dess objekt.

o Interna relationer: hur systemets objekt relaterar till varandra.

o Omgivning: det sammanhang som systemet befinner sig i (Salen, 2004).

Ett spel &r ett system i vilket spelare deltar i en artificiell konflikt, definierad av regler, som resulterar i
ett kvantifierbart utfall. Enligt denna definition utgors spel av system och bygger pa artificiella
konflikter, att spelaren interagerar med systemet och att dennes handlingar begrénsas av spelets regler.
Reglerna definierar ocksa spelet, som alltid bygger pa mal som ska uppnas av spelaren. Denna
definition skiljer inte pa digitala och analoga spel (Salen, 2004).

En speldesigner designar inte spelandet utan skapar spelets ramverk i form av strukturer och
sammanhang. Sjdlva spelandet ar alltsa individuellt for varje spelare och ar darfor inget som direkt
kontrolleras av speldesignern. Alla spel har regler som utgor den inre, formella strukturen av spel samt
definierar spelet. Regler begransar ocksa spelarens handlingar. Generellt ar reglerna i digitala spel
direkt kopplade till spelarens handlingar och féljderna av dessa (Salen, 2004).

Malet med god speldesign &r att skapa meningsfull lek. Lek kommer inte enbart fran spelet i sig, utan
uppkommer ocksa som en foljd av hur spelarna interagerar med spelet. Meningsfull lek framkommer
av interaktionen mellan spelare och spelsystem, samt av det sammanhang spelet spelas i (Salen, 2004).

Digitala spel medfor ett antal nya egenskaper och aspekter av speldesign. Fyra specifika drag kan
identifieras hos dessa spel, som speldesigners bor utnyttja vid skapandet av spel for digitala medier.
De fyra kategorierna Overlappar varandra och sker samtidigt, och utgor tillsammans den totala
spelupplevelsen.



o Direkt men begransad interaktivitet. Digital teknik erbjuder spelupplevelser som i realtid
reagerar dynamiskt pa spelarens beslut och handlingar och ger omedelbar feedback, samtidigt
som den i regel &r begrénsad till en skdrm och styrdon.

e Manipulation av information. Alla aspekter av digitala spel kan ses som information som &r
strukturerad pa olika satt. Digitala spel besitter formagan att plocka fram information till
spelaren nér den behévs, och gdmma den nar den ar irrelevant.

e Automatiserade, komplexa system. Nastintill alla aspekter av digitala spel &r automatiserade i
nagon mening. Tack vare att mycket komplicerade procedurer kan automatiseras, mojliggor
digitala spel aspekter som hade varit for komplicerade i ett analogt sammanhang.

e Kommunikationsnatverk. Manga digitala spel erbjuder kommunikation mellan olika spelare,
bade mellan valdigt manga spelare samtidigt och éver langa avstand (Salen, 2004).

1.5.2 Speldesignprocessen
Den vanligaste utvecklingsmetoden som anvands inom spelutveckling ar iterative prototyping (Bates,

2004). Det innebér att designa, testa och utvdrdera resultat i loopar under utvecklingen fram tills
spelupplevelsen uppnar de formulerade kriterierna (se figur 1.1). Loopen borjar med att formulera
kriterierna for spelet. Utifran kriterierna utfors idégenerering som resulterar i en eller flera idéer som
utvecklas och vidare klargérs. Antingen utvarderas idéerna mot malgruppen, eller sa tillverkas
prototyper som testas. Resultatet av testningen utvéarderas mot kriterierna for spelet. Om Kriterierna
uppfylls och idén eller systemet verkar vara framgangsrikt ar den iterativa processen fullbordad. Om
resultatet pekar pa forbattringar som behover goras utfors andringar och prototypen testas igen. Om
kriterierna inte uppfylls och systemet verkar ha grundlaggande brister bor processen bérja om pa
idégenerering (Fullerton, 2008).
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Figur 1.1 Modell av speldesignprocessen.

1.5.3 Pedagogiska perspektiv

Néar det galler olika teoretiska perspektiv pa kunskap och larande, har empirismen och
konstruktivismen hittills haft stor betydelse och inverkan pa svensk forskolverksamhet. Bade det
sociokulturella och det konstruktionistiska perspektivet tros bidra till fortsatt forandring av den syn pa
larande som &r framst férekommande idag (Elfstrém, 2008).



Empirismen

Den empiristiska tanketraditionen bygger pa grundantagandet att varlden ar som den é&r, och att
kunskap uppkommer nar manniskan erfar och upptdcker sin omgivning genom sina sinnen.
Manniskans sinnen registrerar och formedlar en &kta och objektiv bild av hur vérlden ter sig.
Empirismen betonar betydelsen av att lara genom sinneserfarenheter, och understryker hur viktigt det
ar att prova, undersoka och observera saker och ting. | empiristiska synsattet betraktas kunskap som
ndgot “fast och fardigt”, ndgot som é&r tillgdngligt for alla oavsett bakgrund och sammanhang.
Inlarningsproblem hos barn beror enligt den empiristiska teorin pa individuella faktorer, och det &r
individiden som ska ges stdd for att kunna foréndra sig (Elfstrém, 2008).

Enligt empirismen ar all kunskap hierarkiskt ordnad, vilket innebar att man maste lara sig grunderna
innan man kan fordjupa kunskapen. Detta synséatt har traditionellt sett paverkat undervisningen inom
framfor allt naturvetenskap. Undervisningen har lange byggts pa observation, laboration och
forelasningar. Naturvetenskapsundervisningen har ocksa sedan lange haft starka inslag av sinnliga
erfarenheter genom laborationer och experiment (Elfstrém, 2008).

Konstruktivismen

Konstruktivismen ser pa manniskan som medskapare till sitt eget tankande och larande. | motsats till
empirismen menas har att manniskan deltar aktivt i sitt eget larande, snarare an att passivt registrera
sinnesintryck fran omvarlden. Rent pedagogiskt innebér detta att barnet samtidigt som det utvecklar en
fysisk och begreppslig uppfattning om varlden, ocksa skapar en personligt meningsfull bild av den.
Med andra ord bildar barn sin syn pa varlden genom personliga erfarenheter (Elfstrém, 2008).

Utifran det konstruktivistiska perspektivet uppkom den sa kallade barncentrerade pedagogiken, dar
barn tillats styra sin egen utveckling utan vuxnas direkta ingripande. Ytterligare ett resultat av detta
perspektiv ar att det i laroplanen betonas hur viktigt det ar att lata barn aktivt skapa sin egen kunskap.
Forskolldrare bor ge barnen utrymme att styras av sin egen nyfikenhet, och latas utveckla forstaelser
genom eget handlande. Barnen ska ges majlighet att sjalvstandigt fa upptacka saker, samt att arbeta
laborativt. Planering och organisering av undervisningen ligger pa lararna, men barnens eget intresse
ar centralt (Elfstrom, 2008).

Sociokulturellt perspektiv

Till skillnad fran konstruktivismen, som fokuserar pa individens egen aktivitet i forhallande till
omvarlden, menar det sociokulturella perspektivet att ménniskor tolkar omvarlden kollektivt och
gemensamt med andra manniskor. Manniskan befinner sig i ett konstant larande som inte gar att
undvika, och forandras hela tiden da kunskapen fordjupas i ett kollektivt sammanhang som delas med
familj, vanner och resten av samhéllet (Elfstrom, 2008).

Den sociokulturella synen pa larande betraktar inte kunskap som nagot som enbart forekommer inom
en individ, utan ocksa mellan individer. Detta innebar att barn utvecklar kunskap tillsammans med
andra barn. Ur detta perspektiv ar sprakanvandning mycket centralt, da spraket utgor lanken mellan
barnen, samt mellan ett barn och dess omgivning. Eftersom larandet sker i samspel med andra, ses
spraket som ett essentiellt verktyg for bade kommunikation och tankande (Elfstrém, 2008).

Konstruktionismen
Enligt konstruktionismen kan inte kunskap ses som en sann representation av varlden, utan ses som en

mansklig konstruktion som inte avbildar omvarlden objektivt. | detta perspektiv framhalls att varje
individ har personliga erfarenheter som paverkar dennes syn pa omvarlden. P4 sa satt ser var och en
olika pa saker och ting, vilket kan kasta nytt ljus 6ver handelser, forstaelse och begrepp for andra
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manniskor. Ur ett konstruktionistiskt synsétt skapar och omkonstruerar barn och vuxna kontinuerligt
sin kunskap med hjalp av andra och varandra (Elfstrom, 2008).

Genom det konstruktionistiska larandeperspektivet blir det mojligt att se andra manniskors
erfarenheter och fragestallningar som tillgangar i larandet. Man ser inte pa larande som linjart, utan
snarare som en “slingrande vig med manga stigar ut it olika hall”. Det pedagogiska arbetssattet utifran
konstruktionismen handlar om turordningen, att man forst fokuserar pa borjan utan att ha ett slutligt
mal med ett forbestamt utfall i sikte. Med ett konstruktionistiskt forhallningssatt i undervisningen later
lararen barnens egna teorier ta stor plats. Dessa anvands som utgangspunkt i den fortsatta
undervisningen, dar larprocessen hela tiden ar viktigare an sjalva malet (Elfstrom, 2008).

1.5.4 FOorskolans laroplan

Forskolans verksamhet och pedagogik styrs av Skolverkets dokument Laroplanen for férskolan Lpfo
98 Reviderad 2010, som ar uppdelad i tva delar. Den forsta delen beskriver forskolans vardegrund och
uppdrag. Den andra delen innehaller mal som forskolan ska strava efter att uppna, samt riktlinjer kring
ansvaret som vilar pa forskolans personal.

Vardegrund

Enligt skollagen (2010:800) &r syftet med utbildningen i forskolan att barn ska tillagna sig och
utveckla kunskaper och vérderingar. Forskolan ska framja alla barns utveckling, larande och livslanga
lust att lara. Eftersom forskolans verksamhet har en stark forankring i demokratins grund &r en viktig
uppgift att formedla och férankra respekt for grundlaggande demokratiska varderingar och manskliga
rattigheter. Alla som arbetar inom forskolan ska framja respekten for varje ménniskas egenvérde och
respekten for manniskors gemensamma miljo. Centrala varden som ska genomsyra arbetet med barnen
i forskolan ar manniskolivets okrankbarhet, individens frihet och integritet, alla manniskors lika vérde,
jamstélldhet mellan kénen samt solidaritet med svaga och utsatta (Skolverket, 2011).

Uppdrag

Forskolan ska lagga grunden till en livslang lust att lara. Verksamheten ska stimulera barns utveckling
samt vara rolig, trygg och larorik. I samarbete med hemmen ska barnen uppmuntras att utvecklas till
ansvarskannande samhallsmedlemmar. Barnens nyfikenhet, driftighet och intressen ska uppmuntras
och forskolan ska stimulera deras vilja och lust att lara. | forskolans uppdrag ingar att savél utveckla
barns eget kulturskapande som att Gverfora ett kulturarv av vérden, traditioner, historia, sprak och
kunskaper. Barnen ska erbjudas en trygg och inspirerande miljé som stimulerar lek och aktivitet
(Skolverket, 2011).

| ett foranderligt samhalle préglat av ett stort informationsflode &r det nddvéndigt att barn utvecklar
formagan att kunna kommunicera, samarbeta och s6ka ny kunskap. Barn ska fa maojlighet att utveckla
sin formaga att observera och reflektera samt att pa eget bevag fordjupa sig i en fraga och soka
I6sningar. Multimedia och informationsteknik kan i forskolan anvandas saval i skapande processer
som i tillampning. Verksamheten ska utgad ifran barnens egna erfarenheter, intressen, behov och
asikter. Barnens egna planer, fantasi och kreativitet i lek och larande saval inomhus som utomhus ska
ges utrymme i forskolan (Skolverket, 2011).

| forskolans uppdrag ingar att lata barn tillagna sig ett varsamt forhallningssatt till natur och miljo och
far forstaelse for sin egen roll och paverkan i naturens kretslopp. Forskolan ska hjalpa barnen att forsta
hur vardagslivet kan anpassas for att bidra till att skapa en battre milj0 idag och i framtiden.
Fdrskolans verksamhet ska grundas i utforskande, nyfikenhet och lust att lara samt framja lek och
kreativitet. Den ska bidra till barnens forstaelse for sig sjélva och sin omvarld samt ta till vara pa och



starka barnets intresse for nya erfarenheter, kunskaper och fardigheter. Ett temainriktat arbetsétt
framjar ett mangsidigt och sammanhéngande larande hos barnen (Skolverket, 2011).

Mal och riktlinjer

Forskolans laroplan bygger pa stravansmal, vilket innebér att varje barn inte behéver uppna varje mal,
men utan att forskolan ska strava efter att alla barn har den mojligheten. Laroplanen anger alltsa inte
specifikt att barn till exempel ska kunna rékna addition, utan snarare att de ska bekanta sig med enkel
matematik. Samtliga mal i laroplanen kan sorteras in i atta olika kategorier (se figur 1.2) (Géllhagen,
2012).

HELHET/ALLSIDIGHET SPRAK/KOMMUNIKATION LEK

* Tillagnar sig och nyanserar innebérden i * Utvecklar sin formaga att lyssna, reflektera och ge * Utvecklar sin nyfikenhet och lust samt férmaga
begrepp, ser samband och upptacker nya stt uttryck fér egna uppfattningar och forsoker forsta att leka och lara.
att forsté sin omvarld. andras perspekfiv.

* Utvecklor sin identitet och kénner trygghet i den. * Utvecklar nyanserat talsprak, ordfrrad och begrepp SOCIAL KOMPETENS/VARDEGRUND

* Utvecklar siélvstandighet och fili fll sin egen samt sin f5rméga att leka med ord, berdtto, uttrycka

" allo rd i i * Utvecklar sin fsrméaga att fungera enskilt och i grupp,
férmaga. !undor, (s;o i, iTagos; argumentateoch xommunicerd att hantera konflikter och forsta réttigheter och skyl-
med andra.

* Kanner delaktighet i sin egen kultur och utvecklar : ’ 4 digheter samt ta ansvar fér gemensamma regler.
kansla och respekt fr andra kulturer. Utvecklar intresse for skriftsprak samt forstaelse for

e Sy * Utvecklar ppenhet, respekt, solidaritet och ansvar
symboler och kommunikativa funktioner.

* Utvecklar sin fsrmaga att ta hénsyn fill och leva sig
in i andra manniskors situation samt vilja att hjélpa
andra.

* Utvecklar intresse for bilder, texter och olika medier
MATEMATIK samt sin frmaga att anvénda sig av, tolka och

samtala om dessa.
* Utvecklar sin forstaelse for rum, form, lage och

rikining och grundldggande egenskaper hos
mangder, antal, ordning och talbegrepp samt for
mdtning, tid och forandring.

* Utveckla sin formaga att upptacka, reflektera ver
och ta stéllning till olika etiska dilemman och livs-
fragor i vardagen.

* Barn som har ett annat modersmal @n svenska utveck-
lar sin kulturella identitet och sin formaga att kommu-

nicera saval pa svenska som pa sitt modersmal. R - ;
* Utvecklar forstaelse for att alla ménniskor har lika

* Utvecklar sin férmaga att anvédnda matematik vérde oberoende av social bakgrund och oavsett
for att underscka, reflektera Gver och préva LAROPLANENS MAL kén, etnisk fillhdrighet, religion eller annan trosupp-
olika 16sningar av egna och andras problem- fatining, sexvell laggning eller funkfi dséttning

stéllningar. * Utvecklar respekt for allt levande och omsorg om

* Utvecklar sin formaga att urskilja, uttrycka, NATURVETENSKAP/TEKNIK sin narmilio.
undersoka och anvinda matematiska begrepp * Utvecklar sin frstaelse for naturvetenskap och * Utvecklar sin fsrméaga att uttrycka sina tankar
och samband mellan begrepp. samband i naturen, liksom sitt kunnande om véxter, och asikter och darmed fa mojlighet att paverka
* Utvecklar sin matematiska formaga att fora djur samt enkla kemiska processer och fysikalisk sin situali
och félja resonemang. fenomen.

* Utvecklar sin forméaga att ta ansvar for sina egna
* Utvecklar formagan att urskilja teknik i vardagen handlingar och fér férskolans miljs.
och utforska hur enkel teknik fungerar.

* Utvecklar sin formaga att forsta och att handla

SKAPANDE * Utvecklar formagan att bygga, skapa och konstruera efter demokratiska principer genom att fa delta

* Utvecklar sin skapande férmaga och sin for- med hialp av olika tekniker, material och redskap. i olika former av samarbete och beslutsfattande.
maga att fsrmedla upplevelser, tankar och * Utvecklar intresset och férstaelse for olika
erfarenheter i manga utirycksformer som lek, kretslopp och fér hur manniskor, natur och samhélle HALSA/RORELSE
bild, rérelse, sang och musik, dans och drama. paverkar varandra.

* Utvecklar sin motorik, koordinationsférmaga och
kroppsuppfattning samt sin férstaelse for vikten

av att varna om sin halsa och sitt valbefinnande.

* Utvecklar sin formaga att urskilja, utforska, dok

era, stilla fragor om och samtala om naturvetenskap.

Figur 1.2 Lotusdiagram éver malen i férskolans laroplan (Gallhagen, 2012).

1.5.5 Barns utvecklingspsykologi

Yngre barn har liten erfarenhet och begrénsad kunskap, men innehar en naturlig nyfikenhet for hur
saker fungerar och en sjalvklar stravan att vilja gora saker pa ratt satt. Barn hungrar konstant efter nya
utmaningar, och kommer hela tiden pa nya vagar till att uppna sina mal. De finner stort ngje i att
upprepa samma sak om och om igen, och lar sig pa sa satt att beharska uppgiften till fullo
(Ackermann, 2004). Fran ett utvecklingsperspektiv sker kognitiv utveckling med hogsta sannolikhet
genom upprepning, problemldsning och generalisering till andra omraden (Ritterfeld, 2006).

Generellt kan tankandet hos barn i forskolealdern (tre till sex ar) beskrivas som intuitivt och subjektivt,
och inte logiskt och objektivt. Barn styrs av sin perception — hur saker och ting ter sig — snarare &n av
bakomliggande principer (Hwang, 2011). Barn lar kanna sig sjalva och sin omvérld genom pa-latsas-
lek, som ofta tar sig form i rollspel. Att anvanda sin fantasi genom att hitta pa saker, och forsta hur
saker fungerar genom upptackande och undersékande, gar hand i hand for sma barn. Bade att fantisera
och att forstd bidrar till barnens utveckling. Barn ar dessutom véldigt duktiga kommunikatérer, och
berattar mer an gérna om sina upplevelser och bedrifter (Ackermann, 2004).



Finmotorisk utveckling
Den finmotoriska utvecklingen, som omfattar mindre och exakta rorelser, forbéattras drastiskt under

forskolearen. Medan knappar och blixtlas utgor utmaningar for trearingar, klarar femaringar vanligtvis
av att hantera redskap som bestick, sax och penna. Finmotoriken hos en femaring &r tillracklig for att
barnet borjar klara av att spela vissa musikinstrument och skriva bokstaver (Hwang, 2011). En annan
pataglig del av den finmotoriska utvecklingen utgors av att barn i femarsaldern borjar foredra att
anvanda den ena handen framfor den andra — hoger- eller vansterhandhet uppkommer. Vilken hand
som ar dominant kan ses redan hos mindre barn, men det ar forst bland femaringar man kan urskilja att
en forkarlek for en av handerna uppkommer (Bunkholdt, 1995).

Kognitiv utveckling

Nar det géller barnets kognitiva utveckling under forskoledldern &r utvecklingen av férmagan till
symboliskt tdnkande mest central. Denna utveckling gor att barnet bérjar tdnka ut saker sjalvstandigt,
utan att vara bundet av handlingar och sinnesintryck. Medvetandet ar inte langre direktkopplat till
nuet, utan barnet borjar exempelvis forsta att saker kan finnas utan att behdva synas. Barnets kognitiva
utveckling i denna bemarkelse beror mycket pa i vilken grad de vuxna i barnets liv engagerar sig, da
mycket stod och hjélp behovs for att barnet ska kunna utveckla sitt symboliska tankande. Redan vid
tidig alder da barnet sa att sdga “latsasleker” anvinder barnet sig av mentala representationer i leken
till exempel “mamma, pappa, barn”. Symbolerna underléattar kategoriserandet av verkligheten, och
bidrar till forbattrad formaga till problemldsning och kommunikation. Barnet anvander symboler som
ett verktyg for att forstd andras upplevelser och for att formedla sina egna. Under forskoledldern
utvecklas fantasin oerhort, och tack vare barnets sprakutveckling 6ppnas nya mojligheter till tankande,
lek och handlingar (Hwang, 2011).

Nagot som &r utméarkande for barn i forskoledldern &r deras egocentrism; deras oférmaga att se nagot
ur en annan persons synvinkel. De tenderar att anvénda sig sjalva och sitt eget perspektiv som
normerande dven for andra personer. Dock utvecklar barn redan vid arton manaders alder den sociala
formagan att forsta att andra manniskor har avsikter med vad de gor. Nar barnen uppnar tre ars alder
uppvisar de forstaelse for sambandet mellan andra manniskors tankar och handlingar, men det ar forst
vid fyra eller fem ars alder barn inser att manniskors beteende grundar sig pa en personlig uppfattning
och individuell tolkning av omvarlden. Det ar forst da barn besitter formagan att kunna leva sig in i
andra manniskors satt att tanka och uppleva, och dven forstaelsen for att andra manniskor kan uppfatta
saker felaktigt. Manga forskare framhaller dock att denna formaga ar langt ifran fardigutvecklad hos
fyra- och femariga barn (Hwang, 2011).

Vidare ar barn i forskolealdern irreversibla. Detta innebér att de saknar formagan att kunna vanda i
tanken och ga samma vag tillbaka i ett resonemang. De tenderar ocksa att kunna fokusera pa enbart en
sak i taget. Yngre barn luras latt av sin varseblivning, medan de aldre barnen kan dra slutsatser av
logiskt tankande. Exempel pa detta dr sma barns vanliga uppfattning om att ”storst ar aldst”, vilket
utgor ett bevis for att barn &r bundna av visuella intryck (Bunkholdt, 1995).

Socioemotionell utveckling
Nagonstans mellan tre och sex ars alder utvecklar barn formagan att betrakta sig sjalva utifran

omgivningens perspektiv. Pa grund av detta kan barn kanna skuld eller skam da de utsétts for kritik
eller misslyckas med en uppgift, trots att de normalt sett ar ivriga nar det galler att forsoka sig pa nya
aktiviteter och dvningar. Nar barns kognitiva processer mognar och barnens sociala erfarenheter byggs
pa, minskar deras egocentriska beteende och den sociala medvetenheten tilltar. Barns medvetenhet om
samspelet mellan sig sjalva och andra manniskor utvecklas efterhand, och darmed ocksa deras sociala
formagor (Hwang, 2011).



2. METOD

Projektet inleddes med en omfattande forstudie dar kunskapsforradet byggdes pa inom relevanta
omraden. Med informationen fran forstudien som underlag péaborjades idégenereringsfasen dar
konceptforslag genererades med utgangspunkt i en kravspecifikation. Konceptforslagen med storst
potential vidareutvecklades till ett slutgiltigt koncept. Projektet praglades av ett genomgaende iterativt
arbetssatt, vilket innebar att cykliska atergangar skedde i projektets olika processer. En kontinuerlig
kontakt med handledare bade fran Chalmers tekniska hogskola och Lin Education samt andra
nyckelpersoner inom projektets amnesomraden mojliggjorde ett agilt utvecklingsarbete.

2.1 Forstudie

Under forstudien fordjupades forstaelsen for Pluttra genom att dversiktligt analysera webmiljon samt
dess olika funktioner. Fokus lades pa analys av applikationen Pluttra dar framst tematiken och det
grafiska formspraket granskades och méjliggjorde forhallning till dessa under det fortsatta arbetet i
projektet. En analys av Pluttra Paint genomférdes ocksad. Vidare utgjordes forstudien av
informationssokning, litteraturstudier, ~Konkurrentanalys, studiebesok pa forskolor —samt
djupintervjuer, vilka beskrivs mer ingdende i féljande avsnitt. Manga moment gjordes parallellt med
andra vilket gav upphov till att information som ledde till vidare avgransnngar erhélls 16pande och
darfor paverkadevilken riktning forstudien tog.

2.1.1 Informationssdkning och litteraturstudier
En generell informationssdkning samt litteraturstudier genomgdérdes via flertalet informationskanaler

sasom facklitteratur, konferenskompendier, artiklar, avhandlingar med mera. En rad olika
amnesomraden som ansags utgora viktiga byggstenar i den informationsbas som kravdes for vidare
arbete identifierades och studerades.

Med anledning av att examensarbetet praglas av en ingenjorsmassig designmetodik lades dven stort
fokus pa efterforskningar kring interaktionsdesign for barn, med syfte att sammanstélla en samling
med designriktlinjer for digitala granssnitt specifikt anpassade for barnanvandning.

En grundlig forstaelse for hur spel kan anvandas som ett pedagogiskt hjalpmedel utvecklades genom
studier av forhallandet mellan lek, spel och larande, samt hur digitala spel kan anvandas som
laromedel. En nara parallell kan dras till pedagogiska perspektiv inom spel, som ocksa utgorde en
essentiell del av forstudien. Samverkan mellan spel och pedagogisk undervisning undersoktes med
utgangspunkt i hur samspelet mellan dessa kommer till anvandning i forskolan i nuldget. En stark
koppling fran kombinationen av spel och larande kan goras mellan generell forskolepedagogik och
mojligheter med digitala verktyg i forskoleverksamhet.

2.1.2 Studiebesdk pa forskola

For en djupare inblick i hur forskolans verksamhet fungerar i praktiken gjordes studiebesok pa ett
antal olika forskolor. Forskolor med olika forhallning till anvandning av larplattor i verksamheten
besoktes, for att skapa en bredare forstaelse for hur larplattorna kan anvandas pa olika sétt. Malet med
studiebesoken var att undersoka forskolans forutsattningar och potential att med hjéalp av applikationer
pa larplattor tillampa laroplanen genom att utéva pedagogiska lekar och dvningar. Observationerna
under forskolebesdket &mnades ge en uppfattning om forutsattningarna for anvandningen av larplattan,
och darmed ocksa for det spelkoncept som skulle utvecklas. En viktig aspekt att ta hansyn till vid
utformningen av spelkonceptet ar det faktum att applikationer ska anvandas av bade barn och
forskollarare, vilket gjorde att bada malgrupperna kom att studeras och utfragas under besoken.



Pa plats genomfordes etnografiska studier i form av iakttagelser av hur barnen beter sig, samarbetar
och kommunicerar med varandra vid anvandandet av larplattan. Aven hur barnen interagerade med
applikationerna och sjalva verktyget studerades for att skapa en béttre forstaelse for barnens beteende
kring larplattan. Under besoket stalldes dessutom fragor direkt till barnen kring deras installning till
larplattorna. Barnen uppmanades att beratta om sina favoritapplikationer, bade de som anvands i
forskolan samt i hemmiljo.

Under studiebesoken pa forskolorna holls aven korta intervjuer med verksam forskolepersonal om
deras generella uppfattning kring anvéndningen av digital media och framst larplattor. Intervjuerna
holls for att ta reda pa bland annat generella for- och nackdelar, barnens instéllning till larplattor, hur
larplattor korrensponderar till l&roplanen och hur vél de fungerar som pedagogiska verktyg ur
personalens perspektiv.

2.1.3 Djupintervjuer

Ett antal djupintervjuer holls med insatta personer inom projektets olika fokusomraden. Olika fragor
stalldes till varje person, baserat pa respektive fokusomrade. Varije intervju tog ungefarligen en timmas
tid i ansprak, och inneholl 8 — 19 fragor. Dessa intervjuer genomfordes for att ga in pa djupet inom
forskolepedagogik, spel och larande samt anvéandningen av digital media i foérskoleverksamhet.
Resultatet utgjorde ett kvalitativt underlag for de beslutsprocesser och utvarderingar som skedde
senare i projektet.

2.1.4 Konkurrentanalys

Konkurrentanalysen gjordes l6pande under forstudien i syfte att undersoka vilka applikationer som
fanns ute pd marknaden, bade nar det galler spelapplikationer i allmanhet och mer specifikt for
pedagogiska spel. Kdnnedom om funktion och tematik hos befintliga applikationer och spel utgjorde
en god utgangpunkt med manga uppslag nar projektets idégenereringsfas inleddes.

Applikationerna valdes ut med hansyn till vad som anvands i férskolan idag, vad som rekommenderas
pa relaterade hemsidor samt i samrad med en pedagog pa Lin Education som &r insatt i applikationer
for forskolebruk. Pa grund av projektets obefintliga ekonomiska budget laddades framst gratis
applikationer ned, med foljd att applikationerna innehdll reklam och kdpfunktioner som inte hade
funnits i betalversionen. Darfor bortses dessa aspekter hos de applikationer som laddades ned
kostnadsfritt.

De utvalda applikationerna studerades utifran hur val de utnyttjar larplattans potential, hur de skapar
motivation hos barnen och bevarar intresset, vilken typ av ldrande de representerar samt hur
anvandarvanliga de é&r. Applikationernas grafiska utseende analyserades ocksa. Foljande
fragestallning, som grundar sig i ett analysverktyg som utformats av Lin Education i samarbete med
Hogskolan Vast, praglade analysen av applikationerna:

e Vilken typ av larprocess sker hos anvéndaren?

e Behandlar applikationen ett sarskilt &mne?

e Innehar applikationen specifika mal som ska uppnas?

e Bygger applikationen pa nagon form av stegring eller progression?
e Hur skapas motivation?

e Hur bibehalls intresset?

e Ar den grafiska estetiken dndamalsenlig?

e Ar anvandargranssnittet &ndamalsenligt?

e Ar applikationen genusneutral?



2.1.5 Sammanfattning och kravspecifikation
Da forstudien hade genomforts sammanstélldes de viktigaste slutsatserna i en sammanfattning, med

syftet att klargora vilka avgorande aspekter projektet skulle forhallas till under den fortsatta
utvecklingen. Sammanfattningen utgjorde ocksa grunden till utformningen av kravspecifikationen.
Kravspecifikationen i sin tur utgjorde ett tydligt ramverk med olika kriterier som redogjorde for vilka
parametrar spelkonceptet borde uppfylla, samt angav de krav som stalldes pa konceptet. Den utgjorde
ocksa ett viktigt dokument under projektets senare del, da konceptets funktionalitet jamfordes med
parametrarna i kravspecifikationen.

2.2 ldégenerering
Resultatet fran forstudien samt kravspecifikationen anvandes som underlag for idégenereringsfasen,
dar olika idégenereringsmetoder anvandes for framtagning av konceptforslag. Idégenererings- och
konceptutvecklingsfasen praglades bada av ett iterativt arbetssitt med nara kommunikation med
relevanta nyckelpersoner.

Under idégenereringen anvandes brainstorming som framsta idégenereringsmetod. Idéer antecknades i
form av skisser, mindmaps och forklarande texter. Brainstormingen holls for att ta fram en storre
mangd forslag som senare utvecklades vidare i konceptutvecklingen. For att fa nya perspektiv och
uppslag bjods utomstaende designingenjorsstudenter in att medverka i en kort idégenerering, som tack
vare sin erfarenhet inom produktutvecklingsprocesser och idégenerering ansags vara lampliga
deltagare.

Nar denna forsta del av idégenereringen var genomfoérd sammanstélldes de olika forslagen for att bilda
en utgangspunkt for en ny workshop. Workshopen hélls pa Lin Education med personal med kunskap
inom konceptutveckling, det befintliga Pluttra-konceptet och forskoleverksamhet, samt externa
verksamma forskollarare. Syftet med workshopen var att lata deltagarna utvardera och analysera de
framtagna idéernas pedagogiska védrde och potential, samt att ta del av nya infallsvinklar och
synpunkter pa dessa idéer i ett tidigt stadium. Workshopens resultat utgjorde en tydlig anvisning om
vilket konceptforslag som borde valjas ut for vidare utveckling.

2.3 Konceptutveckling
Konceptforslaget vidareutvecklades i konceptutvecklingsfasen. Spelsystemet och menyuppbyggnaden

tydliggjordes i en storyboard dar olika skeden i spelet skissades upp och kndts samman till
spelsekvenser. Karaktarer och grafik skapades och visualiserades i skisser och illustrationer med
beskrivande texter. Utvalda scener vars grafik ansags representativ for resten av konceptet valdes ut,
illustrerades och redigerades digitalt.

Enkla prototyper av spelidéerna och motsvarande dvningar tillverkades och utvéarderades med barn i
en forskolegrupp tillsammans med en forskollarare. Syftet var att involvera bade barn och pedagoger i
processen for att utvardera potentialen i konceptet, och urskilja eventuella brister att atgarda. Under
konceptutvecklingsfasen utvérderades dessutom spelkonceptet under en andra workshop, i samverkan
med intern personal pa Lin Education och externa forskollarare. Workshopen syftade till avstamning
av hur konceptet forhélls till olika aspekter sasom programmering, pedagogik och spelutveckling.
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3. RESULTAT
| forstudieavsnittet presenteras resultatet av litteraturstudierna, studiebesoken pa forskola, intervjuerna
med insatta personer, avgransningarna mot forst naturvetenskap sedan teknik samt den resulterande
kravspecifikationen. | avsnittet Idégenerering presenteras vilka idéer som togs fram, samt hur
idégenereringen gick till mer specifikt. Idéerna ledde till att ett konceptskal utvecklades samt att
konceptets innehall togs fram. De tva workshopsen beskrivs ocksa nedan i varsitt avsnitt.

3.1 Forstudie

Den viktigaste informationen fran forstudien sammanstélldes i en kravspecifikation som gav en tydlig
bild av vad konceptet ska forhalla sig till. Da en del av projektets fragestallning handlar om att
avgransa till ett specifikt amne, tydliggjordes detta pa tva stallen i rapporten. Dels under avsnittet
Avgransning tilll naturvetenskap och sedan ytterligare i avsnittet Avgransning till teknik. 1 bada dessa
beskivs aven hur forskolan ska jobba med naturvetenskap och teknik i férskolan. Efter avgransningen
till teknik gjordes ytterligare en intervju dar specifikt teknikdidaktik behandlades.

3.1.1 Analys av Pluttra

Pluttra-konceptet bestar av ett flertal olika delar som tillsammans utgor ett verktyg for dokumentation,
kommunikation och utvardering for forskoleverksamhet. Pluttra utgors av dels en webmiljo, dels
applikationer till Iphone, Ipad och Android-plattor.

Eftersom projektets spelkoncept utvecklades for Ipad gjordes en nédrmare inblick i Pluttras
applikationer Pluttra FSK, Pluttra Hem samt Pluttra Paint. Ytterligare en viktig aspekt av Pluttra-
konceptet ar sjalva karaktaren Pluttra, som ocksa gavs en ingaende analys. Eftersom Pluttra Paint har
barn som framsta malgrupp analyserades den i hogre grad &n de andra applikationerna, som anvands
till storst del av forskolepersonal och foraldrar. Detta innebar att barn inte kommer i kontakt med de
granssnitten och menysystemen i sarskilt stor utstréackning.

Pluttra

Som tidigare faststallts &r Pluttra ett digitalt verktyg for dokumentation, kommunikation och
utvardering dmnat for anvéndning i forskolan. Verktyget utgor en plattform for dokumentation av vad
barnen gor i skolan, samt mojliggér kommunikation mellan forskolan och hemmet. Webmiljon utgérs
av tva hemsidor: www.pluttra.se och www.pluttra.net, varav den senare utgor inloggning till sjalva
verktyget (se figur 3.1).

Figur 3.1 Pluttras webbmiljé: startsida och inloggningssida.

For forskolepersonal innehaller Pluttra en rad med funktioner som mojliggér dokumentation av
barnens aktiviteter, samt underlattar kommunikationen med foréldrarna. Samtliga funktioner finns
tillgangliga i bade webmiljon och applikationen (se figur 3.2). Det & majligt att posta inldgg med
foton och filmer i forskoleavdelningens egen blogg, skriva viktiga meddelanden och paminnelser till
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foraldrar samt skapa en digital portfolio for varje barn. Bloggen, meddelanden och portfolion kan
sedan foraldrarna ta del av genom att logga in pa antingen webben eller applikationen.

Visa sparade filer

Ga till Pluttra.net

1-TILL-1
Figur 3.2 Pluttra-applikationer for skola och hemmabruk.

Tillgang till verktyget via webben ges till bade forskolepersonal och fordldrar, men alla dess
funktioner kan endast nas av forskolelararna. Da foraldrar loggar in kan de bara lasa vad som har
skrivits i bloggen, lasa meddelanden och se sitt eget barns portfolio. P& liknande satt &r
applikationerna Pluttra FSK och Pluttra Hem utformade — den ena &r skapad for forskolepersonal och
den andra dr till for foréldrar.

Kombinationen mellan dokumentation och kommunikation mellan férskolldrare, foraldrar och barn i
Pluttra-konceptet ger upphov till sd kallad pedagogisk dokumentation. Det innebar att det finns
mojlighet att reflektera 6ver och diskutera vad barnen har gjort i forskolan, samt att tdnka kring sjélva
dokumentationen. Pluttra utgér pa sa satt en form av arbetsverktyg dar det sker ett gemensamt
reflektionsarbete mellan barn och forskollarare, dar ocksa foraldrar har majlighet att delta.

Nér det géller grafisk utformning stdmmer tematiken val Overens mellan webmiljon och
applikationerna. Glada, tropiska férger varvas med mer nedtonade kulGrer. En viss motsattning finns
mellan de olika grafiska elementen - illustrationerna ar lekfulla till skillnad fran knappar och liknande.
De har en mer formell framtoning nar det géller fargval, ikoner och utformning.

Karaktaren Pluttra

Pluttra ar bade namnet pa det digitala verktyget och pa karaktaren Pluttra, som syns som en maskot pa
forstasidan samt pa applikationernas ikoner. Till synes ar inte Pluttra tilldelad nagot kon, och kommer
darfor hadanefter att hanvisas till som hen. Det framgar tydligt att Pluttra ar digitalt illustrerad. De
exotiska fargerna indikerar att hen kommer fran en annan varld, eller atminstone en annan del av
varlden (se figur 3.3).

Figur 3.3 Karaktaren Pluttra och olika bakgrundsmiljoer.
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Karaktaren Pluttra ar tydligt inspirerad av den japanska serieteckningsstilen kallad manga. Pluttra har
stora 6gon, taggig frisyr, spretig svans, knubbig kropp och ar tecknad med tjocka, svarta konturlinjer.
Pa kroppen finns ett tydligt skuggfélt med skarp kantlinje, vilket paminner om teckningsstilen manga.

P& www.pluttra.se visas en slideshow med Pluttra i tre olika bakgrundsmiljoer: pa en tropisk strand,
under havsytan samt i ndgon slags skogs- eller grottmiljo (se figur 3.3). Den grafiska stilen pa dessa
miljoer skiljer sig markant fran Pluttras manga-stil. Bakgrunderna bestar till stor del av grafiska
fargfalt utan konturlinjer. De har mer strukturer och skiftningar i de olika materialen, medan Pluttra
bestar av fargblock med skarpa konturer.

Pluttra har en skugga undertill samt &r ”shadad” runt kroppen, medan bakgrundmiljéerna inte &r lika
skuggrika. Dessa motsagelser gor att den grafiska tematiken ar nagot splittrad. Skillnaden mellan de
olika stilarna gor daremot att Pluttra framtrader valdigt tydligt tack vare att bakgrunderna saknar
konturlinjer, och har nagot urvattnade farger i jamforelse.

3.1.2 Analys av Pluttra Paint
Pluttra Paint ar en fristdende applikation som later barn rita och spara teckningar. Textmangden ar

mycket begransad da menyn bestar av symboler. Detta gor appen lamplig for barn da laskunnighet €j
kravs. Det finns inget ljud eller instruktioner i appen och detta behdvs knappast med tanke pa vad den
anvands till. Pluttra finns med som maskot men fyller ingen vidare funktion. Den grafiska stilen
blandar tecknade Pluttra med fotorealistisk bakgrund och relativt deraljrika ikoner, vilket gor att stilen
upplevs som oregelbunden men fargglad. Eftersom den grafiska stilen ar sa varierad ar det svart att
peka pa specifika drag som gar igen forutom karaktéaren Pluttra (se figur 3.4).

Figur 3.4 Galleriet i applikationen Pluttra Paint.

3.1.3 Informationsstkning och litteraturstudier
Litteraturstudierna resulterade bland annat i viktiga riktlinjer vid design av mobila applikationer och

spel for barn i utbildningssyfte.

Spel

Riktlinjer for speldesign

Det kanske viktigaste att astadkomma i en framgangsrik speldesign ar att skapa en meningsfull
spelupplevelse. Malet med god speldesign ar att skapa meningsfull lek. Generellt kan fyra specifika
orsaker till att spel inte blir framgangsrika identifieras:

e Godtycklighet: Att spelaren kanner att dennes beslut och handlingar inte paverkar spelet. Det
ar viktigt att se till att spelarens val och agerande ges meningsfulla resultat.
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e Otydlighet: Att spelaren inte vet vad som ska goras hérnést. Detta l6ses genom att ytterligare
information ges till spelaren, genom att framhava ett foremal som ska anvandas i spelet eller
att lata en pil indikera vilken riktning spelaren ska ga.

e Brist pa forklaring: Att spelaren exempelvis forlorar ett spel utan att forsta varfor, vilket ar
valdigt frustrerande. Det ar essentiellt att bistd med tillracklig information om spelets aktuella
status.

e Brist pa feedback: Att spelaren inte gors medveten om ifall dennes handlingar resulterade i
nagot eller inte. Spel bor designas sa att spelaren alltid ges tydlig feedback hurvida en
handling utfordes eller inte, och vilken f6ljd den gav (Salen, 2004).

Spel och larande

Digitala spel mojliggor utnyttjandet av interaktiv underhallning for att forbattra utvecklingsprocesser
for manniskor i alla aldrar. Viss forskning tyder pa att barn som regelbundet spelar pedagogiska spel
forbattrar sin prestation i skolan. Dock saknas idag langtgaende forskning om det pedagogiska vardet
av digitala spel (Ritterfeld, 2006).

Alla spelupplevelser bygger pa att spelaren utvecklar nagon form av kunskap, och en naturlig féljd av
detta ar att alla spel innehaller ndgon form av undervisning. Att na slutet av ett spel kraver alltid att
spelaren utvecklar kunskap langs vagen: ny fakta, nya fardigheter, nya strategier och sa vidare. Detta
galler for alla spel, atminstone forsta gangen de spelas. Ju mer som finns att lara sig i ett spel, desto
fler ganger kan spelet spelas om, det vill saga desto mer hallbart ar spelet (Bekker, 2011).

Undervisning som bygger pa explicita, det vill sdga tydligt uttalade, larandemal kan sagas vara det
huvudsakliga tillvagagangssattet i allman utbildning idag. Utvecklingspsykologer belyser dock det
faktum att ju yngre barn &r, desto mer implicit och oforutsigbart ar deras larande. Implicit larande
verkar dessutom vara det framsta sattet for barn att forsta sig pa digitala spel (Ritterfeld, 2006).

Det finns manga skillnader mellan traditionell skolundervisning och undervisning med hjélp av spel
som pedagogiskt verktyg, som kan forklara varfor spel ar motiverande i hogre grad och mojliggor
larande pa ett annat sétt. En av dessa skillnader &r installningen till och hanteringen av misslyckande.
Har &r spel forlatande i mycket hogre grad &n skolan, da spelare oftast kan forsoka igen omedelbart da
de misslyckas. Dessutom ses misslyckande i spel som en del av larprocessen — det &r naturligt att
misslyckas nagra ganger innan man klarar av en bana eller lyckas bekampa en s kallad ~’boss”. Denna
jamforelsevis positiva syn pa misslyckande gor att spelare vagar ta fler chanser och saknar radsla for
att testa sina hypoteser, till skillnad fran skolan dar elever ofta uppmanas att gora ratt vid forsta
forsoket. Ytterligare en skillnad &r att samarbete och tavlingsmoment ofta ar integrerade med varandra
i spel, men tydligt atskilda i utbildningssammanhang (Gee, 2008).

Eftersom digitala spel vanligtvis utgors av virtuella upplevelser centrerade kring nagon form av
problemldsning, tillats spelaren att erfara inlarning och behédrskning genom underhallning. |
framgangsrika spel tas spelarens beslut och handlingar pa allvar, och paverkar spelets fortskridande
och utfall. Denna kénsla av bemastrande och medskapande ar djupt motiverande for larande, jamfort
med enbart passivt konsumerande av digitala spel (Gee, 2008).

Foljande ar bra att begrunda nar det galler speldesign med fokus pa larande:

e Att ett barn kan l6sa ett specifikt problem i ett sammanhang behdver inte betyda att barnet
kan dverfora fardigheten till en annan kontext. Om det inte finns en tydlig koppling mellan
problemet som l6ses i ett spel och verkligheten, har barn svart att applicera den kunskapen i
ett verkligt sammanhang. Da pedagogiska spel utvecklas bor detta tas i atanke.
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e Separera inte instruktionerna fran nojet i spelet. Om bel6ningen inte ar direktkopplad till den
kunskap barnet just utvecklade riskerar man att sénda ut budskapet att det roliga kommer
efter att uppgiften &r utford, istéllet for att det ar uppgiften i sig som ar rolig.

e Tillat barnen att anvanda olika strategier under aktiviteter som bygger pa problemldsning.
Bade larare och digitala hjalpmedel bér framja ett probleminriktat arbetssatt dar manga olika
I6sningar pa ett problem ar tillatet. Barn bor erbjudas s& manga olika infallsvinklar som
mojligt nér det galler att 16sa problem.

o Framja reflektivt tdnkande och utveckling av fardigheter genom att géra barn medvetna om
de bakomliggande orsakerna till framgang och misslyckande. Detta uppnds genom att ge
barn direkt feedback pa sina prestationer, som specificerar vad som orsakade utfallet. Har &r
medling fran larare essentiellt, och kan leda till forbattring av barnens abstrakta och logiska
tankande. Barn som anvander datorer helt pa egen hand gar miste om den fulla pedagogiska
potentialen som digital teknik erbjuder.

e Barn kan inte minnas ljudinstruktioner under en langre tid. De har svarigheter att halla kvar
instruktionen i minnet fram tills den behdvs. Darfor borde audiella instruktioner hallas korta
och ges strax innan de kommer till anvéndning.

o Tillgénglighet ar viktigt att begrunda i design for barn. Det handlar fraimst om navigering,
dar designen bor lata barnen kunna ga direkt till sin favoritdel av applikationen utan
krangliga omvéagar (Gelderblom, 2009).

e Spelupplevelser som éar strukturerade efter specifika mal kan resultera i kunskap som kan
komma till anvandning vid framtida problemldsning i storre utstrackning an spel som saknar
en uttalad malsattning.

e Spel bor tillata spelaren att verfora lardomar mellan olika sammanhang, bade inom spelet
och utanfor. Detta sker med fordel stegvis, sa att kunskapen till en borjan tillampas pa
liknande situationer som spelaren ar van vid.

e FOr att uppna den hogsta graden av larande bor spelare fa ta del av andra spelares tolkningar
och forklaringar. Social interaktion mellan spelare ar viktigt (Gee, 2008).

Designers bor Overvdga att inkludera instruktionsmaterial som finns tillganglig utan
internetuppkoppling, for bade foraldrar och larare, som stod for spelets larandesyfte. Pa egen hand kan
inte spel utgdra en komplett larsituation (Ainsworth, 2011). Lé&rarens engagemang och deltagande
utgor en mycket viktig roll i barns anvandande av digitala spel. Lararens roll gar ut pa att styra
aktiviteterna i ratt riktning och att diskutera med barnen om vad de upplever nar de spelar (Egenfeldt-
Nielsen, 2006).

Pedagogiska perspektiv

En viktig fraga att ta stallning till vid utveckling av pedagogiska spel ar hur innehallet ska forhalla sig
till pedagogiken. Antingen &r det spelets innehall som utbildar spelaren eller sa &r pedagogiken helt
skilt fran spelet, exempelvis i form av en larare eller foralder. Skolpedagogik bygger vanligtvis pa det
forsta alternativet, medan spelpedagogik grundar sig i det senare. Enligt moderna teorier om larande &r
det senare alternativet mest effektivt (Gee, 2008). Spel som anvands i utbildningssyfte kan ses ur
manga olika pedagogiska perspektiv. Nedan behandlas ett urval.

I ett konstruktivistiskt perspektiv 1aggs stor vikt vid att kunskap skapas aktivt av manniskan, och att
utforskning och erfarenheter av externa foremal bidrar till larande. Manga spel vars ursprung finns i
konstruktivismen utgors av sa kallade mikrovarldar, som bestar av granslosa spelmiljéer utan nagot
bestamt mal eller slut. Spelen baseras ofta pa att ett specifikt &mne representeras av olika element som
spelaren kan interagera med (Egenfeldt-Nielsen, 2006). Ett exempel pa ett sadant spel &r The Sims.
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Da konstruktivistiska spel ofta dr “open-ended” och simulerar mikrovérldar som spelaren kan
interagera med, uppstar en larsituation genom att spelets syfte skapas av spelaren sjalv. Fokus ligger
alltsa pa att lata spelaren konstruera sin egen kunskap, utan att kunskapen nodvandigtvis maste komma
till anvandning i andra sammanhang &n i spelmiljon. Den har typen av spel syftar inte till att undervisa
spelaren, utan amnar snarare lata spelaren interagera med det specifika amnet och sedan anvanda
spelet som ett verktyg for att reflektera och diskutera kring det och pa sa satt skapa kunskap
(Egenfeldt-Nielsen, 2006).

Det sociokulturella forhallningsséattet inkluderar bade spelaren, spelet och sammanhanget nar det galler
digitala spel. Detta synsatt lagger mindre vikt vid sjélva spelet, och fokuserar mer pa de reflektioner,
diskussioner och upptéckter som spelet kan uppbringa hos bade barn och larare. Darmed handlar detta
perspektiv mer om hur spelet anvands pedagogiskt, snarare &n hur spelet ar utformat (Egenfeldt-
Nielsen, 2006).

Digitala spel som grundar sig pa det sociokulturella synsattet utgor ett verktyg for att skapa en nyttig
och pedagogisk larsituation, snarare an att sta for sjalva larandet i sig. | dessa spel betonas ocksa
betydelsen av social interaktion, vilket kan uppnas genom samarbete och diskussioner mellan barnen.
Enligt det sociokulturella perspektivet framhalls att bra spel engagerar spelaren flerfaldigt, och i
samspelet mellan dessa variationer uppstar dynamiska laromaéjligheter (Egenfeldt-Nielsen, 2006).

Spel som motivationsskapare

Det engagemang som digitala spel skapar hos spelaren grundar sig i inre motivation. Inre motivation
uppstar nar nojet finns integrerat i sjalva aktiviteten, och inga uppenbara beléningar ges. Speldesigners
kan skapa spel som triggar inre motivation hos spelaren, genom att inkludera aspekter som utmaning,
kontroll, fantasi och nyfikenhet. Att samla poéng ar sdllan vad som motiverar spelaren till att fortsatta
spela. Att klara ett uppdrag som leder till nya och svarare utmaningar &r vad som driver spelaren, som
kanner en inre motivation att fortsatta (L6fving, 2012).

Begreppet flow skapades av den amerikanske psykologen Mihaly Csikszentmihalyi. Enligt honom
innebér detta ett starkt, gladjefullt engagemang och en kansla av att man astadkommer nagot av
verklig betydelse (Lofving, 2012). | spelsammanhang innebédr det att aktiviteten bor utgbra en
utmaning, med tydliga mal och tydlig feedback, som mojliggor paradoxen att ha kontroll Gver en
oséker situation.

Ett spels mal utgor en nyckelkomponent av spelets nojesupplevelse. Malet i sig utgor det som skapar
begéaret hos spelaren att fortsatta spela. Idealiskt sa erbjuder spel en konstant balanserad utmaning i
lamplig svarighetsgrad (Salen, 2004). Ett annat begrepp som ofta anvands inom spelutveckling &r
fiero. Spelare som uppnar kanslan av fiero upplever en kénsla av gladje och eufori, som ar forknippad
med stolthet dver den egna bedriften. Fiero far spelaren att séka utmaningar som ligger precis pa
gransen av sin formaga (Lofving, 2012).

Njutning av spelande kan vara ett resultat av dels sensoriskt vélbehag, spanning och lattnad eller
prestation, kontroll och sjalvférmaga. Utover tillfredsstallandet av sinnerna ar det framst berattandet
som adderar vérde till en spelupplevelse (Ritterfeld, 2006).

Edutainment

Inom digitala spel finns en kategori som kallas edutainment — en sammanslagning av orden
”education” och “entertainment”. Edutainment dr ett brett begrepp som inkluderar alla tidnkbara
kombinationer av utbildning och underhallning i olika former av media. Tyvarr utgors ofta
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edutainment-spel av utbildningsspel som forklas i noje, dd spelelementen ofta utgdr en separat
beléning som ligger utanfor det pedagogiska innehallet (Ainsworth, 2011).

Pedagogiska spel utgér en del av edutainment-begreppet (Egenfeldt-Nielsen, 2006). Det ar i
forskolealdern barn blir medvetna om pedagogiska respektive lekfulla intentioner och samtidigt skapar
sin instéallning till aktiviteter i utbildningssyfte. Det finns tre olika tillvagagangssatt for edutainment
(se figur 3.5) (Ritterfeld, 2006).

Entertainment | + Education Motivation Paradigm
Education + Entertainment Reinforcement Paradigm
I Education |
T e IL,"Z . TS Blending Paradigm
’ Entertainment |
Time line

Figur 3.5 lllustration av de tre tillvagagangssatten inom edutainment (Ritterfeld, 2006).

I den forsta typen av edutainment anvands en underhallningsupplevelse for oka motivation att tillagna
sig pedagogiskt material. Anvéndandet av underhallning kan beskrivas som en ”dorrdppnare” till att
rikta uppmarksamhet mot utbildningsinnehallet, skapa ett intresse for det och slutligen behandla
materialet. | det har fallet antyds alltsa att utbildningsinnehallet i sig inte skapar tillrackligt intresse for
att tillagnas uppmarksamhet, utan behover berikas med hjalp av underhallning. Underhallning spelar
da en medlande roll mellan innehallet och larandet. Detta tillvagagangssatt har bevisats vara effektivt
for att rikta uppmarksamhet mot bland annat naturvetenskaplig undervisning (Ritterfeld, 2006). Det
andra tillvagagangssattet anvander tvartom underhallning i forstarkande syfte. Pa detta sétt utlovas en
okad motivation for att tillagna sig utbildningsmaterialet. Exempel pa detta tillvagagangssatt ar
anvandningen av poang, virtuella pengar, roliga animationer eller upplasning av nya banor i spelet.
(Ritterfeld, 2006)

De forsta tva typerna av edutainment baseras pa ett additivt koncept av underhéllning och
undervisning. Det tredje tillvagagangssattet ar en blandning av dessa tva och kan anvénda sig av
tilltalande miljGer, karaktarer, feedback och forstarkning for att lara ut explicita laromal. Anvandaren
vet i detta fall vad denne forvantas lara sig. Behallningen av spelbaserat larande gentemot traditionell
undervisning grundar sig i att de roliga elementen adderar njutning. Underhallande element kan verka
for att oka njutningen men garanterar dock inte att anvandaren uppnar utbildningsmalen. | de fall da
underhallande element adderas till en larsituation pa ett satt som gor att de inte fyller sin tankta
funktion, finns dock risken att de tillagda elementen verkar negativt pa motivationen (Ritterfeld,
2006).

Genus

Sannolikheten for att barn ska identifiera sig med en spelkaraktar dkar beroende pa i huvudsak tre
faktorer: den upplevda likheten mellan jaget och karaktéren, beundran for karaktiren samt personlig
identifiering med spelkaraktarens perspektiv eller asikter (Lepper, 1987). Speldesigners bor darfor
utforma spel med motiverande teman som attraherar barn av bada konen. Det bor ocksa finnas en bred
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variation av karaktarer som bade flickor och pojkar kan identifiera sig med. Det finns en problematik i
att forsoka anpassa ett spel for flickor (sa kallade tjejspel”) genom att vélja ett tema som riktar sig
enbart till dem, da en sadan atgard inte nodvandigtvis gor spelet mer attraktivt for flickor, men
daremot sékerligen mindre attraktivt for pojkar (Hourcade, 2007).

Interaktionsdesign — designriktlinjer
Barn i aldern tre till sju ar tilltalas av magi och fantasy. De &r ganska sjélvcentrerade och spelar oftast

parallellt, istdllet for att samarbeta med varandra. De har ett behov av stimulans, kérlek och trygghet
men utvecklar samtidigt ett stérre behov av att bli sjalvstdndiga. Enkelhet &r viktigt i produkter som
riktar sig till denna malgrupp. Produkter bor inte baseras pa abstrakta koncept, och hansyn bor tas till
aldersgruppens annu inte fullt utvecklade fardigheter i resonemangstiankande. Eftersom idéer som
bygger pa datid och framtid fortfarande ar svara for barnen att greppa bor koncept bygga pa teman
som utspelar sig i nutid och i néra anslutning till narmiljon (Hourcade, 2007).

Forskolebarn besitter formagan att resonera kring uppgifter som involverar troliga eller sannolika
fakta. De kan ocksa relatera nya situationer till situationer som tidigare upplevts utifran likheter.
Dessutom har de en grundlaggande forstaelse av kausalitet, som innebar forstaelse for att en viss
atgard kan utlésa en annat separat handelse (Hourcade, 2007).

Barn i forskoledldern & mer benagna att fokusera pa en aspekt av en uppgift och férsumma andra,
medan aldre barn kan uppfatta en storre mangd information. Likasa &r forskolebarn mer bendgna att
koncentrera sig pa det aktuella laget i en uppgift, utan att agna stor tanke till vad som hant tidigare
eller forutse vad som kommer att ske harnast. Barn i grundskolan & andra sidan kan aterkalla tidigare
handelser for att l6sa nya problem eller fatta beslut, och salunda erhalla battre resultat. Dessa
skillnader antyder dérmed att presentationen av beslutsgrundande information bor hanteras olika for
forskolebarn jamfort med aldre barn (Bunkholdt, 1995).

Barn i forskolealder &r kapabla till att planera utférandet av en uppgift utifran handlingar, platser och
foremal. Komplexiteten i det som kan planeras okar i grundskolealdern och &r relaterad till barnens
utveckling av sin berattarférmaga. Vuxna manniskor kan halla cirka sju objekt i korttidsminnet medan
motsvarande siffra for barn i femarsaldern ar fyra till fem stycken. Den begransade minnesférmagan
paverkar hur komplexa uppgifter barn kan utféra. Ett mindre utvecklat korttidsminne begransar
informationsméangden barn kan hantera vid problemldsning, samt kopplingarna barn kan dra mellan
olika bitar av information (Hourcade, 2007).

Digitala knappars betydelse avbildas oftast som symboler och animationer med begrénsad anvéndning
av ord och forklaringar (Hourcade, 2007). De flesta barn kan redan vid tre ars alder forsta att en
symbol star for nagoting annat, att nagot kan vara bade ett objekt och en symbol och att en symbol kan
representera nagot i den verkliga varlden (Bunkholdt, 1995). I likhet med ikoner for vuxna bor ikoner
for barn formges sa att de representerar igenkannbara handlingar eller objekt, ar enkla att skilja fran
varandra samt indikerar att de &r interaktiva och skilda fran bakgrunden. Ikoner bor inte ges storre
visuell komplexitet an nédvandigt, och bor dimensioneras sa att de ar latta att peka pa for barn
(Hourcade, 2007).

Reversibilitet & en viktig aspekt i interaktionsdesign, och uppmuntrar barns upptdckande och
utforskande samtidigt som barnen dr i kontroll. Om exempelvis en handling kan leda till att en
teckning som barnen har ritat gar forlorad kan detta leda till stor frustration, och leder med stor
sannolikhet ocksa till att barnet inte vill spela mer eftersom handlingen inte gar att angra. Snabb
respons i spelet ar viktigt i granssnitt for barn da de ofta ar otligare dn vuxna. Barn behover darfor
snabb feedback, annars &r det stor risk att de tréttnar och dvergar till en ny aktivitet (Hourcade, 2007).
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Barns tendens att fokusera pa en sak i taget begransar deras formaga att forsta sig pa hierarkier. Darfor
bor anvandargranssnitt som kraver navigering genom hierarkier undvikas vid interaktionsdesign for
barn (Bunkholdt, 1995).

Design av pedagogiska applikationer

Forutom att i hdg grad engagera barn, utgér mobilt larande en méjlighet for barn att relatera fysiska
upplevelser till abstrakt kunskap pa nya satt. Ett innovativt arbetssatt dar barnen ges majlighet att
variera vanlig, fysisk lek med anvéandning av digitala verktyg tros leda till en fordjupad forstaelse for
ett specifikt &mne. Datorer erbjuder traditionellt satt stillasittande, digitala évningar som endast kan
genomforas pa plats framfor datorn, medan mobila teknologier kan anvandas av barnen i flera olika
sammanhang dar ocksa fysisk aktivitet & mojlig (Druin, 2009).

Mobil teknologi utgor en mojlighet att forbéttra aktiviteter for larande. Tack vare att de ar barbara och
personliga kan mobila enheter stodja nya typer av aktiviteter som inkluderar bade elever, larare och
omvarlden. Den stérsta utmaningen i att anvanda mobila enheter i larandesyfte ligger i hur de ska
integreras med verksamheten for att skapa forbattrade samarbetsovningar. Huruvida ett digitalt
verktyg ar bra eller daligt beror pa i vilket sammanhang det anvands. Véagledning fran larare under
strukturerade, digitala évningar ar nyckelkomponenter i framgangrik anvandning av mobil teknologi
(Druin, 2009).

I kombination med hdgkvalitativ pedagogik och lampliga évningar har mobilt, digitalt larande stor
potential att modernisera barns kunskap, fardigheter och perspektiv och pa sa satt forbereda dem for
att samverka i ett globalt samhalle. Ytterligare mojligheter med digitalt larande &r att det later barnen
utveckla ett samforstand mellan formellt och informellt larande genom personliga erfarenheter. Vidare
utgér mobila enheter ett bra verktyg for larare att bedéma och Overvaka elevers utveckling, och
samtidigt utgora effektiva verktyg for att ge instruktioner (Druin, 2009).

I anvandning av mobila teknologier i larandesyfte finns tre huvudsakliga utmaningar. For det forsta
bor stora mangder av information undvikas. Det &r ocksa viktigt att forhindra barnen fran att bli
distraherade av de mobila enheterna. Den sista utmaningen handlar om att utforma de digitala
ovningarna sa att samarbete framjas, snarare an att barnen uppmanas att arbeta sjalvstandigt (Druin,
2009).

En rad riktlinjer for hur man bor utveckla interaktiv design for barn i mobila, touch-baserade enheter
finns att tillga, och ett urval sammanstalls nedan.

e Designa applikationer sa att den mobila enheten kan anvandas av flera anvandare samtidigt i
grupp.

e Anvand multitouch sparsamt, da barn generellt har lattare att forstd och utfora handlingar dar
ett finger anvands, jamfort med dvningar dar fler fingrar maste anvandas.

e Utnyttja den mobila enhetens fulla potential genom att beakta alla typer av in- och output
och dess olika mdjligheter: gester, knappar, skarmar, ljud.

e Anvénd tydliga, frekventa ljudinstruktioner som instruerar barnen kring vad som ska goras
och var de ska trycka pa skarmen.

e Ge konkreta, specifika instruktioner som dr anpassade for barnen. Istéllet for att till exempel
uppmana barnet till att ’scrolla” pa skidrmen, bor man istéllet sdga “’ta tag och dra”.

e Undvik fordr6jningar da barnet interagerar med skarmen. Nar skarmen pekas pa manga
ganger i foljd kan dessa handlingar sparas i enhetens minne och sedan ske efter att barnet har
slutat vidrora skarmen. Nar spelet svarar pa denna input i efterhand blir barnen forvirrade,
och de forlorar kanslan av att ha kontroll 6ver vad som hander pa skarmen.
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e Undvik att placera interaktiva element i narheten av skarmens kanter. Nar barn haller i
mobila enheter hamnar ofta deras fingrar just dar, och de forstar inte vad som hander nar de
oavsiktligt rakar komma i kontakt med ett interaktivt element.

e Omedelbar feedback ar nodvandigt, sarskilt som gensvar pa vidroring av skarmen. Om det
finns en fordrojning i applikationens reaktion pa barnens handlingar, tror ofta barnen att
deras handling inte registrerades eller att den var felaktig.

e Designa den mobila enhetens lutningsfunktion sa att den tillater sma lutningar utan att det
paverkar applikationen. Barn tenderar att ofta luta enheten oavsiktligt.

e Ge barnet visuella ledtradar som indikerar vilka element i applikationen som ar aktiva och
kan interageras med. Dessa bor framhavas visuellt, for att barnet ska forstd hur det ska ga
vidare.

o Placera ikontext dver sjalva ikonen, istéllet for nedanfor. Annars riskerar ikonen att
skymmas av barnets hand (Druin, 2009).

Barns lek
Inledningsvis i livet anvander barn lek for att uppticka den fysiska varlden, varefter det gradvis

overgar i rollek. Barn gestaltar sina erfarenheter genom att anvanda sprak, kropp samt foremal och
material fran omgivningen (Asplund, 2003). Lek anvéands for att forstd och hantera erfarenheter,
upplevelser och relationer och pa det séttet skapa en mening med omvarlden och sig sjalv (Druin,
2009). Lek framjar ocksa barns emotionella och kognitiva utveckling (Asplund, 2003).

Lek i samspel med andra later barn utveckla fardigheter de redan har och 6va pa turtagning,
sjalvkontroll och samarbete. | leken sker ett samldarande som later barn praktisera demokratiska
principer och utéva makt, samt lara sig om delaktighet och medbestdmmande. Vidare uppmuntrar
samarbete mellan barn till kreativt tdnkande. Larande sker i form av upptéckande, vilket genererar nya
idéer och insikter i andra barns perspektiv (Asplund, 2003).

Lek utgdrs av ord och handlingar som ér lustfyllda, frivilliga och skilda fran verkligheten. Barns lek ar
ett satt att bearbeta omvarlden och utveckla kunskaper om den och sig sjalv, i bade psykologiskt och
pedagogiskt avseende. Lek later barn skapa formagor att hantera relationer, problem och konflikter. |
social mening lar sig barnen att samspela med omgivningen, och sociala normer och roller satts i ett
sammanhang. Genom lek utvecklar barn identitet och sjalvkansla, sin kommunikativa férmaga, sin
fantasi och évar upp fysiska funktioner (Hwang, 2011).

Forskolepedagogik

Forskolans pedagogik bygger pa sa kallad efterfoljande undervisning, som innebéar att barnen ges
forutsattningar att sjalva leta sig fram till svaren innan sjélva undervisningen tar vid. Barnen ska inte
skolas, utan ska latas utvecklas fritt. Lararens roll ar att skapa forutsattningar for barnens utveckling
genom att ta fasta pa deras kreativitet och lust att uppticka. Forskollarare ska ta hansyn till och
inspireras av barnens fragor, samt iaktta och dokumentera hur barn soker svar pa sina fragor (EIm
Fristorp, 2012).

For att lata barn utveckla kunskaper och fardigheter bor forskoleverksamheten fokusera pa sadant som
upptar barnens vérld och som engagerar och intresserar dem. Eftersom barnets utveckling &r det
centrala i forskolepedagogik laggs storre vikt vid arbetssatt, metoder och den pedagogiska miljon &n
pa sjalva innehallet. Darfor utgors laroplanen av stravansmal, och anger inte vad barnen ska lara sig
specifikt. Vidare ar samarbete véldigt centralt i forskoleverksamhet, da kollektiv gemenskap stimulerar
barns sociala relationer samt att larande uppstar sinsemellan barnen (Asplund, 2003).
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Fdrskolan ska erbjuda barnen en mangd olika larandemiljoer, eftersom variation ar centralt for barns
larande. Ytterligare en anledning till detta &r att det ar oklart vilka kunskaper och fardigheter som
barnen har nytta av i framtiden, och darfor bor forskolan ge en sa bred och varierad undervisning som
mojligt. Ju mer specifika kunskaper barnen bar med sig, desto storre &r risken att de inte kommer till
anvandning i framtiden. Laroplanen vilar darfor pa politiska mal, som bygger pa vilka forestallningar
som finns idag om vad nésta generation kommer att behdva kunna (Asplund, 2003).

Barn bor ges mojlighet att lara sig med alla sinnen. Man behdver darfor arbeta med ett specifikt
innehall pa ett flertal olika sétt, och belysa innehallet fran olika vinklar och med varierande typ av
verktyg. Aven variation utgor en forutsattning for barns forstéelse, och mojliggor att barn lattare
begriper att deras perspektiv & en del av en helhet. Detta bidrar till utvecklingen av barns
omvarldsuppfattning (Asplund, 2003).

Kreativitet och larande ar tatt sammanflatade och starkt beroende av varandra. Den kreativa, skapande
delen utgor kdrnan av larandet. Genom att ta barns lek pa allvar och uppmuntra barn till att préva sig
fram och tanja pa granserna for sin egen formaga, framjas denna typ av kreativt larande. Kortfattat kan
ségas att barn lar sig genom att leka (Asplund, 2003).

Larplattor i férskolan

Digitala redskap 6ppnar nya mojligheter for larande, vilket inkluderar variation av arbetssétt. Det ar
viktigt att barnen tidigt far bekanta sig med informations- och kommunikationsteknik (forkortat 1KT)
och att fa utveckla kunskaper inom detta da de har stor nytta av det i kommande arbetsliv. Manga
samhallsfunktioner ar uppbyggda kring IKT, och det &r grundldggande for barnen att kunna hantera
tekniken. Digitala redskap utgdr en resurs i forskoleverksamheten genom att erbjuda barnen olika
typer av erfarenheter. Eftersom alla barn ar olika och utvecklar formagor pa olika satt bor de erbjudas
flera olika alternativ till larande, dér det ena inte utesluter det andra (Bjurulf, 2013).

For att laroplanens mal ska uppfyllas kréavs att digitala redskap finns tillgangliga pa forskolan samt att
pedagogerna har den kompetens som behdvs for att anvdnda dem. Pedagogernas installning och
kunskaper paverkar hur och till vad verktygen anvands. Det som gor en larplatta anvandarvanlig ar att
det gar att navigera med hjalp av att réra fingret éver skarmen, till skillnad fran en datormus med vars
hjdlp du styr en pekare pa skarmen for att darefter klicka dig vidare. Larplattan i sig ar en teknisk
artefakt och darmed utg6r sjélva anvandningen av den en mdjlighet for barnen att utforska och
anvanda befintlig teknik (Bjurulf, 2013).

3.1.4 Studiebesdk pa forskola

Under besoken observerades och intervjuades barn som lekte med larplattor, i samtliga fall Ipads. Det
undersoktes vilka spel barnen fick spela, vilka applikationer de tyckte var roliga och hur barnen
betedde sig i grupp nér de lekte med plattan. Forskollararna intervjuades om installningen till Ipads i
verksamheten, hur plattorna anvands, hur applikationer valjs ut och hur larplattan kan anvandas som
ett pedagogiskt verktyg. Det undersoktes dven om de sdg ett behov av nagon sérskild typ av
applikation eller en app inom nagot specifikt amnesomrade. Féljande forskolor och avdelningar
besoktes:

o Ravekarr forskola, avdelningarna Hackebackeskogen och Sjumilaskogen, Mdélndal
e Anras forskola, Stenungsund
e Kullegardens forskola, Partille
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Generellt om forskolorna
Avdelningarna som besoktes bestar av 17-23 barn i aldrarna ett till fem. Varje avdelning samsas om en

till tva Ipads. Vissa forskolor har mojlighet att Iana fler av andra avdelningar vid behov.

Kullegardens forskola ligger i framkant nar det géller digital teknik i jamforelse med de andra
forskolorna och tillhandahéller manga olika digitala verktyg for barnen. Detta ger manga arenor for
larande, och tanken &r att de digitala verktygen ska utgora ett komplement till den Ovriga
verksamheten och inte ersétta nagot annat.

Hackebackeskogen och Sjumilaskogen lagger stort fokus pa naturvetenskap och arbetar mycket med
praktiska aktiviteter och experiment med barnen inom olika teman. Syftet ar att barnen ska fa uppleva
saker i verkligheten och ute i naturen. Forskollararna stéller sig dock positiva till digitala verktyg inom
naturvetenskap, och kan tanka sig att anvanda ett spel eller en applikation inom dessa omraden sa
lange den gar att koppla till verkligheten, alternativt att den tillater att man arbetar parallellt med
praktiska saker.

Ipad i verksamheten
Ipadsen anvands kontinuerligt i verksamheten, bade inomhus och pa de flesta avdelningar &ven

utomhus. De anvands inte i beloningssyfte, utan enbart som ett pedagogiskt hjalpmedel. D& barnen
anvander Ipadsen pa egen hand befinner sig personalen i narheten, for att ge stod och vagledning vid
behov. Vissa avdelningar anvander ett timglas och later varje barn spela i fem minuter at gangen for
att alla ska ha mojlighet att prova pa Ipaden. Pa andra avdelningar ar det upp till forskollararen eller
barnen sjalva att samsas om vems tur det ar.

Ipadsen utgor ocksa ett viktigt verktyg for dokumentationen, som tillater bade barn och pedagoger att
reflektera kring larandet. Kamerafunktionen anvénds till att fotografera och filma barnens aktiviteter,
varefter Ipaden ofta kopplas upp till férskoleavdelningens smartboard (da sadan finnes) och barnen far
prata kring vad som har hant och vad de har lart sig.

Da Ipadsen kom till respektive forskola erbjods forskollararna kort introduktion till Ipaden och hur den
kan anvéndas, men de fick oftast inte mer utbildning utdver det. Hur mycket Ipaden anvénds och till
vad ar alltsa mycket upp till personalen och hur insatta och intresserade de sjalva ar.

Urval av applikationer
Vissa forskolor satsar mer pa Ipadanvandning i verksamheten &n andra och budgeten for appinkép

varierar. Det viktiga med applikationer &r att de har ett pedagogiskt varde samt att de stammer val
overens med malen i forskolans laroplan. Ofta valjs applikationerna ut av férskollararna, men aven pa
forslag fran barnen. Férutom att tipsa varandra tittar manga forskollarare pa hemsidor som Pappas
Appar och Skolappar, laser tidningar eller & med i Facebookgrupper som tipsar om lampliga appar for
forskolan. Pa vissa forskolor finns en speciell IT-pedagog som véljer ut och tipsar om lampliga appar.
Manga forskollarare testar applikationerna sjalva eller tillsammans med barnen innan de borjar
anvanda dem pa forskolan.

Pa Kullegardens forskola finns forutom appar i pedagogiskt syfte dven en spel-och-lek-mapp pa
Ipaden. Den innehaller sadant som lockar barnen till att vilja anvanda Ipaden till en borjan, varefter
man gradvis later dem 6éverga till mer avancerade appar. Enligt forskollararna ar en del barn valdigt
osdkra pa att anvanda lIpaden till en borjan, och behdver da nagot latt att borja med som éar
okomplicerat och roligt.
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Barnens beteende kring Ipaden
Barnen som observerades under besoket var i aldrarna tre till fem. Enligt personalen &r det framst barn

i de aldrarna som ar intressserade av att leka med Ipaden. Barnen var generellt sett duktiga pa att turas
om kring Ipaden, och visade forvanansvart stort talamod nar de fick vanta pa sin tur. Manga barn
samlades snabbt kring Ipaden, men det var hela tiden endast ett barn i taget som holl i, tryckte och
spelade pa Ipaden. De var duktiga pa att hjalpa och forklara for varandra. Mycket prat och hjalprop
overrostade ofta ljuden i spelet. Barnen var oftast valdigt koncentrerade vilket gjorde att det var svart
att fa kontakt med dem. Ett problem som upptéacktes nar barnen satt med Ipaden i knat var att Ipaden
latt lutades ifran barnet, med foljden att spelet roterades at fel hall. Barnen IGste detta genom att vrida
runt Ipaden, men ofta skedde samma sak igen da de aterigen lutade Ipaden ifran sig.

Pa en avdelning med lite dldre barn (fyra till sex ar) fick barnen sitta tva och tva i en ”Ipad-horna” och
leka med Ipaden. Det blir lugnare och mer avskilt for barnen, men personalen papekade dnda att det
var viktigt att de var minst tva barn som lekte tillsammans sa att det fanns ett samarbete och att det
blev en social aktivitet.

Under de olika besoken spelade barnen bland annat Letter School som ar en engelsksprakig app for att
trana att skriva bokstéver, Toca Tea Party dar man dukar och serverar te, kaffe och bakelser,
Minecraft, Lolas mattetag, Zooly Affaren och applikationer fran Busy Things. Pa Hackebackeskogens
avdelning observerades en viss skillnad i vilka applikationer pojkar respektive flickor foredrog, pa sa
satt att pojkarna visade upp konstruktion- och byggfixarappar och flickorna visade upp hushall- och
shoppingappar. Alla barn verkade dock finna ngje i den kreativa applikationen Toontastic Pirates, som
later en grupp av barn tillsammans skapa en dockteater.

En viktig lardom av studiebesdken var att barnen sjalva var véldigt initiativtagande och kreativa. Det
ar latt att underskatta deras formaga att snabbt sétta sig in i ett spel, och nér det géller motoriken &r den
knappast nagot hinder for att barnen ska kunna anvanda Ipadsen. Da barnen uppfattade en applikation
som kranglig och svarforstadd gav de snabbt upp och gick vidare till en annan app som de hade spelat
forut och darfor visste hur den fungerade. Barnen verkade tycka om att spela spelen om och om igen,
trots att de for lange sedan hade Klurat ut uppgiften eller klarat banan.

Onskemal och kommentarer fran forskollararna

De flesta avdelningar jobbade framst med applikationer som later barnen trana pa bokstéaver, siffror,
farger samt skapande appar for att gora egna filmer och collage. Barnens anvandande av appar sasom
Letter School har okat deras intresse for att lasa och skriva. Tyvarr ar de flesta applikationerna pa
engelska. En forskollarare framholl att det &r latt att fastna vid just svenska, sprak och matte. De flesta
namnde naturvetenskap som ett dmne som maste lyftas fram mer i forskolan och utbudet av
applikationer inom just naturvetenskap upplevdes som litet. Alla forskolldrare stéllde sig positiva till
en eventuell manual tillhérande appen dar de kan fa tips och idéer for att komma igang att anvanda
den pa ett pedagogiskt satt.

En forskollarare forklarade att genomgaende drag for appar som barn tycker &r roliga ar nar det hander
nagot och att det finns nagot som fortgar. Nar barn pekar pa olika saker i applikationen gillar de om ett
ljud spelas upp eller att det blir en animation. Aven att barnen féar direkt feedback nar de klarar av en
uppgift ar viktigt. Appar dar barn inte forstar hur de kan komma vidare tréttnar de pa ganska fort. Da
kravs det att pedagogen finns till hands och kan handleda. Spelen far dock inte vara for latta, utan det
maste finnas en utmaning eller en kande svarighetsgrad.
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Det finns stort intresse for en digital uppslagsbok som barnen kan anvanda nar de ar ute och gar i
skogen och vill undersdka insekter eller trad och véxter. Det &r viktigt att fanga barnens intressen i det
som finns i deras narmiljo, till exempel insekter och andra djur. En forskoll&rare foreslog att larplattan
kan anvandas for att demonstrera experiment istéllet for att bara visa instruktioner med bilder.
Yiterligare en efterfragad app var en sadan som hjalper till att forklara vardagliga fenomen sasom el,
strém, vattnets kretslopp, moln och sa vidare. Appen kan fungera som ett verktyg som forskollararen
tar hjalp av for att forklara och visa for barnen.

Alla forskollarare var dverens om att det handlar mest om vad pedagogen gér med appen for att den
ska bli pedagogisk. Lugnt, Klurigt och snyggt ndmner en forskollarare som viktiga parametrar. Lararen
ansag dven att det var synd att manga applikationer har en trakig och enkel grafisk stil istallet for att
vara mer at “konsthallet” estetiskt sett. Alla stiller sig positiva till skapande appar.

3.1.5 Avgransning till naturvetenskap

Forstaelse for naturvetenskap och mojligheten till att anvanda naturvetenskapliga metoder har blivit
mer framtrddande inom undervisning i naturvetenskap i svensk forskola (Persson, 2008). Detta ar
ocksa nagot som har antytts av larare pa de forskolor som besoktes under forstudien med hanvisning
till den nya laroplanen for forskolan. Naturvetenskap var ocksa det som upplevdes som svarast att fa in
i undervisningen eftersom manga forskollarare ansag sig sakna kompetensen. Vidare finns valdigt fa
appar som fokuserar pa naturvetenskap, varfor det i detta stadie av projektet beslutades att gora en
avgransning till naturvetenskap.

Vikten av en djupare forstaelse for naturvetenskapens karaktar istallet for fokus enbart pa ren fakta
betonas. petta innebar till exempel formagan att kunna stilla hypoteser, planera och utfora
undersékningar samt tolka resultat. Meningen &r inte att ha ratt eller fel utan att forst kunna gissa,
sedan prova och slutligen analysera och dra en slutsats utifran resultatet (Persson, 2008).

Det ar viktigt att lata barn anvanda naturvetenskapliga begrepp i meningsfulla sasmmanhang som kan
finnas exempelvis i deras vardag och narmiljo. Det ar alltsa inte tillrackligt att barn kéanner till
betydelsen av enskilda begrepp, utan férskolan bér framst strava efter att barn socialiseras in i ett
kunskapsomrade med specifik terminologi och arbetssatt (EIm Fristorp, 2012). Naturvetenskap kan
anvandas dven i fostran av demokratiska individer genom att inte enbart fokusera pa naturvetenskapen
som sadan, utan dven trana barn pa hur de kan anvanda kunskaperna i andra stérre sammanhang
(Persson, 2008).

3.1.6 Djupintervjuer

For att ga in pa djupet inom forskolepedagogik, spel och larande samt anvandningen av digital media i
forskoleverksamhet intervjuades personer med motsvarande kompetens och erfarenhet. Resultatet
anvéndes som underlag till beslutsprocesser och utvdrderingar i projektets senare del. Foljande
personer intervjuades:

e Hanna Askelund — processledare pa Lin Education. Utbildad larare med inriktning pa
matematik och NO.

e Joachim Thornstrom — grundare av www.skolappar.nu, IT-samordnare pa
utbildningsforvaltningen i Ystads kommun och skolutvecklingskonsult.

e Wolmet Barendregt — lektor pa institutionen for tillampad IT vid Géteborgs universitet och
forelasare pa masterprogrammet Interaction Design and Technologies.

e Jennie Lindahl — verksam forskolldrare.

e Ann-Christine Hoglund Marchiafava — verksam forskollarare och IKT-ansvarig i Partille
kommun.
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Intervju med Hanna Askelund

Under ett par tillfallen under projektets forstudiefas holls moten med Hanna Askelund, lérare i
matematik och NO som idag jobbar pa Lin Education som pedagogisk processledare. Da hennes
kompetens stracker sig ifran pedagogik och IKT till naturvetenskap och teknik diskuterades en rad
olika &mnen under dessa moten. Nedan féljer en sammanstélining av dessa.

Forskolan och laroplanen

Sedan 2010 har matematik och naturvetenskap fatt en mycket mer framstdende roll i forskolans
laroplan, men det finns ett stort kunskapshal hos forskollarare. Hanna anser att skolmaterial for sma
barn bor vara upplevelsebaserat, utga fran barnens egna intressen och uppmana till samarbete. Ett av
de storsta problemen i svensk skola &r att man underskattar vad barnen redan kan och vad de kan lara
sig. Hanna papekade att det ar viktigt att tanka pa att forskolans laroplan bestar av stravansmal, och
inte specifika mal som varje barn ska uppna. Till exempel ska barnens forstaelse for naturvetenskap
utvecklas, men det finns inga laromal for vad barnen ska lara sig. Man ska utgd fran varje barns
formaga och anpassa verksamheten sa att varje barn far stod i att strava mot malen.

Enligt Hanna utgors dagens kunskapssyn i forskola och skola av konstruktivismen, som bygger pa att
varje barn far skapa egen individuell kunskap. Undervisningen har inte en enda given utgangspunkt,
utan man har forstaelse for att barnen har olika kulturarv och liknande. Konstruktivismen bygger pa att
larandet skapas i samspel med andra, till skillnad fran tidigare kunskapssyner dar varje elev
betraktades som ett blankt papper att fylla med kunskap och information.

Naturvetenskap och teknik

De naturvetenskapliga &mnena &r tatt sammanflatade, sa for forskolan ar det lampligt att lata dem ga in
i varandra istéllet for att skilja pa fysik, kemi och biologi. For barnen ar det battre med “allminna
teman” som de kommer i kontakt med pé naturlig vdg och som de intresserar sig for. En populér
applikation just nu gar ut pa att spela upp olika fagellaten, for att pa sa satt kunna identifiera de olika
faglarna som sjunger i skogen. Den ar ett bra exempel pa hur man kan lata den digitala vérlden
samspela med verkligheten, vilket enligt Hanna &r en viktig aspekt nér det géller anvandning av Ipad i
forskola.

Hanna anser att det &r bast att genomfora experiment i praktiken. Det ar viktigt — sarskilt for sma barn
— att fa se med egna 6gon och kanna med héanderna pa saker och ting, annars blir det for abstrakt.
Daremot kan det vara lampligt att lata Ipaden ge instruktioner, eller lata barnen filma och beratta om
vad man har kommit fram till. Det ar ocksa bra att kombinera anvandningen av Ipad med verkligheten,
till exempel genom att folja upp spelet Pettsons uppfinningar med att lata barnen bygga sina egna
uppfinningar i verkligheten. En stor fordel med Ipaden &r att den later barnen testa saker pa nytt utan
begransningar i tid, material eller att man maste stada upp efter sig.

Ipad i férskolan

Det finns stora Klyftor nér det galler hur etablerad IKT (informations- och kommunikationsteknik) &r i
forskolor i Sverige. Nar det galler larplattors anvandning i forskola ligger det helt pa kommunerna att
infora detta eller inte. Oftast &r det forskollararna som véljer vilka applikationer férskolan ska kdpa in,
ofta blir det gratis-appar. Vilka applikationer som forekommer pa férskolan och vilken budget som
avsatts till inkdpen &r upp till varje forskola. Apple har tyvérr inget bra betalsystem for forskolor idag,
ofta delar hela forskoleavdelningar pa ett Apple-1D, vilket innebéar att de som skapat appen far betalt
en gang per avdelning istallet for en gang per larplatta. Det finns tva problem for forskolor som
anvander larplattor: dels tidspressen som finns i all skolverksamhet, dels att det finns sa fa larare pa
varje avdelning. Forskolor som har anvént larplattor under en langre tid tar anvdndandet till nya
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nivaer, som att koppla in dem till en projektor och halla diskussioner och aktiviteter med barnen pa det
sattet.

Larplattan utgor ocksa en bra ingang pa olika sétt, till exempel for barn som inte har bekantat sig med
digitala verktyg tidigare, eller barn som inte &r sa vana vid att spela spel. Pa sa satt kan man som
forskollarare anvanda vilka applikationer som helst, s liange man har en sadan pedagogisk
grundtanke. Barn som exempelvis ogillar att rita med papper och penna, kan istallet bérja éva upp sin
finmotorik genom att anvéanda en rit-applikation. Den utgor pa sa satt en annan typ av larande som
skapar lust pa ett annorlunda sétt.

Det ar viktigt att forskollararna later barnen testa applikationer sjalvstandigt, innan de griper in och
vagleder och staller fragor. Detta ar nara sammankopplat med problematiken kring applikationer som
anvands i forskola, vars fulla pedagogiska potential uppnas med hjalp av handledning fran
forskollarare. Pa sa satt kan enligt Hanna i stort sétt alla appar vara pedagogiska, beroende pa lararens
engagemang. Det ar bra for barnen att fa testa sjalva forst, men det ar forskolldararen som sedan ser till
att det blir en larsituation. Utformar man ett spel som kréver fullstdndig nérvaro av en forskollarare
blir troskeln till att anvanda appen sa stor att risken finns att den inte anvéands alls, och dessutom
riskeras att barnens upptackande tas ifran dem.

Pedagogiska applikationer och spel

Hanna anser att det saknas applikationer som majliggér och uppmanar pedagogen att ga vidare med
amnet genom uppfoljning i fler sasmmanhang. Hon menar ocksa att en slags inbyggd utvardering i
applikationen ar onskvart, som kan ge pedagogen en uppfattning om vad barnen hade latt fér och
problem med. Detta skulle kunna ge en god uppfattning om vad som &r vart att arbeta vidare med.
Dessutom framlade hon att det i stort sett inte finns nagra utomhus- eller vetenskapsapplikationer.
Vidare sammanfattade Hanna vad hon anser ar viktigt nar det géller applikationer for skolverksamhet i
fem olika punkter:

e Hallbarhet: att applikationen kan anvandas om och om igen.

e Kreativitet: att applikationen later barnen skapa och utéva sin kreativitet.

e Samarbete: att applikationen uppmanar till samarbete. Da larande ofta sker i samspel med
andra bér man aldrig sitta farre &n tva barn vid en Ipad. Aktiviteten ges storre dynamik om den
genomfors tillsammans med en kamrat.

e Fragestallande: att applikationen vécker fragor som leder till vidare samtal.

e Oppenhet: att flera olika vagar kan leda till en 16sning.

Né&r det géller beldningssystem beréttade Hanna att hennes egna barn motiveras till att spela spel dar
man kan samla pa sig foremal som kommer till nytta senare i spelet. De tilltalas alltsa av bel6ningar
som de har anvandning for i stOrre utstrackning &n av att samla guldstjarnor eller podng. Hanna é&r
mycket positiv till beloningar som pa sa satt gynnar en progression, men ogillar spel dar barnen
”forlorar 1iv” eller tvingas borja om fran borjan da de gor fel. Hon anser att spel med
tidsbegransningar inte lampar sig for applikationer dar barnen skapar eller bygger nagonting — stress
hammar kreativitet. Vidar menar hon ocksa att det kan vara framgangsrikt att ”forkla” problemet som
spelet bygger pa for att vacka intresse hos barn, men syftet ska i sa fall vara intresseskapande och inte
att gomma problemet.
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Intervju med Joachim Thornstrom

Joachim jobbar som matematik- och NO-larare i grundskolan, &r IT-samordnare i Ystad kommun samt
driver hemsidan Skolappar.nu. Han har en évergripande forstaelse for applikationer och dess koppling
till 1aroplanen med mera. For att ta del av intervjun i sin helhet se bilaga 3.

Joachim &r valdigt positiv till anvandning av larplattor i forskolan. Han upplever att barn blir
motiverade och tycker att det &r roligt att leka med larplattan. Som komplement i forskolans
verksambhet ser han den som ”pricken 6ver i:et”. Joachim framhaller dock vikten av att pedagogen styr
anvandningen. Lérplattorna far inte bli en sysselsattning for barnen nar det finns tid 6ver, utan maste
alltid anvandas i ett syfte. All anvandning ska utga ifran malen i forskolans laroplan.

Pa fragan om fordelarna med larplattan namnde Joachim kameran och filmkameran som tva stora
anvandningsomraden. Han berattade att manga av forskolorna i kommunen filmar olika situationer
som uppstar bland barnen som de sedan kan titta pa och analysera tillsammans efterat. Da belyses hur
olika personer upplever situationen olika, nagot som ar svart for barnen att forsta just nar situatonen
uppstar. Applikationer som iMovie och Puppet Pals, dar barn far skapa egna filmer, ar Joachim
oerhort positiv till. Han spekulerade i om det ar 6ppenheten i appen som gor att de apparna haller
lange.

Joachim ansag att det generellt saknas heltackande appar for ett helt omrade istallet for exempelvis en
app som endast tranar pa multiplikation. Det &r en stor utmaning for forskollarare att ga igenom och
plocka ut lampliga appar for att fa en jamn amnesfordelning med stor kunskapsbredd. Han efterlyste
dven appar som uppmuntrar barn att synas, prata, sjunga, rora pa sig, vara utomhus, socialisera och
samarbeta med varandra. FOr att ta del av intervjun i sin helhet, se bilaga 3.

Intervju med Wolmet Barendregt
Wolmet Barendregt ar interaktionsdesigner och har studerat informatik. Hon undervisar bland annat i

spel och ldarande pa masterprogrammet Interaction Design and Technologies. Wolmet deltar i ett
projekt dar applikationen Fingu (vilken omnamndes i Konkurrentanalysen) utvecklas. Hon har skrivit
en avhandling om hur man med hjélp av barn kan utvardera produkter. Tack vare att Wolmets kunskap
stracker sig 6ver bade interaktionsdesign for barn, spel och larande kunde samtliga av dessa omraden
behandlas under intervjun. Wolmets svar ar sammanstéllda nedan, och finns att ta del av i sin helhet i
bilaga 4.

Wolmet papekade att det ar valdigt svart att avgdra vad som gor ett spel pedagogiskt. Hon anser att
alla spel kan betraktas som pedagogiska, sa lange de anvénds pa ett pedagogiskt satt. Till och med
véldigt enkla applikationer kan anvandas i ett undervisande syfte, som ett underlag for diskussion.
Skillnaden dar &r att det da ar en vuxen som star for pedagogiken, och inte applikationen. Manga spel
bygger pa logiskt tankande och problemlésning, dar det handlar om att forsta ett problem och fundera
ut vilka mojligheter som finns till att 16sa det. Sadana spel ar pedagogiska i langre utstrackning. Enligt
Wolmet kan en applikation definieras som pedagogisk om den &r utvecklad med en pedagogisk
grundtanke, men oftast ar det ett marknadsforingsknep som anvénds for att fa fler att kopa den. Det &r
fa applikationer och spel som faktiskt & pedagogiska pa sa satt att de &r utvecklade av eller
tillsammans med utbildade pedagoger, och &nnu farre pedagogiska spel vars koncept har testats och
utvarderats gentemot barn. Av ekonomiska skal utvecklas de flesta spel i underhallningssyfte.

Under intervjun berérdes pedagogiska principer, huruvida de finns och hur de i sé fall anvands i spel.
Enligt Wolmet finns inga regler eller riktlinjer for spelpedagogik, men att det finns vissa modeller som
beskriver hur pedagogiska spel kan vara uppbyggda. | Retain-modellen finns nagot som kallas

27



“transfer”, vilket innebér att spelaren utvecklar en kunskap i ett visst sammanhang som denne sedan
har anvandning for i en annan kontext. Det kan vara pa nasta niva i spelet eller — som manga
pedagogiska spel efterstravar — att spelaren lar sig nagot i spelet som sedan kan appliceras pa
verkligheten. “Transfer” innebér att spelarens kunskap byggs pa eftersom, till skillnad frén vad som
exempelvis uppnas genom repetition. Repetition ar inte alltid pedagogiskt, men kan vara bra beroende
pa vad det & som ska laras ut. Vanligast idag ar uppfattningen att barn lar sig bast genom att fa
utforska pa olika satt: genom att repetera, genom att upptacka, genom att konstruera, genom att
samarbeta med nagon annan. Wolmet anser att repetition i kombination med variation &r bra for
larande.

Géllande vilka mdjligheter som finns hos en larplatta jamfort med traditionella laromedel anser
Wolmet att den omgéende feedback som barnen ges av en larplatta dr valdigt effektiv. Larare r sallan
tillgangliga for alla barn samtidigt, och da utgor den ett véldigt bra verktyg eftersom den ger en direkt
reaktion pa vad barnet astadkommer. En annan fordel ar att de mojliggor att barnen kan testa pa saker
som annars ar for farligt att gora, till exempel applikationer som simulerar kemiska experiment. Vidare
ar larplattor intuitiva nar det galler fingermotorik, och valdigt behandiga genom att de kan laggas pa
golvet sa att barnen kan sitta runt dem. Det finns dock mycket som &r béttre att gora i praktiken &n pa
en larplatta, till exempel lek som later barnen utforska nagot med handerna.

Angaende beloningssystem i pedagogiska spel stéller sig Wolmet positiv till att barnen far beloningar
som sedan kommer till anvandning i spelet, att de far ett nytt verktyg eller liknande. Att fa 6ppna en
ny bana dr ocksa en rolig beléning som motiverar barnen, till skillnad fran att samla poang som é&r
motiverande i relativt liten utstrackning. Ett ljud, en bild eller en animation kan ocksa vara en bel6ning
som kan rdcka for att barnen ska tycka att det dr roligt. Ofta anvdnds metaforer for att “forkla”
uppgifter som kan uppfattas som trakiga av barnen, till exempel spel som gar ut pa att barnen raknar
godis. Enligt Wolmet fungerar detta séllan eftersom forkladnaden oftast genomskadas av barnen.
Daremot kan spelet utformas och designas pa ett tilltalande och andamalsenligt satt som motiverar
barnen.

Wolmet menade att tavlingsinriktade spel kan vara motiverande for vissa, och att det ar svart att
undvika rivalitet mellan barnen trots att spelet till synes inte innehaller nagra tavlingsmoment. Barnen
jamfor sig med varandra och ar véldigt uppmarksamma pa hur langt kompisarna har kommit i spelet.
Wolmet anser darfor att alla spel som har mal som spelaren ska uppna majliggor att barnen tavlar mot
varandra. Manga motiveras av att tavla mot sig sjalva eller mot andra, men eftersom detta inte géller
for alla lampar sig inte tavlingsinriktade spel for forskoleverksamhet och undervisning déar man vill att
alla ska vara delaktiga.

Spel har néastan alltid ett mal som ska uppnas, och spel utan mal — ”6ppna” spel — uppfattas sallan som
roliga, delgav Wolmet. Det som driver och motiverar de flesta spelare ar att 16sa problemuppgiften, att
komma vidare till nasta bana eller nasta svarighetsniva. | pedagogiska spel kan man lamna
”Oppningar” i spelet ddr barnen behdver vigledning av ldraren. Det &r en viktig avvégning att
bestimma om spelet ska vara beroende av lararen. Om lararen ska komma in och interferera maste
man tanka pa hur och varfor — det ar inte roligt for barnen att lyssna pa lararen mitt uppe i spelandet.

Intervju med Jennie Lindahl
Jennie Lindahl jobbar som forskollarare i Kungalv. P& hennes avdelning finns 19 barn och en larplatta.

I kommunen finns, enligt Jennie, en blandad syn pa IT och darfor far olika forskolor olika resurser.
Hon berattade ocksa att det &r omstandigt att kopa in nya appar, darfor har de pa forskolan nu endast
kostnadsfria appar med mycket reklam. Férskolan har idag &nnu inga riktlinjer for hur personalen kan
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jobba med larplattor och hon tror att forskolepersonal skulle ha stor anvandning av mer kunskap om
hur plattorna fungerar och hur de kan anvandas.

Pa hennes avdelning sitter oftast en mindre grupp barn med plattan en kortare stund for att fa en
lugnare aktivitet. Vanligen far de anvanda plattan pa egen hand nar de spelar spel medan pedagogerna
anvander den med barnen nar de vill visa ndgot nytt. Larplattorna anvands ocksa i stor utstrackning till
att dokumentera barnens ldrande genom att ta kort pa barnen under aktiviterer och sedan titta pa korten
tillsammans med barnen for att ga igenom vad de larde sig.

Jennie anser att det ar positivt att alla barn far chans att lara sig anvanda modern teknik i forskolan.
Hon papekade dock att det alltid maste finnas en pedagogisk tanke fran forskollararen, till exempel
genom guidning och handledning av olika appar, sa att det inte blir ett tidsfordriv. Styrkan med just
larplattor ar att man lattare kan vrida och vanda pa saker. Det blir ett verktyg som gor det spannande
att upptécka och det &r just det som férskolan jobbar med — lusten och nyfikenheten att lara sig mer.
Jennie &r positiv till applikationer som uppmanar barnen att samarbeta sa att de far trana pa det sociala.
Hon 6nskar ocksa fler appar som kan anvandas i natuen. For att ta del av den kompletta intervjun, se
bilaga 5.

Intervju med Ann-Christine H6glund Marchiafava
Under studiebesoket pa Kullegarden hélls en intervju med forskollararen Ann-Christine Hoglund

Marchiafava, som ocksa arbetar i Partille kommun som utvecklingsledare for digitala verktyg. Se
bilaga 2 for att ta del av intervjun i sin helhet. Hennes instéllning till digitala verktyg i férskolan &ar
mycket god. Hon menar att larplattan &r ett valdigt mangsidigt verktyg som ar valdigt andamalsenligt
for verksamheten. Da resten av aktiviteterna i forskolan kompletteras med digitala verktyg ges barnen
manga arenor for larande.

Nér barnen introduceras for en ny applikation brukar Ann-Christine och de andra férskollararna sitta
med for att handleda. Man férsoker dock lyfta fram kamratinléarningen genom att lata barnen sitta och
klura tillsammans. Sjalva klurandet éver hur ett spel fungerar ar i sig en véldigt viktig del av
larprocessen. Barnen lar sig valdigt snabbt, bade av att spela sjalva och att sitta och titta pa nar en
kamrat spelar. Storst pedagogiskt vérde fas av att lata barnen samarbeta med varandra i narheten av en
delaktig vuxen som handleder vid behov, och som da och da stéller fragor och ber barnen att forklara
vad de gor i spelet. larplattan ersatter pa sa satt inte personalen, utan utgor ett pedagogiskt verktyg som
anvénds tillsammans med barnen.

Gallande spel och deras andamalsenlighet for forskolan berattade Ann-Christine att barnen trottnar
relativt fort pa spel som ar for latta och har fa nivaer. Ett spel som utvecklas allteftersom anvandaren
gar vidare och dr sa att sdga “Oppet” i sin funktion &r i det avseendet mer hallbart. Ett exempel &r
Puppet Pals dar barnen far skapa egna teaterforestallningar — det kommer de aldrig tréttna pa eftersom
majligheterna med vad man kan gora med appen & manga. Barnen uppskattar att man kan lagga in
egna roster och fotografier, och det konceptet haller langt upp i arskurserna. Ska ett spel vara gangbart
for barn i olika aldrar och under en langre tid bor man darfor tanka pa dessa aspekter.

Ann-Christine ogillar de typiska beldningssystem som anvénds i de flesta spel for barn. Hon menar att
klassiska beloningssystem dar spelaren far nagot slags pris motarbetar det forskolepedagogerna vill
uppna — att barnen kanner sig stolta dver sina prestationer och framsteg. Hon anser att det ar negativt
att barnen lar sig att man alltid far ndgonting nar man klarar ndgot, och att motivationen ligger i vad
man far som beloning istallet for en stolhetskansla. Ann-Christine papekade att det borde vara spelet
eller 6vningen i sig som &r beldningen, att sjalva utférandet &r roligt och darfoér ar anledningen till att
uppna malet.
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Enligt Ann-Christine ar fler kreativa applikationer dar barnen far 6va pa berattande, lyssnande och
spraklig medvetenhet onskvart. Hon saknar ocksd applikationer som lyfter natur- och
miljoperspektivet i laroplanen: miljoforstoring, kretsloppsystem, artkunskap med mera. Hon beréttade
dven att barnen ofta har ett “rdtt-och-fel-tink” vilket begrdnsar deras forméga till kreativ
problemldsning. Hon anser att vastvarldens syn pa ratt och fel &r valdigt linjar, och att spel och
applikationer som bygger pa kreativ probleml6sning och tillater flera I6sningar till ett problem kan
motarbeta detta pa ett fordelaktigt satt.

Vidare papekade Ann-Christine att turtagning ar en svar sak nar det kommer till Ipad-anvandning,
bade for personal och barn. Antingen kor man tidsbaserat och da riskerar man att behéva avbryta
barnet mitt i en uppgift, eller s tillats varje barn spela ett visst antal nivaer och da kan det istallet bli
orattvist for att barnen behdver olika lang tid pa sig. En inbyggd turtagningsfunktion hade varit
uppskattad. Vidare ar hon tveksam till att applikationer som later barnen gora saker som finns att géra
i verkligheten, som att bygga med klossar till exempel, lampar sig i forskolan. Aterigen med
argumentet att larplattan ska utgora ett verktyg som tillfor nagot till verksamheten, och inte ersétter
eller upprepar nagot annat.

Kullegardens forskola jobbar valdigt mycket med genusmedvetenhet bland bade personalen och
barnen, och man ser en skillnad i vilka applikationer pojkar respektive flickor valjer att spela. En
mycket tydlig skillnad finns ocksa mellan vilken vana barnen har av digital teknik och spel nar de
borjar i forskolan — manga flickor har aldrig tidigare varit i kontakt med dataspel. Ann-Christine
framholl att det ar valdigt viktigt att lata flickor och pojkar fa lika mycket tid att bekanta sig med
digitala verktyg, da det ar en viktig del av samhallet idag och i framtiden. Nér det géller Ipaden valjer
manga flickor exempelvis Toca Teaparty, som gar ut pa att halla ett tekalas, halla upp te, servera tarta,
diska och torka upp om nagon spiller. Pojkar tenderar istéllet att fatta tycke for applikationer dar man
far bygga och konstruera. Kreativa applikationer, till exempel Puppet Pals som later barnen skapa
egna karaktérer och berattelser, tenderar att tilltala flickor och pojkar i lika stor utstrackning. Samma
galler for spel dar barnen far 6va pa matematik, sprak och lasning.

3.1.7 Konkurrentanalys
Konkurrentanalysen genomfdrdes I6pande under hela forstudien med syftet att undersdka utbudet av

spelapplikationer i allmédnhet och pedagogiska spel i synnerhet. En god kdnnedom om utférande,
funktion och tematik hos befintliga applikationer och spel utvecklades och kom att utgéra en bra
utgangspunkt vid starten av projektets idégenereringsfas.

Totalt nitton applikationer valdes ut och analyserades, med varierande resultat. Stora skillnader
upptacktes i bland annat grafisk estetik, anvandarvanlighet och malséttning. En oversiktlig
sammanfattning av konkurrentanalysens resultat finns nedan. For att ta del av en mer ingdende analys
for varje enskild applikation, se bilaga 7.

Utnyttjande av potentialen hos larplattor

Sammantaget ar det fa applikationer som utnyttjar den fulla potentialen hos larplattan. Daremot
innehar samtliga applikationer karaktérsdrag som generellt k&nnetecknar digitala spel: interaktiva
element, musik och ljudeffekter samt en forutbestamd spellangd med ett naturligt avbrott. De flesta
applikationerna innehaller flera, mindre spel inom ett och samma tema, medan vissa applikationer
enbart bygger pa en enda funktion. Manga spel bygger pa drag-och-slapp-funktion, som innebar att
barnet tar tag i ndgot genom att peka pa det och sedan forflyttar det till en annan position genom att
dra och sléappa.
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Forvanansvart fa applikationer drar nytta av mojligheten att lata flera fingrar interagera med larplattans
skarm samtidigt. | manga spel kan endast ett finger peka péa skarmen i taget, vilket leder till att endast
en spelare tillits at gangen. Da skarmen kan ldsa av flera fingrar pd samma gang mojliggors
samarbete, da fler barn kan delta i spelet. Dessutom utnyttjas larplattan som medium genom att barnet
interagerar med applikationen med bada handerna. Ett par applikationer som analyserades tillater
interaktion med flera fingrar: Where’s My Water och Fingu (se figur 3.6).

Figur 3.6 Applikationen Fingu gar ut pa att peka med lika manga fingrar pa skarmen som det visade antalet frukter.

En annan mojlighet som ar unik for larplattor ar den sa kallade gyrofunktionen, som innebéar att
applikationen paverkas av larplattans lutning. Denna funktion anvands av nagra av applikationerna,
genom att barnet kan fa vatten att rinna i olika riktningar och fa foremal inne i spelet att flytta pa sig.
Vidare anvander sig de flesta av applikationerna av larplattans goda mojligheter till direkt feedback.
Detta framgar bland annat tydligt i Empatico som bygger pa ett klassiskt memory-spel, men dar
barnen far lara sig om kanslobegrepp tack vare att en rost berattar om den kansla som representeras av
det korrekta paret av brickor. Pa sa satt ges spelet ytterligare en dimension, som saknas i analoga
memory-spel.

Motivationsskapande och intressebevarande

De flesta applikationerna bygger pa klassiska beloningssystem som utgérs av poangsamlande, och dar
spelaren vinner ett pris da spelet avklaras. Ofta blir spelaren tilldelad ett antal liv som forloras vid
misslyckanden, och manga spel &r tidsbegransade. | vissa spel utgors beloningen, da en uppgift &r
avklarad, av att nasta bana eller en niva lases upp och blir atkomlig. I Pettsons uppfinningar 1 tilldelas
spelaren ett kugghjul for varje avklarat ”minispel”, som sedan kommer till anvdndning i spelets
slutskede.

Manga applikationer motiverar spelaren genom att svarighetsgraden ckas for varje avklarad utmaning.
Vidare anses applikationer med variation i svarighet och utférande vara mer hallbara jamfort med
applikationer som inte forandras. | en del spel doljs den egentliga uppgiften i kreativa forkladnader,
exempelvis i Hungrig fisk som gar ut pa att mata en fisk som bara kan ata bubblor med en specifik
siffersumma i. Ytterligare en god motivationsfaktor ar att lata barnen bygga en personlig farkost som
de sedan ska kdra genom en bana, som i Wakaspace (se figur 3.7).
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Figur 3.7 | applikationen Wakaspace ska barnen bygga ihop en rymdraket och styra den igenom rymden.

Applikationer som har ett tydligt syfte och mal upplevs som starkt motiverande och gor att anvandaren
latt fastnar, jamfort med applikationer utan explicita mal som tenderar att ha en mer generell och
”6ppen” karaktidr. I spel som framst vander sig till yngre forskolebarn &r det inte mojligt att gora fel,
vilket kan ha en negativ effekt pa aldre barns motivation. Vissa applikationer bygger pa 6vningar som
ska genomforas i en forbestdmd ordningsfoljd, vilket gor att barnen inte kan valja sjalva vilken typ av
aktivitet de vill gora. Vidare har spel med en for hog inlarningstroskel en dalig effekt pa barns
motivation, da det sallan finns tid eller talamod till att komma 6ver troskeln.

I likhet med manga digitala spel for barn innehaller de flesta applikationerna motiverande, interaktiva
element som barnen kan samspela med. Grafiken ar generellt glad och fantasifull vilket tilltalar barn,
och ofta belonas barnen spelbedrifter visuellt och audiellt i form av underhallande animationer. Roliga
ljud anvands i allméanhet for att signalera utfallet i spelet — applader och uppmuntrande laten vid
framgang, besvikna utrop och liknande vid misslyckande. Ofta spelas glad musik i bakgrunden.

Larande och malséattning

Applikationerna som valdes ut for analys bygger pa 6vningar inom en rad olika @mnesomraden:
rakning, geometriska figurer, sortering, djurkunskap, teknik och liknande. Spel som inte innehaller
nagot utbildande innehall kan trots det utgora méjliga diskussionsunderlag. | bada fallen anses det
pedagogiska vardet bero pa vuxet ingripande av en forskollarare eller foralder. Tva olika applikationer
som analyserades utgjordes inte av spel, utan snarare av verktyg med stor pedagogisk potential som
oppnar upp manga mojligheter till diskussion och reflektion. Den ena applikationen — Planets —
illustrerar solsystemets uppbyggnad, medan den andra — Fluidity — simulerar beteendet hos partiklar i
ett flytande medium (se figur 3.8). Bada applikationerna utgor ett bra visuellt stod da forskollarare
eller foraldrar ska beskriva ndgot som &r svart att forklara i ord.

Figur 3.8 Applikationerna Planets och Fluidity som simulerar stjarnor i rymden respektive viskositet i en vatska.
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Vissa applikationer tillater att till exempel spelets svarighetsgrad och tidsbegransning stalls in
manuellt, vilket ar en pedagogisk fordel da spelet kan anpassas till barn i olika aldersgrupper. | ett
fatal applikationer sparas statistik Gver varje anvandares prestationer, vilket mojliggor eventuell
uppféljning. Flera spel kompletteras med anvandarmanualer och visuell, audiell och skriftlig
information. Manga spel bygger pa repetition, genom att samma évning upprepas flera ganger. Ibland
okas spelets svarighetsgrad genom att fardigheter fran tidigare nivaer maste kombineras for att en
uppgift ska klaras av. God pedagogik anses uppnas i de spel som bygger pa variation, dar samma sak
visas pa flera olika sétt.

Manga forskolor anvander applikationer som framjar barnens kreativitet och skapandeférmaga. Puppet
Pals ar en applikation som bygger pa detta genom att tillata barn att skapa egna teaterpjaser med
karaktarer, sceneri och rostinspelning (se figur 3.9). Applikationen har inget uttalat larandemal som
ska uppnas, utan endast fantasin satter granser for vad appen kan anvéandas till. Malet med
applikationen &r att skapa en pjas eller berattelse. Barn far 6va pa sin berattarformaga, kreativitet och
att skapa karaktarer. Den anvands med fordel av flera barn tillsammans da de ocksa évar pa samarbete.

Figur 3.9 Applikationen Puppet Pals dar barn skapar beréttelser genom att spela in ljud och flytta figurer pa skarmen.

Nér det géller applikationer som behandlar teknik och problemldsning analyserades tva spel: Where’s
My Water och Pettsons uppfinningar 1 (se figur 3.10). Bada spelen later barnen utveckla forstaelse for
att manga komponenter ihop utgor ett komplext system, och att en handling i ena dnden av ett system
resulterar i ett utfall i andra anden. | andamalsenliga spelsammanhang far barnen bekanta sig med
stromningslara och gravitation, samt typiska tekniska artefakter som kugghjul, pumpar, flaktar,
rullband och ventiler.

Figur 3.10 Applikationerna Where’s my water? och Pettsons uppfinningar 1.
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Spelaren gynnas av att anvanda ett hypotestank, men detta ar inget som kravs for att spelen ska klaras
av. Pettsons uppfinningar 1 later barnet konstruera olika uppfinningar genom att placera komponenter
med drag-och-slapp-funktion. Slapps komponenten pa fel plats aker den automatiskt tillbaka till sin
ursprungliga plats. Detta gor att barnet bara kan sitta och dra tills det fungerar, istallet for att fundera
ut den enda ratta l16sningen i forhand.

Granssnitt och anvandarvanlighet
Under analysen framkom att de flesta applikationer kommunicerar instruktioner genom grafiska

animationer med tillhérande roster och ljud. Applikationer vars funktion ar valdigt enkel innehaller
inga instruktioner over huvud taget, da spelets syfte oftast ar uppenbart. De flesta applikationer
innehéller en begransad mangd text och anvénder sig av valetablerade symboler som gréna bockar,
roda kryss, pilar och liknande. De spel som lyckas formedla tillracklig information utan att innehalla
nagra Overflodiga element anses vara mest anvandarvanliga. Vidare styrs de flesta spel med val
vedertagna fingerrorelser pa skarmen, som att dra fingret 6ver skarmen for att svanga och att trycka pa
skarmen for att oka farten.

Menysystemen har mestadels en enkel utfomning och &r latta att navigera i samt bygger inte pa
komplicerade hierarkier. Dessutom undviks oftast komplicerad text och siffror vilket gor att
anvandarvanligheten ar god for barn, da det kan vara forvillande att exponeras for tecken vars
innebérd man inte forstar. En applikation som utgér en rak motsats till dessa tva
anvandarvanlighetsaspekter ar Monster Physics, som férutom att ha en hdg inlarningstroskel har ett
avancerat menysystem som bygger pa mycket text (se figur 3.11). Dessutom ges viktig information
enbart i skriftlig form, och endast i spelets borjan. Detta ar ett exempel pa hur en applikation med ett
bra syfte och goda larandemojligheter missar en malgrupp pa grund av bristfallig utformning av
granssnitt och menysystem.
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Figur 3.11 Tva skarmdumpar fran applikationen Monster Physics dar barn kan bygga uppfinningar och fordon.

Grafisk estetik

Gemensamt for samtliga applikationer som valdes ut for analys &r att spelen innehaller grafik med
glada farger och underhallande element. Att den grafiska stilen ar lekfull hindrar den inte fran att
ocksa vara avskalad och enkel, vilket leder till att spelet upplevs som okomplicerat och lattforstatt.
Ofta utgors bakgrunderna i spelmiljon av enkla former och harmoniska fargnyanser, samtidigt som
interaktiva element indikeras och framhdvs med hjélp av starka farger som framtrader tydligt i
jamforelse. Spelens grafik ar nastan helt uteslutande 2D-grafik, och de enkla animationerna likasa.

Fyra applikationer stack ut och anses ha mest framgangsrik grafisk estetik: Pepi Tree, Math Bugs,
Loopseque Kids och Pettsons uppfinningar 1 (se figur 3.12). Gemensamt for samtliga applikationer &r
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att estetiken ar enhetlig bade nar det galler fargval och stilen pa den grafiska illustrationen. De tre
forsta applikationerna bestar av digitalt framtagen grafik, medan Pettsons uppfinningar 1 ar
handillustrerad.

Figur 3.12 Applikationerna Pepi Tree, Math Bugs, Loopseque Kids och Pettsons uppfinningar 1.

Applikationerna har ett val genomarbetat fargtema, och spelens grafiska utformning &r estetiskt
tilltalande, genomténkt och pedagogisk. Detaljrik grafik varvas med harmoniska fargfalt, vilket gor att
spelen blir innehallsrika pa visuella intryck utan att vara Gvervéldigande. Det ar en bra Gvervagning
mellan de olika fargerna som kompletterar varandra pa ett bra satt. Man har kombinerat naturnara
farger och material med mer fargstarka och lekfulla element.

Nar det galler exempel pa applikationer vars grafiska estetik & mindre uppskattad bér Caboose och
Empatico omnamnas. Den forsta applikationen upplevs som plottrig eftersom interaktiva element och
bakgrund framhdvs lika mycket. Enhetlighet saknas nar det galler bade fargsattning,
materialatergivning och grafisk stil. Det grafiska uttrycket hos Empatico anses vara generiskt och
fantasilost med icke genomarbetade former och dystra farger. Hade man arbetat mer med farg, form
och enhetlighet hade dessa applikationer varit mer andamalsenliga i sitt utférande och hade tilltalat
barnen béttre (se figur 3.13).
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Figur 3.13 Applikationerna Caboose och Empatico.
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Genus
De flesta applikationerna som analyserades kan inte sagas vanda sig till nagot specifikt kon. Vissa

antydningar skulle kunna ses i fargval och smadetaljer, men generellt anses spelen troligtvis tilltala
bade flickor och pojkar. Daremot later matematikapplikationen King of Math barnen valja vilket kon
de tillhor i spelets borjan (se figur 3.14). Beroende pa vilket kén barnet har kan det antingen bli “king
of math” eller “queen of math”. Att applikationen dr namngiven till King of Math kan innebara att
applikationen framst vander sig till eller dtminstone tilltalas av pojkar i storre utstrackning. Att
applikationen har namngetts efter en vinnare av manligt kon gor ocksa att dessa framhavs framfor
kvinnliga vinnare.

Figur 3.14 I applikationen King of Math ombeds spelaren att ange namn och kon.

3.1.8 Avgransning till teknik

Fran intervjuerna och forskolebesoken kan slutsatsen dras att det finns ett stort kunskapsgap vad géller
teknikamnet i forskolan. Dels saknas en bredare forstaelse for teknikbegreppet och vad det innebér och
dels saknas kompetensen hos forskollarare inom teknikdidaktik. Darmed identifierades ett behov av en
applikation som kan anvéndas i teknikundervisningen i forskolan och som later barn och forskollarare
upptécka teknik tillsammans och darfor beslutades om ytterligare en avgrénsning till teknikdmnet.

| forskolan har, inom ramen for naturvetenskap, amnet teknik traditionellt sett ett rykte om sig att vara
svarforstatt och abstrakt (Bjurulf, 2013). I laroplanen ar det manga mal som fokuserar pa att 6ka barns
forstaelse av just teknik i vardagen (Skolverket, 2011). Att jobba med genusfragor inom teknik ar
ocksa extra viktigt, eftersom teknik har en stark koppling till maskulinitet. Detta bor ges stor
Overvagning i teknikarbetet i forskolan (Bjurulf, 2013).

Teknik har en tvarvetenskaplig karaktar, och belyser samspelet mellan ménniska och natur. Tekniken
spelar en stor roll i samhéllsutvecklingen, och handlar om uppfyllandet av ménniskors behov och
onskemal genom omvandling av naturens fysiska resurser eller immateriella tillgangar till olika saker
(Skolverket, 2013). Eftersom tekniken finns Gverallt i manniskans narhet borde det vara nagot som
vacker nyfikenhet och lust till utforskande (Persson, 2011).

Problemldsning &r ett karaktariserande drag for teknik. Genom att pavisa variationer i hur problem kan
I6sas uppméarksammas barn pa att det inte finns nagra givna I6sningar. Genom att lata barnen arbeta
med probleml6sning kan de ges positiva upplevelser av att lyckas, och pa sa satt bygga upp ett tekniskt
sjalvfortroende genom oOkad sjalvkénsla. Ett probleminriktat arbetssitt anvénds med fordel i
teknikarbetet i forskolan. Detta arbetssatt bygger pa hypotes, undersokning, analys och diskussion.
Barnen far utforma hypoteser om vad de tror kommer héanda, sedan utfors ett experiment eller
konstruktion av nagonting som sedan testas och utvarderas gentemot hypotesen. Barnen far diskutera

36



hur bra utfallet blev, och kan fa géra om 6vningen med justering och modifikation for att forbattra
resultatet (Bjurulf, 2013).

Teknik i forskolan har stort fokus pa konstruktion, vilket ger barnen manga fordelar. Att lata barnen
konstruera  framjar  deras  kreativitet, problemlsningsformaga,  samarbetsformdga  och
planeringsformaga. Konstruktionsarbete later ocksa barnen utveckla viktiga insikter och mojliggor
diskussioner om att det oftast kan finnas flera I6sningar till ett och samma problem. Ofta medfér det
kreativa arbetet med konstruktion att barnen stéller foljdfragor, vilket utgor en ypperlig méjlighet till
att arbeta vidare och lata barnen fordjupa sina kunskaper ytterligare (Persson, 2011).

Att studera hur befintliga konstruktioner & sammansatta och fungerar kan vara till férdel i byggandet
av egna konstruktioner. P& det sattet far barnen majlighet att urskilja teknik i vardagen och aven
detaljer de kanske tidigare inte upptackt. Genom att undersoka befintliga artefakter kan barnen fa idéer
om hur de sjalva kan losa ett problem. | konstruktionsarbete far barn aven testa och vardera olika
alternativ utifran ett syfte, exempelvis testa olika material till samma funktion. Det ar dven viktigt for
barn att lara sig att tekniska system dar komplexa och att deras funktion dr beroende av att alla
komponenter fungerar (Bjurulf, 2013).

Genom att anvanda barngruppen som laranderesurs utmanas barnen att forsta och tanka utifran andra
barns perspektiv samt att reflektera 6ver att ett behov kan I6sas pa flera olika satt (Bjurulf, 2013).
Vidare kan konstruktionsarbete sdgas ha tydliga demokratiska inslag, eftersom det handlar om
delaktighet och Omsesidigt beroende. Att konstruera bidrar till att barn reflekterar dver sina
erfarenheter samt lar sig anvanda relevanta sprakliga begrepp. De lar sig att olika val ger olika utfall.
Konstruktionsévningar dar barnen far bygga med nagot i atanke skapar stérre mening an Gvningar dar
det ar byggandet i sig som star i fokus, darfor kan det vara fordelaktigt att genomfora
konstruktionsaktivitetet med ett speciellt syfte (Mylesand, 2007).

Inom tekniken spelar artefakter en stor roll. Artefakter kan beskrivas som manniskotillverkade
foremal, och utgor en utmarkt utgangspunkt for arbete med teknik i forskolan. En stor fordel med
artefakter i barns direkta narhet ar att barn ofta finner intresse i dem och har funderingar éver hur de
fungerar. Exempel pa sadana ar gungbrada, cykel, lampa med mera. Nar det galler teknikGvningar i
forskoleverksamhet &r ytterligare en bra utgangpunkt “de fem enkla maskinerna”: lutande planet,
hjulet, skruven, kilen och héavstangen (Bjurulf, 2013).

Pedagoger spelar en grundlédggande roll i att ge barn positiva erfarenheter av arbete med teknik.
Studier visar pa att hur ett kunskapsomrade behandlas i undervisningen beror mycket pa pedagogens
personliga kunskap och forstaelse for omradet. Pedagogens instéllning och attityd paverkar i hog grad
barnens uppfattning, och darfor ar det av stor vikt att pedagoger far mojlighet till kompetensutveckling
inom teknik (Bjurulf, 2013).

Enligt forskolans l&roplan ska verksamheten strava efter att varje barn:

e utvecklar intresse och forstielse for naturens olika kretslopp och for hur ménniskor, natur
och samhalle paverkar varandra,

e utvecklar sin forstaelse for naturvetenskap och samband i naturen, liksom sitt kunnande om
vaxter, djur samt enkla kemiska processer och fysikaliska fenomen,

e utvecklar sin formaga att urskilja, utforska, dokumentera, stalla fragor om och samtala om
naturvetenskap,

» utvecklar sin formaga att urskilja teknik i vardagen och utforska hur enkel teknik fungerar,
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» utvecklar sin formaga att bygga, skapa och konstruera med hjalp av olika tekniker, material
och redskap” (Skolverket, 2011).

Forskolldrare ansvarar for att arbetet i barngruppen genomfors sa att barnen stimuleras och utmanas i
sitt intresse for naturvetenskap och teknik, samt att barn av bada kénen far lika stort inflytande 6ver
och utrymme i verksamheten (Skolverket, 2011).

3.1.9 Intervju med Veronica Bjurulf
Veronica Bjurulf &r undervisningsrad pa Skolverket och projektledare for naturvetenskaps- och

tekniksatsningen, ett regeringsuppdrag som stracker sig mellan 2012 och 2016. DA Veronica &r insatt i
hur man arbetar med teknik i forskolan lades stort fokus pa detta under intervjun. Vidare diskuterades
ocksa larplattans roll i forskolan, samt mojligheterna kring att kombinera teknik och digitala spel.

Veronica menade att det & nddvandigt att kunna hantera digitala verktyg for att kunna navigera i
dagens samhélle och darfér utgdr detta en viktig medborgarkunskap. De digitala verktygen har en
plats pa manga forskolor idag och anvandning och utbud kommer med stor sannolikhet att 6ka. Som
med vilket pedagogiskt verktyg eller laromedel som helst &r det viktigt att tydliggora syftet med ett
laromedel pa larplattan. Det ar ocksa viktigt att det utgar fran aktuella styrdokument. Fragor man som
forskollarare bor stélla sig ar darfor: Vilken funktion ska de digitala verktygen fylla? Vilka formagor
ska barnen utveckla med hjalp av dem?

I enlighet med forskolans laroplan framhéll Veronica att forskolan ska strava efter att varje barn:

e utvecklar sin formaga att urskilja teknik i vardagen och utforska hur enkel teknik fungerar
e utvecklar sin formaga att bygga, skapa och konstruera med hjélp av olika tekniker, material
och redskap

Utifran det forsta malet kan larplattan ses som teknik i vardagen, vilket innebar att forskolan kan
mojliggora for barnen att utforska hur den fungerar och hur den kan anvéndas. Utifran det forsta malet
kan daven plattan anvandas for att utforska hur enkel teknik fungerar, bland annat genom olika
pedagogiska (konstruktions-)spel och genom att dokumentera och studera olika artefakter samt egna
konstruktioner. Utifran det andra malet kan barnen med hjélp av ritningar, beskrivningar och bilder pa
larplattan bli uppmarksammade pa olika konstruktionsmetoder. Dessa kan barnen sedan anvanda i
egna konstruktioner. De kan ocksa med hjalp av olika appar fa mojlighet att folja olika typer av
instruktioner for att genomfora konstruktionsarbete.

Nar det galler att anvanda ett spel som introduktion till tekniken papekade Veronica att det aterigen &r
syftet som avgér huruvida det ar bra eller ej. Larplattan &r en variant att anvanda som introduktion till
en dvning, ett tema eller ett arbetsomrade utifran ett specifikt syfte. Viktigt att fundera dver ar vad man
valjer for innehall till introduktionen utifran vad man vill astadkomma med efterfoljande aktiviteter.
Om det till exempel pa ett lekfullt vis handlar om att véacka intresset for nagonting specifikt kan ett
spel fungera bra. Om larplattan tillats vara en del i arbetet med teknik i forskolan ser med andra ord
Veronica mdjligheter med att kombinera teknik med ett spel. Aterigen &r det viktigt att fundera éver
vilken funktion spelen ska fylla och vilka formagor barnen ska fa mojlighet att utveckla med hjalp av
dem, samt viktigt att utga fran malen i laroplanen vid bade utformandet och anvandandet av spelet.

Under intervjun framgick det att nar det galler om nagot inom teknikomradet med fordel kan
behandlas i en applikation, behdver inte det ena utesluta det andra. Veronica anser att det snarare dr en
fordel om barn far mojlighet att bekanta sig med teknik pa olika vis, dar konkreta dvningar och
digitala 6vningar kan utgora varandras komplement. Genom olika dvningar pa en larplatta kan barnen

38



testa hallfasthet, stabilitet och olika mekaniska l6sningar, vilket de &ven kan testa i form av
modellbygge. Genom en variation av konkreta évningar och 6vningar pa plattor kan barn fa mojlighet
till olika perspektiv.

Barn ar viktiga laroresurser for varandra och kan utveckla sina kunskaper och férmagor genom att se
hur kamraterna gor, och Veronica tycker att det ar viktigt att lata forskolebarn samarbeta inom olika
teknikomraden. De kan se hur man kan lésa ett och samma problem pa olika vis och pa sa satt
utveckla sin egen repertoar av I6sningsstrategier. Barnen kan ocksa bli inspirerade av varandra till att
genomfdra exempelvis konstruktionsarbeten de annars inte skulle ha gjort.

Veronica menade att bast inverkan pa barnens inlarning fas av en kombination av forskollararens
insats, att utforska pa egen hand och att samarbeta med kamrater. Just inom tekniken ar mojligheterna
till att fa undersoka och préva centralt. Det ar viktigt med en tillatande miljo, dar det finns utrymme
for att testa olika idéer och att utvardera for att testa igen. Det ar ocksa viktigt med ett rikt utbud av
material, redskap och sa vidare. Bade forskollarare och kamrater kan vara viktiga inspirationskallor
och forebilder, men denna funktion fyller &ven syskon, foréldrar andra personer i barnens omgivning
samt media.

Ett probleminriktat arbetssatt innebdr att man utformar en hypotes, varefter man testar och utvarderar
hur resultatet stammer Overens med hypotesen, och darpa testar pa nytt. Nar det géller att
implementera detta i forskoleverksamhet beréttade Veronica att en del av arbetsséttet forekommer
naturligt i barnens lek, i form av att barnen testar och efter utvardering valjer en alternativ 16sning som
de sedan provar. Som forskollarare kan man i leken vara delaktig genom att stalla utmanande fragor
om vad barnen tror kommer att hdnda — innan de genomfér det. De kan med fordel &ven uppmuntras
att testa olika varianter av losningar som de sedan utvérderar. Forskolldrarna kan aven pa ett
strukturerat vis genomféra planerade Gvningar med barnen som bygger pa ett probleminriktat
arbetssatt. Barnen kan latas ge uttryck for sina hypoteser pa olika sétt, exempelvis genom att rita pa
papper, gora modeller, dramatisera hypotesen eller forklara i ord vad de tror kommer att handa.

3.1.10 Sammanfattning och slutsatser av forstudie
Nedan foljer en sammanfattning pa de insikter och slutsatser som forstudien medforde, som till storst
del inverkade pa hur slutkonceptet utformades.

Spel och larande

Ett spel kan utgdra en intressevackande ingang eller introduktion till en 6vning, ett arbetsomrade eller
till larplattan som teknisk artefakt. Det ar viktigt att utga fran malen i laroplanen vid bade utformandet
och anviandandet av spel som ska anvéndas i forskola. Spel kan inte pa egen hand utg6ra en komplett
larsituation, utan lararens engagemang och deltagande spelar stor roll fér barns larande. Sa lange syftet
med och anvandningen av spelet grundar sig i pedagogik, kan alla spel anses vara pedagogiska.

Val som spelaren stalls infor i spelet maste alltid resultera i ett meningsfullt utfall. Spelaren ska alltid
fa en indikation om vad nésta steg i spelet &r, och da denne gor fel ar det viktigt att anledningen till
detta framgar tydligt. Manga barn motiveras av att komma vidare i spelet, till exempel genom att lasa
upp nasta bana. Direkt feedback i form av ljud, bilder eller animationer &r ocksa motiverande.

Nér det géller “6ppenhet” i spel och applikationer framgick under forstudien att “6ppna spel” ofta
uppfattas som mindre motiverande. Det som driver och motiverar de flesta spelare ar att l6sa
problemuppgiften och att komma vidare till nésta svarighetsnivd. Déremot ar “6ppenhet” en positiv
egenskap hos applikationer som inte utgors av klassiska spel. Applikationer som gar ut pa att skapa

39



berattelser, dokumentera narmiljon eller diskutera vetenskapliga fenomen anses ha fler mojligheter an
spel som tar slut ndr den sista banan ar avklarad.

Forskolpedagogik

Konstruktivismen ligger till grund for dagens kunskapssyn i forskolan och bygger pa att varje barn far
skapa egen individuell kunskap samt att larandet skapas i samspel med andra och darfor ar beroende
av gemensamma sprakliga begrepp. Barn &r viktiga laroresurser for varandra och samarbete utgér en
central del av forskolans pedagogik. Lek ar ocksa en viktig del av hur barn lar sig. Genom leken Gvar
barn upp fysiska fardigheter samt utvecklar sin identitet och sjalvkansla, kommunikativa formaga och
fantasi.

Forskolans laroplan utgors av stravansmal, och anger inte vad barnen ska lara sig specifikt.
Forskolepedagogik bor baseras pa barnens engagemang da barns tidigare erfarenheter utgér grunden
for deras forstaelse. Skolmaterial for sma barn bor anpassas till att vara upplevelsebaserat, utga fran
barnens egna intressen och uppmana till samarbete. Variation utgdér en forutsattning for barns
forstaelse, och man bor darfor lata barn arbeta med ett specifikt innehall pa ett flertal olika satt.
Repetition i kombination med variation ar bra for larande. Bést inverkan pa barnens inlarning fas av en
kombination av forskollararens insats, att utforska pa egen hand och att samarbeta med kamrater.

Larplatta i férskolans verksamhet
De forskolor som besoktes under forstudien hade runt 20 barn i ldrarna ett till fem per avdelning. Pa

nastan alla forskolor fick varje avdelning samsas om en larplatta. Generellt fick férskollararna ingen
utbildning utdver en grundlig introduktion till larplattan. Inga generella riktlinjer for anvandningen
finns utan det &r upp till varje larare hur plattorna anvands. Alla larare var Gverens om att det &r
pedagogens ansvar att anvandningen blir pedagogisk. Dock ansag sig de flesta ha nytta av mer
utbildning i &mnet.

Da larplattor anvands i forskolans verksamhet &r det viktigt att syftet och kopplingen till laroplanen ar
tydlig. Larplattan ersétter inte personalen, utan utgor ett pedagogiskt verktyg som anvands tillsammans
med barnen. Sa lange det finns en pedagogisk grundtanke med anvandningen spelar det mindre roll
vilken applikation barnen anvander. Storst pedagogiskt varde far man ut av att lata barnen testa pa
egen hand till att bérja med, och sedan samarbeta med varandra i narheten av en delaktig vuxen som
handleder vid behov.

Interaktion mellan barn och larplatta
Barn i forskoledldern har mycket god férmaga att snabbt satta sig in i ett spel och hur det fungerar. De

har tillrackligt bra motorik for att pa ett framgangsrikt séatt anvanda larplattor, och oftast forefaller
anvandningen av plattan naturlig for dem. Barn ar duktiga pa att hjalpa och forklara for varandra. Nar
plattan anvands i grupp &r det oftast ett barn som haller plattan i knaet medan de andra sitter i en ring
omkring. Ofta vill flera barn peka pa skarmen samtidigt trots att detta vanligvis inte tillats av
applikationen, vilket kan skapa forvirring. Langre spel med en sammanh&ngande handling verkar inte
lampa sig for forskolan med tanke pa att manga barn vill vara delaktiga samtidigt, och med tanke pa
att de endast tillats spela korta stunder i taget. Nar barn spelar ar de sa inne i spelet att de ar svara att fa
kontakt med, vilket gor att det ar bast att samtala med barn och stalla fragor om spelet efterat for att
lata dem reflektera.

Behov, synpunkter och dnskemal

Generellt & de intervjuade forskolldrarna mycket positiva till applikationer och digitala spel som
uppmanar till samarbete, socialt samspel, fysisk aktivitet, kreativt skapande och som kan anvandas
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utomhus. Det &r viktigt att spelet hela tiden utgor en lagom utmaning for barnen sa att de inte tréttnar.
Vidare saknas det mer heltackande pedagogiska appar da de flesta som finns tillgangliga idag endast
behandlar en del av ett amne. Det &r fa applikationer som utnyttjar larplattors fulla potential i form av
interaktion, samarbete mellan flera barn och gyrofunktion.

Nar det galler turtagning ar forskolebarn generellt satt valdigt duktiga pa att vanta pa sin tur och pa att
turas om nar alla & medvetna om vilka regler som galler. Turtagning kan daremot vara ett problem nér
manga barn ska samsas om en larplatta, vilket hor till vanligheten i forskolan. Darfor skulle en
inbygad turtagningsfunktion vara uppskattad.

Genus

For att skapa ett spel som motverkar stereotypa konsroller bor spel utformas sa att de tilltalar bade
pojkar och flickor. Viktigt ar att utforma den grafiska estetiken, karaktdrerna och sammanhanget sa att
de inte signalerar konstillhorighet, utan att alla barn kan identifiera sig med spelet. Alla barn verkar
finna noje i kreativa applikationer oberoende av kon.

Teknik

Det ar viktigt att lata barn anvanda naturvetenskapliga och (darmed ocksa tekniska) begrepp i
meningsfulla sammanhang, exempelvis i deras vardag och hemmiljo. K&nnedom av enskilda begrepp
ar centralt, men &n viktigare ar att barn socialiseras in i ett kunskapsomrade med dess specifika
terminologi och arbetssatt. De tillfragade forskollararna staller sig positivt till applikationer som
behandlar teknikdmnet, sa lange det ar mojligt att koppla spelet till verkligheten och att det ar mojligt
att arbeta parallellt med praktiska évningar. Att jobba med genusfragor inom teknik ar extra viktigt,
eftersom teknik har en stark koppling till maskulinitet.

Artefakter utgor en utmarkt utgangspunkt for arbete med teknik i forskolan. Det ar aven viktigt for
barn att lara sig att tekniska system &r komplexa och att deras funktion ar beroende av att alla
komponenter fungerar. Genom en variation av konkreta évningar och digitala 6vningar pa larplattor
kan barn fa maojlighet att bekanta sig med teknik pa olika vis och ur olika perspektiv. Larplattan kan
anvandas for att utforska hur enkel teknik fungerar, bland annat genom olika pedagogiska spel.

Problemldsning &r ett karaktariserande drag for teknik. Genom att pavisa variationer i hur problem kan
I6sas uppmarksammas barn pa att det inte finns nagra givna l6sningar. Ett probleminriktat arbetssétt
lampar sig for allt arbete med teknik, dar meningen inte &r att ha ratt eller fel utan att testa sig fram till
vad som fungerar.

Riktlinjer for interaktionsdesign med fokus pa barn och larande
Nedan sammanfattas de viktigaste designriktlinjerna i en punktlista.

o [Efterstrava enkelhet, undvik abstrakthet.

e Da information presenteras bor hansyn tas till att barn tenderar att fokusera pa en sak i taget
och att de framst har begrepp om nuet.

e Barn har begransad minnesformaga, och informationsmangden bor anpassas efter detta.

o Att ett barn kan 16sa ett specifikt problem i ett sammanhang, betyder inte det att barnet kan
overfora den fardigheten till ett annat sammanhang. Overgdngen mellan tvd sammanhang
spelar darfor en avgdrande roll.

e Tillat barnen att anvanda olika strategier under aktiviteter som bygger pa problemlésning.

e Reversibilitet (mojlighet att angra/ga tillbaka) ar en viktig aspekt.

o Direkt feedback ar ngdvéndig.
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Ikoner bor formges sa enkelt som mojligt, och deras storlek bor dimensioneras for att passa for
barns hénder.

Stora mangder av information bor undvikas.

Méngden text bor begrénsas.

Navigeringssystem (menyer) bor inte bygga pa hierarkier. Barns favoritdel av
spelet/applikationen bor vara lattillganglig.

Utforma spelet/applikationer sa att samarbete framjas och att social interaktion mellan barn
framjas.

Designa applikationen sa att den tillater att enheten kan anvéandas av flera anvéandare
samtidigt.

Audiella instruktioner bor vara tydliga, frekventa, korta och ges strax innan de kommer till
anvandning.

Separera inte instruktionerna fran nojet i spelet.

Detaljrik grafik som varvas med harmoniska fargfalt gor att spelen blir innehallsrika pa
visuella intryck utan att vara dvervéldigande.

3.1.11 Kravspecifikation

En kravspecifikation sammanstalldes for att sammanfatta betydelsefulla insikter som framkom under
forstudien, om hur en applikation for forskolan ska designas och parametrar den ska uppfylla. Med
andra ord utgor kravspecifikationen ytterligare en klargorelse for vad konceptet ska uppfylla, och ar ett
ramverk som grundar sig pa resultatet av forstudien. Kraven delades upp i ska-krav och bor-krav. Ska-
krav innebér att konceptet inte &r fullgott om dessa inte &r uppfyllda. Bor-krav adderar mervérde men
ar inte nddvandiga for att konceptet ska fungera.

Ska:

Bor:

Fréamja barns intresse for vardagsteknik

Bygga upp tekniskt sjalvfortroende

Fréamja barns tekniska kreativitet

Framja barns problemlésningsformaga

Uppmana till samarbete mellan barn

Integrera anvéandning av larplattan i narmiljon

Uppmana till praktisk aktivitet

Underlatta for uppfyllande av de mal i laroplanen som behandlar teknik (se avsnittet
Avgransning till teknik)

Ge handledning at forskollarare

Vara lattbegriplig for bade barn och forskollarare

Vara andamalsenlig bade nar det géller grafisk utformning och anvandargranssnitt
Passa in i forskolans verksamhet

Vara kdnsneutral

Vara lamplig for barn i alla aldrar

Rikta sig till barn mellan tre och fem ar

Kombinera spel, lek och larande

Motverka stillasittande framfor larplattan
Mojliggora dokumentation
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o Tillhandahéalla information for foraldrar
e Kunna anvindas bade inne och ute
e Passa alla forskolors forutsattningar vad det géller material och utrustning

3.2 ldégenerering och konceptutveckling
Med hansyn till den omfattande kravspecifikationen, avgransningen till teknik och malen i forskolans

laroplan fattades ett tidigt beslut om att spelet skulle handla om enkel teknik i barns vardag. Eftersom
ett av mélen i liroplanen ir att “forskolan ska striva efter att alla barn utvecklar sin formaga att
urskilja teknik i vardagen och utforska hur enkel teknik fungerar” beslutades att spelet skulle baseras
pa olika vardagsforemal kopplade till teknik, istallet for att till exempel ha utgangspunkten i olika
tekniska principer och begrepp som for barnen ar mer abstrakta. Till en borjan gick brainstormingen ut
pa att ta fram forslag pa lampliga foremal, varefter brainstormingen fokuserades pa framtagning av
olika spelforslag med dessa foremal som grundforutsattning. Som en foljd av detta tedde sig
idégenereringsfasen nagot annorlunda jamfort med en traditionell arbetsgang. Spelkonceptet fick véxa
fram allteftersom istallet for att véljas ut bland olika idéer som framkommit under brainstorming.

Tva workshops holls under idégenereringsfasen for att fa uppslag till idéer ur nya perspektiv
utomstaende personer. Den ena workshopen holls med andra designingenjorsstudenter och var en
brainstormingssession i syfte att fa nya idéer om spelets innehall. Den andra workshopen dgde rum pa
Lin Education med personal med kompetens inom konceptutveckling, forskoleverksamhet och Pluttra.

3.2.1 Tidig brainstorming

Idégenerering skedde i viss man kontinuerligt under hela projektet, d&ven under forstudien. Darav féljer
att en del spelidéer och forslag framkom allteftersom arbetet fortskred. Vidare gjorde den tidigare
avgransningen till teknik att fokus enbart holls kring just det amnet underbrainstormingen. Nedan
foljer en Oversikt 6ver de idéer som framkom.

Redan fran borjan spanades idéer kring vilken roll karaktaren Pluttra ska spela i konceptet. Tidigt
beslutades att Pluttra ska utgora spelkonceptets huvudkaraktar och har sma hjalpredor och kompisar
som finns med i spelet vid behov. Dessutom bestamdes att lata Pluttra ha en fortjusning i krusbar,
vilket bidrar till spelets narrativa véarde och Pluttras karaktar. Dessutom ges spelet en réd trad, genom
att en detalj aterkommer i flera spel. En idé om att lata Pluttra kunna skifta farg efter humor
diskuterades. Utover det Gverlades ocksa mojligheterna for barnen att interagera med Pluttra under
spelets gang, att kunna kittla, klia och dra hen i svansen exempelvis. Det diskuterades ocksa kring
huruvida spelkonceptet ska vara kopplat till nulégets Pluttra-koncept, i vilket barn och larare kan spara
material direkt fran spelet och lagga upp i barnens portfolio eller pa forskolans blogg.

Nar och hur information ska ges Overlades ocksa, och resulterade i beslutet att spelkonceptet ska
inledas med en animerad introduktion. En introduktion anpassad fér barnen och en textversion som
vander sig till forskolldrarna, som introducerar anvandaren till begreppet teknik. Denna information
kan dessutom finnas tillganglig under hela spelet s& att anvandaren kan aterga till den vid behov.
Vidare faststalldes att Pluttra ska utgora kallan till information da barnen fastnar i spelet, genom att
muntligt tala om for barnet vad som ska goras da barnet pekar pa Pluttra.

Brainstorming kring teknik holls sa tidigt i projektet som majligt efter att avgransningen gjordes.
Innan beslutet fastslogs att lata applikationen vara strukturerad utefter ett antal vardagsforemal
genererades idéer om vilka teknikomraden och tekniska principer som kunde behandlas i
spelkonceptet. Exempel pa detta ar de fem enkla maskinerna (Bjurulf, 2013). Forslag pa amnen &r
mekanik, hallfasthetslara, elektricitet, magnetism, energilara, termodynamik, stromningslara,
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konstruktion och materialteknik. Dessutom diskuterades méjliga teman sadsom robotar, uppfinningar
samt verktyg och deras funktioner (se figur 3.15).
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Figur 3.15 Skiss fran brainstorming kring amnet teknik.

3.2.2 Konceptskal

Projektets syfte var fran borjan att med utgangspunkt i Pluttra utveckla ett spelkoncept i
applikationsform for Ipad. Spelkonceptet skulle utvecklas fér anvandning i forskolans verksamhet, och
darfor ocksa vara nara kopplat till laroplanen. Utifran den omfattande forstudien sammanstélldes en
rad olika faktorer och krav som paverkade konceptet. Tack vare det utvecklades arbetet fran att vara
ett spelutvecklingsprojekt till att istallet skapa ett pedagogiskt verktyg for forskolan — pedagogiskt
bade for barnen och for lararna. |1 och med detta sattes konceptet i ett stérre sammanhang samt
breddades genom att lata spel utgora en del av ett storre, mer komplext koncept.

Tidigt under forstudien gjordes avgransningen till teknik, da bade verksamma forskollarare och andra
kunniga inom IKT var 6verens om att det saknas bade laromedel, vagledning och kompetens for detta
inom forskolan. Sedan en tid tillbaka har dessutom tekniken blivit tilldelad en mer framtradande plats i
laroplanen. Konceptet tar tillvara pa detta i form av en applikation som inbjuder bade barn och
forskollarare till teknikens varld pa ett roligt och pedagogiskt satt, som samtidigt stammer val dverens
med mal och riktlinjer som finns for forskolans verksamhet.

Baserat pa tre betydande punkter fran kravspecifikationen skapades ett “konceptskal” (se figur 3.16),
som utgor grundprinciper for applikationens uppbyggnad:

e Uppmana till samarbete mellan barn
e Integrera anvéndning av Ipad i ndrmiljon
e Uppmana till praktisk aktivitet

Da det ar viktigt att lata verksamheten i forskolan utga ifran vad barnen ar intresserade av delades
spelet in i olika vardagsforemal, istéllet for att delas in i exempelvis tekniska omraden eller tekniska
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principer. Foremalen ska finnas i barnens narhet och vara nagot som alla barn kéanner till exempelvis
rutschkana, cykel och toalett.

. |
TORCNAL 1 |

o]

Figur 3.16 En enkel modell som illustrerar uppbyggnaden av spelets konceptskal”.

Nér barnen gar in i applikationen far de vélja vilket foremal de >vill leka med”. For varje foremal finns
det olika aktiviteter indelade i fyra kategorier (se bild 3.17). De fyra olika kategorierna aterkommer for
varje foremal, men sjélva aktiviteterna kan se ut pa olika satt for respektive féremal. Var och en av de
fyra kategorierna ska tydligt anknyta till det specifika foremalet.

(1) INTROBURTION3SFLL
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Figur 3.17 Konceptets spel bygger pa olika foremal. Spelen bestar i sin tur av fyra olika typer av aktiviteter.

Den forsta kategorin kallas introduktionsspel. Spelet ska vara roligt men enkelt, samt fungera som en
ingang till teknikdmnet, introducera begrepp och skapa intresse for foremalet. Barnet ska klara av
spelet pd egen hand, garna utan hjalp fran forskollarare och andra kamrater. Aven de allra minsta
barnen ska kunna fa ut nagot av introduktionsspelet.

Den andra spelkategorin bygger pa samarbetsévningar. Dessa spel gar ut pa att lata barnen samarbeta,
med fordel tva och tva. For att kunna utfora alla delar av spelet sa stélls det krav pa att fler &n ett barn
spelar. Det kan till exempel vara att man samtidigt behover peka pa flera knappar som befinner sig
langt ifran varandra pa Ipaden.

Den tredje kategorin dr kallad “uppdrag i nérmiljon”. Dessa Gvningar gar ut pa att applikationen
uppmanar barnen att med hjalp av Ipaden utfora ett uppdrag nagonstans pa forskolan. Uppdraget kan
vara att anvanda Ipadens kamerafunktion for att dokumentera nagonting, eller att Ipaden spelar upp
ljud som barnen sedan ska forsoka aterskapa genom att leta upp foremalet som later pa det séttet.

Den fjarde och sista kategorin innebadr att applikationen erbjuder ett underlag for en praktisk aktivitet,
vars utférande hanger pa forskollararen. Det kan vara en ritning, instruktioner till ett enkelt experiment
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eller bilder som kan anvandas i muntliga évningar. Har ar det alltsd forskollararen som haller i
aktiviteten, medan applikationen endast utgor ett underlag.

Sammanfattningsvis kan sigas att de tva forsta kategorierna utspelas pa sjdlva lpaden, i form av
interaktiva spel. | den tredje kategorin ges barnen istallet uppdrag att utféra nagonstans i narmiljon,
med hjélp av Ipaden. Slutligen i den fjarde kategorin utgdr Ipaden endast ett underlag fér en praktisk
aktivitet, och sjéalva utforandet bestdams av forskollararen.

Som tidigare namnts finns det brist pd kompetens och sjalvfortroende bland forskollarare att arbeta
med teknik, dar det begrénsade utbudet av teknikapplikationer knappast ar till hjalp. Darfér utgors inte
konceptforslaget enbart av ett verktyg som &r pedagogiskt for barnen, utan erbjuder utdver det ett
enkelt, roligt och anvéndbart arbetsredskap for forskollarare. Dérav syftar konceptforslaget till att
hjalpa och ge stod at forskollarare att framja barns intresse och forstaelse av vardagsteknik. Detta
uppnas genom att applikationen innehaller ett speciellt lage for forskollarare, med inspirerande och
vagledande riktlinjer och ingaende information om teknikamnet, vad applikationen gar ut pa och hur
den bor anvandas. Eftersom manga forskolor endast har en larplatta per avdelning ar det svart att ta del
av riktlinjerna samtidigt som barnen spelar pa plattan vilket innebér att manualen borde finnas att
tillga pa andra sétt, till exempel i skriftlig form eller pa webben.

3.2.3 Konceptinnehall

Eftersom ett av malen i laroplanen sager att barn ska lara sig att urskilja teknik i vardagen togs beslutet
att lata spelet behandla teknik utifran olika tekniska foremal som finns i barns vardag. Beslutet stodjs
aven av resultaten fran forstudien, som bland annat menar att pedagogiskt material bor handla om
nagot som barn sjéalva intresserar sig for. Brainstormingen resulterade i nio olika foremal: cykel,
gungbrada, toalett, rutschkana, gungor, lampa, ballong, bat och termos. Vart och ett av de framtagna
foremalen anses innehalla en eller flera tekniska principer och begrepp sasom lutande planet,
pendelrorelse, kastparabel, friktion med mera. En ingaende beskrivning av detta finnes nedan.

Cykel

Cy){(eln ar ett foremal som finns pa de flesta forskolor och i hemmet. Cykeln bestar av hjul, som ar en
av de fem enkla tekniska maskinerna. Betydelsen av hjulets form och storlek och exempelvis
dackmonster kan diskuteras. Utifran pedal och kedja kan rorelsedverforing berdras, och vid simulering
av cykling i upp- och nedférsbacke kan lutande planet och gravitation forklaras. Energiéverforing kan
illustreras med att hjulet snurrar och driver cykellampan. Med cykeln kan man &ven resonera kring hur
olika komponenter samverkar i ett system, hur cyklar ar uppbyggda och konstruerade, och hur cyklar
kan repareras da de gar sonder. Vidare kan trafikvett och milj6tank diskuteras exempelvis genom att
jamfora bildkning med cykling. Foljande spelforslag uppkom da brainstormingen fokuserades pa
cykel:

Introduktionsspel

e Bygg en cykel genom att dra och sldppa olika komponenter. Koér sedan en bana med hinder i
ett banspel. Langst vagen finns det stopp dér man pumpar dicken och oljar kedjan med mera.

e Reparera en cykel, till exempel genom att laga punktering. Leta lufthal i vatten, olja kedjan
och pumpa déack.

e Lyft ur pedal/kedja och gor till rullband/vev i ett annat sammanhang. Barnens uppgift blir att
mata monster med kakor genom att veva pa pedalen. Med fler vevar pa Ipaden kan flera barn
spela samtidigt.

e Pluttra sitter i en lada men kan inte ta sig fram. Hjalp Pluttra genom att sétta pa passande
hjul. Valj typ av hjul och ddckmonster anpassat till underlaget.
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e Pluttra vill dra en lada full med krusbar med cykeln men det ar for tungt. Hjalp Pluttra
genom att satta hjul pa ladan. Mojlighet att valja bland manga olika hjul, som rullar olika
bra. Ett kantigt hjul till exempel gor sa att krusbaren ramlar ut, medan ett runt hjul ar battre
for da stannar baren kvar i ladan.

Samarbetsévning
e Banspelet som ndmndes tidigare slutar med en krasch som gor att cykeln gor sénder. Nasta
spel gar ut pa att bygga ihop cykeln igen. Satta pedal, kedja och kugghjul pa rétt plats sa att
Pluttra kan cykla ivag.

Uppdrag i narmiljén
e Takort pa alla hjul du kan hitta med hjalp at Ipaden.

Underlag till praktisk aktivitet

e Bygg modeller av tva-, tre- och fyrhjuliga fordon och testkér dem. Barnen lar sig att det
krdvs balans och fart for att kunna cykla.

o Diskutera vad som kan anvandas som hjul? Barnen lar sig att allt som ar runt och allt som
kan rulla kan anvandas som hjul sa lange det finns en axel.

o Diskutera och jamfor fordelar med bil och cykel i ett miljdsammanhang. Hur tog sig barnen
till skolan idag? Bil: bilkéer, kostar pengar, maste hitta parkering, aksjuk, utslapp. Cykel:
frisk luft, motion, cykla med kompisar, cykla i naturen och i skogen, se djur, ingen ko.

Gungbrada

En gungbrada fungerar som en havstang och en balansvag. Med gungbradan kan jamvikt och balans
illustreras. Vikt, langd och gravitation kommer ocksa in, till exempel genom att barnet far flytta vikter
langs med gungbréadan for att skapa jamvikt. Gungbradans funktion kan kopplas till trampolin och
katapult dar begreppen fjadring och studs samt kastparabeln kommer in. Féljande spelidéer med
gungbrddetema diskuterades:

Introduktionsspel
o  Still ”pluttisar” pa olika sidor av en gungbréda for att skapa jamvikt.
e Skjut ivéag Pluttra i en katapult.
e Jamfor tyngden hos olika material pa en vag for att skapa jamvikt. Jamfor till exempel en
bommulsboll med en sten.
e Anvénd Ipadens gyrofunktion.

Underlag till praktisk aktivitet
e GOr en egen katapult med till exempel en sked, linjal, platt brada samt en grej i mitten som
den balanserar pa. Skjut ivag olika foremal och filma med en kompis.
e Gor en verklig havstangsovning: lyft upp nagot tungt med hjalp av havstangsprincipen.

Toalett
Vatten fascinerar manga barn i forskolealdern, och manga tycker ofta att det ar valdigt kul med kiss

och bajs och darfor ar toaletten ett sjalvklart foremal att titta pd. Utifran toaletten kan vattnets
kretslopp samtalas om, bade i naturen och i avloppssystem. Med vatten kan dven strémningslara
behandlas med virvlar och vagor. Spolningsmekanismen och pumpar kan forklaras, samt hur de olika
delarna samverkar for att bilda ett system. Ur miljésynpunkt kan diskuteras vad som hander da
oldampliga saker slangs i toaletten, exempelvis giftiga saker eller bléjor och dra slutsatser kring hur
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fiskarna i havet mar av det. Sparsamhet med vatten och att det &r viktigt att tvatta handerna efter
toalettbesok kan ocksa tas upp. Féljande spel kom upp som forslag:

Introduktionsspel
e Rensa bort bajs och skrap fran en fiskdamm. Ju mer bajs som tas bort, desto gladare blir
fiskarna.

e Bygg ihop ror sa att bajset kan aka igenom. Pluttra ska simma genom réren men vill inte
simma i bajs. Flytta bajset eller bygg om réren.
e Pluttra ska ta sig fran en smutsig sjé genom ett reningsverk och ror fram till en vattenkran.

Samarbetsévning
e Tva barn pumpar pa olika pumpar sa att en skal med krusbar aker upp till Pluttra.
e Fem avloppsror sprutar vatten pa nagonting sa fem fingrar maste anvandas pa olika stallen
samtidigt.

Uppdrag i narmiljon
e Vart gar djuren pa toa? Ta kort pa djurbajs. Forsok gissa vems bajs det &r.

Underlag till praktisk aktivitet
o Diskutera: dinosaurier drack samma vatten som vi dricker nu. Vattnets kretslopp.
e Diskutera spolning: visa hur mycket vatten som gar at vid varje spolning — hall upp
motsvarande antal liter vatten i en balja. Prata om att inte sl6sa pa vatten.

Rutschkana

Rutschkana finns pa de flesta lekplatser och kan betraktas som ett lutande plan. Beroende pa vinkel
och friktion sa sa gar det olika fort ned for rutschkanan. For att testa detta kan olika material anvéandas:
glidmedel, motor, putta pa med kraft, regnjacka, isbit med mera. Gravitation kan diskuteras utifran vad
det ar som gor att man aker ned for rutschkanan. Nedan aterges de spelidéer som framkom under
brainstormingen om rutschkanor.

Introduktionsspel

e  Styr Pluttra som surfar pa olika underlag: sand, vatten, sno, grus, is med mera.

e Styr Pluttra som aker skateboard pd en bana med upp- och nedforsbackar. | stora
nedforsbackar kan det ga for fort och da maste barnet bromsa genom att peka pa Pluttra. |
stora uppforsbackar maste barnet ocksa peka pa Pluttra for att hen ska sparka pa med ett ben.
Hoppa Over hider.

Samarbetsévning

e Rutchkanerace med olika pluttisar” i olika material: slemmig, taggig, kantig, isig.
Alternativt olika ytor att glida pa. Barnen far forst stalla en hypotes om vem som vinner. Det
lutande planet &r rakt till en borjan, och loppet borjar genom att barnet far planet att luta pa
nagot sétt, till exempel genom att plattans gyrofunktion anvands. Om spelet ska vara i 2D
dker “pluttisarna” var for sig, och ett tidtagarur visas. Vinnaren visas darefter pa en prispall
tillsammans med en highscore-lista sa att barnet far en kéansla for siffror. Altenativ till detta
ar att varje pluttis” visas i fyra olika vyer och att barnet drar i en spak for att fa alla plan att
luta samtidigt. Man slumpar fram ”pluttisar” tva och tva, annars klurar barnen snabbt ut vem
som ar snabbast av alla. Detta ger mer variation till spelet.
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Uppdrag i narmiljon
e Takort pa foremal med olika yta. Diskutera friktion.
e Takort pa nagot en insekt kan aka rutschkana pa.
e Ta kort pa vinklar, hitta ndgot som lutar. Antingen jamfor med en bild pa lIpaden, eller
anvand kamerafunktioner med inlagd bild for att identifiera foremal.

Underlag till praktisk aktivitet
e Testa olika material pa en rutchkana. Exempelvis sapa och isbitar.
e Testa att aka rutchskana i olika klader, till exempel jeans och galonbyxor eller gummistévlar
och sockor.
e GOr ett experiment och testa att en ishit, ett suddgummi och en trakloss far tavla mot
varandra genom att glida pa ett lutande plan. Barnen fér gissa vilken som kommer vinna och
diskutera varfoér den som vann gled bast.

Gungor

Gungo?finns pa nastan alla lekplatser och kan liknas vid en pendel. Olika vinklar paverkar hur mycket
fart det blir pa gungan dar ocksa gravitation har stor betydelse. Man kan diskutera hur man far fart och
hur gungan har olika hastigheter i olika lagen. Aven centripetalkraft kan diskuteras. Féljande spel togs
upp for diskussion under brainstormingen:

Introduktionsspel

e Gunga over ett stup med hjalp av lianer som hanger ned fran trad. “Pluttisar” i olika storlekar
behdver olika mycket sats for att komma 6éver. Tryck ndr ”pluttisen” ska sldppa taget om
lianen. Vem kan hoppa langst? Jamfor skullnaden mellan stor och liten “pluttis”. Spelar
repets langd nagon roll?

e Pluttra hoppar pa trapetser pa cirkus — tryck nar Pluttra ska slappa och hoppa.

e Gunga Pluttra i en hangmatta. Gunga langsamt sa somnar Pluttra. Gunga fort sa ramlar
Pluttra ut.

Samarbets6évning
e Tva barn styr varsin “pluttis” pa en gunga och drar isar dem at varsitt hall. Spelet gar sedan
ut pa att fa “pluttisarna” att krocka med varandra eller na upp till frukter som hénger i luften
genom att ta fart och sedan sléappa gungan.

Uppdrag i narmiljon
e Filma nér dina kompisar tvillinggungar.

Underlag till praktisk aktivitet
e Experiment/6vning: svinga runt en hink i rep med vatten i. Diskutera kring varfor vattnet
stannar kvar i hinken och inte rinner ut.

Lampa

Méngapbarn finner lampor fascinerande. Utifran lampan kan strom och elektricitet forklaras. Vad ar
serie- och parallellkoppling och hur fungerar en strombrytare? Olika energikéllor kan diskuteras sasom
vindkraft, solenergi, kol, olja, naturgas, vattenkraft och kéarnkraft. Olika material laddar upp statisk
elektricitet, exempelvid ballonger. Vad hédnder med elektriska prylar som sldngs? De spelfdrslag som
uppkom sammanstélls nedan.
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Introduktionsspel

e Ett spel dar elektroner aker runt. Forskollararen forklarar principen och malet ar att barnet
ska fa en uppfattning om att elektricitet ar elektroner som flodar. Spelet kan borja med att
sladden till en lampa kopplas in i eluttaget, och att lampan borjar lysa. Sedan zoomas spelet
in pa sladden. Spelet kan exempelvis vara att sortera elektronerna i ratt fargfoljd for att de
ska kunna rora pa sig.

o Vilka grejer leder strom? | spelet &r allt fardigkopplat men det saknas en komponent for att
kopplingen ska bli komplett. Spelaren féar testa olika saker: manniska, vatten, metall, tra,
kudde, gurka.

e Vad far lampan att lysa? Tank ut en hypotes med kompisenoch testa sedan: batteri, eluttag
och rorelse/energidverforing genom att till exempel veva.

Uppdrag i narmiljon
e Ta kort pa saker som anvander strom. Pluttra siger en ramsa som paminner om
”Batterilaten” med Electric Banana Band.

Underlag till praktisk aktivitet
o Diskutera vad manniskan gjorde innan el fanns? Experiment: gor en egen ljusstake.
e Pyssla ihop din egen lampsk&rm.
e Forskollararen demonstrerar att en citron kan fa en glédlampa att lysa.

Ballong

Utifran ballongen kan lufttryck och att olika gaser vager olika mycket diskuteras. Aven gaser i olika
temperaturer vager olika, darfor kan luftballonger stiga. En rolig funktion kan vara att barn far spela in
sin rost varefter Ipaden spelar upp rosten i ”Helium-style”. Foljande forslag pa ”ballongspel” uppkom:

Introduktionsspel
e Styr Pluttra som flyger med hjalp av ballonger. Ballongerna far Pluttra att svdava uppat i en
bana, dar faglar, taggbuskar och kaktusar kan smélla sonder ballongerna.

Samarbets6évning
e Barn hjalps at att blasa upp ballonger, genom att larplattans mikrofon utnyttjas. Sedan far de
smalla ballongerna.
e Fa en lufthallong att flyga. Testa olika saker: blasa, varma luft, flakt med mera. Vad far
luftballongen att lyfta?

Uppdrag i narmiljén
e Gnugga en ballong mot huvudet, satt fast den pa ett roligt stalle och ta kort. Var &r det
knappaste stallet man kan satta fast den? Var fastnar den lattast och finns det nagot stélle den
inte kan fastna pa?

Underlag till praktisk aktivitet

e Experiment: visa forst att en ballong sméller sénder om man trycker en nal i den. Satt en tejp
pa en uppblast ballong, och tryck i en ndl. Diskutera med barnen varfor ballongen inte gar
sOnder.

e Skapa en ”ballong-gubbe” (tom ballong fylld med mjdl i) utefter en ritning och gor en
dockteater som filmas.

e Vattenballonglek.

e Blas upp ballong-djur efter instruktioner.
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e Skapa en skulptur med mangder av ballonger.

Bat

Batars flytformaga och drivlina kan diskuteras. Hur paverkar olika material och former vad som
flyter? Propeller, segel och aror kan férklaras — den ena fungerar med el, den andra med vind och aror
med mansklig kraft. Hur bromsar man en bat och vilken funktion har ett ankare? Vidare kan ocksa
ytspanning diskuteras. Under brainstormingen med fokus pa foremalet bat uppstod foljande
spelforslag:

Introduktionsspel
e Bygg en egen bat genom att kombinera ihop olika delar: skrov (material, flytformaga,
uppsugningsformaga) och drift (motor, segel, aror, flakt). Testkor i en bana. Se upp for saker
under vattenytan att akta sig for — skér, sjomonster, fantasi-hajar, isberg.

Samarbets6vning
e Hijdlps at att tomma ur baten nar det regnar, annars sjunker baten och Pluttra hamnar i vattnet
(med en flytvast pa). Blas pa en bat sa att seglen blaser upp sig och baten aker ivag. Ro baten
fram med hjalp utav aror nar det ar sol och vindstilla.

Uppdrag i narmiljon
e Takort pa saker som flyter! Om barnet &ar osékert s3 uppmanas det att testa i handfatet eller i
en balja med vatten.

Underlag till praktisk aktivitet

e Praktisk évning med hypotes: varfor flyter vissa saker nar andra sjunker? Kan man fa saker
att flyta respektive sjunka? Testa en sten i plastpase med luft. Fyll en mugg med vatten.

e Bygg egna batar och testa ute i naturen. Lat barnen gora egna ritningar forst. Pinnar,
aluminiumfolie, plastburk och lock, plastmuggar, pappersmuggar, bark, toarullar,
mjolkpaket, glasspinnar, kartong, PET-flaskor, flaskkorkar i kork och plast,
toapapper/papper som segel.

e Diskutera: varfor kan insekter ga pa vatten? Forsok med sapa. Vattendroppar pa enkronor —
ytspanning.

Termos
De flesta barn har nagon gang kommit i kontakt med eller anvant en termos. Termosen som foremal

kan anvéandas som underlag till reflektion kring isolering och varmeoverféring. Aven olika materials
varmeledningsformaga kan behandlas, och en parallell kan dras till véaxthuseffekten. Foljande
spelidéer diskuterades angaende termos:

Introduktionsspel

e Styr Pluttra genom en lkurig bana i ett kyligt snlandskap. Pluttra har fatt i uppdrag att
leverera en termos med krusharssoppa till en “pluttis”. Nar Pluttra kommer fram séger
vannen ”Vad bra, soppan ar fortfarande varm!”. ”Det dr for att termosen isolerar soppan sa
att virmen inte smiter ut!” forklarar Pluttra.

e Bygg en igloo av isblock. Kall, frusen “pluttis-familj” far det varmt inne i igloon. En
diskussion kan foras angdende hur det kan vara mgjligt att bygga ett varmt hus av is. Aven is
kan isolera, och kalla saker kan isolera varme.
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Samarbets6évning
e Hjalps at att varma upp en pluttis” som fryser genom att gnugga fingertopparna pa Ipadens
skarm. Dela med sig av varmen, ge en kompis en kram.

Uppdrag i narmiljén
e Takort pa varma och kalla saker.
e Sitt pa dig s3 mycket klader du kan och ta kort!
e Hitta olika sétt att isolera: termos for mat, hus, klader och pals. Ta kort pa det du kan komma

pa!

Underlag till praktisk aktivitet

e Bygg en egen termos.

e Isolera en isbit med olika material och se vilken ishit som smélter fortast respektive
langsammast.

e Légg isbitar i glas med varmt och kallt vatten — vad hander? Vad hander om man lagger i
salt?

e Jamfor varmeledningsformagan hos olika féremal. Fyll muggar av olika material med varmt
vatten och kann sedan pa utsidan vilken som blir varmast.

3.2.4 Idégenerering med designingenjorer

En idégenereringssession holls med fyra stycken designingenjorsstudenter med syfte att fa nya idéer
kring vilka foremal som kan visa pa tekniska principer och vad barn kan ténkas tycka ar intressant. Att
ta in fler personer i den hér fasen ledde till ett bredare perspektiv och stérre variation av idéer.
Designingenjorsstudenter valdes ut eftersom de &r vana vid idégenerering. Studenterna gavs en kort
presentation av konceptets “skal” och borjade direfter brainstorma. Med andra ord gavs inte
studenterna en inblick i tidigare idégenerering, och visste pa sa satt inte vilka idéer som redan hade
diskuterats i projektet. Darfor aterkom vissa idéforslag under denna brainstormingsession.

Allmanna tankar om barn och vad barn &r intresserade av var till exempel ljud, musik, vatten, varme
och kyla, att sla pa saker och att vara utomhus, samt att ta av och sétta pa lock och korkar pa flaskor.
Barn fascineras av rymden, solen, manen, stjarnor och sadant man inte kan na. Barn stéaller mycket
fragor, till exempel ”Varfor kommer roken ut ur fabriken? Tillverkar de moln?”.

Forslag pa foremal som &r intressanta for barn var att anvanda gungan for att forklara pendelrorelse
och varfor gungan kommer tillbaka istallet for att gunga ivag, och kranen och toaletten dér barn far se
var vattnet kommer ifran och varfor det blir stopp i réren. Ett intressant spel kan vara att man far testa
vad som gar att spola ner, vad man far spola ner i toaletten och vad som hander om man spolar ned
daliga saker. Gungbrada kan anvéandas for att trana balans och vikt. Ett spel om en propeller kan
forklara hur den snurrar och hur den drivs. Med olika instrument kan barnen 6va pa att félja
instruktioner.

Idéer till spel var bland annat att lata barn testa vad som hander nar saker slapps fran en hojd. En
applikation som lar barn att knyta skorna, rosetter och hur man flatar kom upp som forslag. Om barn
far i uppdrag att leta efter hjul i narheten skulle det kunna finnas en hjuligenkanningsfunktion i stil
med Googles applikation Goggles, som kanner igen det man tar kort pa och ser att det ar ett hjul. |
samma 6vning kan man aven fa in geometriska figurer. En applikation som skapar en beréttelse utifran
olika foremal som barnen véljer och att barnen sjalva garna vill vara med i beréttelsen ar ytterligare en
idée som diskuterades.
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Andra saker att tanka pa som kom fram var att det &r viktigt med aterkoppling och feedback. Man vill
ogdrna att barn ska kunna gora farliga saker i applikationen som de sedan vill testa hemma, till
exempel leka med eld. Ett forslag som uppkom &r att barnet kan visa hur gammalt det & genom att
peka med motsvarande antal fingrar da spelet dppnas, for att spelets funktionalitet pa sa satt kan
anpassas efter barnets alder. Det hade aven varit intressant med en funktion som samlade alla barnens
olika verk sa att barnen kan titta pa och jamfora varandras skapelser och losningar.

En synpunkt var att spelen bor utvecklas sa att de kan varieras. Om ett barn har spelat spelet och redan
vet vad som kommer hénda i slutet blir det inte lika stor utmaning och kanske inte lika kul och
intressant for de andra barnen att spela. Darfor ar det bra med ett spel som kan varieras pa olika satt
eller att lata introduktionsspelet besta av flera mindre spel. For de allra yngsta barnen kan det racka
med att det hander saker om man pekar pa foremal i spelet.

3.2.5 Workshop: idégenerering och utvardering av konceptforslag
Vid workshopen medverkade en forskollarare, en lararstudent, samt en processledare, en projektledare,
en konceptutvecklare och Pluttras systemadministrator fran Lin Education. Workshopen inleddes med
att bakgrunden till det sa kallade “’konceptskalet” presenterades for deltagarna. Darefter foljde en
ingaende redogorelse for uppbyggnaden av sjalva skalet, varefter de medverkande ombads
brainstorma kring hur skalets innehall skulle kunna se ut. Som végledning under idégenereringen
stélldes féljande fragor:

o Vilka tekniska principer och artefakter finns omkring oss i vardagen?

e Vilka foremal brukar barn visa intresse for?

e Hur skulle ett spel eller en praktisk dvning kunna utformas sa att barnen far utforska
tekniken?

Efter att workshopens idégenereringsévning var avklarad presenterades konceptets sedan tidigare
framtagna innehall pa detaljniva. Samtliga vardagsforemal behandlades, bade forslagen pa olika spel
for varje spelkategori och vad barnen kan léra sig for varje féremal. | och med att deltagarna redan fatt
satta sig in i konceptets yttre skal i den inledande delen av workshopen och fatt fundera pa vad
konceptet skulle kunna innehalla, var forstaelsen for konceptinnehallet god redan fran borjan.
Workshopens medverkande uppmanades att utvardera konceptidén med fokus pa féljande fem
punkter:

e Pedagogisk potential
e Andamélsenlighet

e Realism

o Genomfdrbarhet

e Eventuella problem

Resultat av workshopens forsta del
Under workshopens forsta del, dar deltagarna fick idégenerera inom ramarna for konceptskalet,

framkom idéforslag av olika karaktar. Nar det galler forslag pa vardagsforemal till konceptet uppkom
foljande: karusell, studsmatta, berg-och-dal-bana, sandlada, lyftkran, luftballong och vattenslang.
Deltagarna diskuterade ocksa hur foremalet spade skulle kunna implementeras i konceptet. Barnen
skulle kunna fa jamfdéra hur man graver med olika foremal: med sina hander, spade, gravskopa och sa
vidare.
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Fdrskollararen och léararstudenten delade med sig av sina erfarenheter av att arbeta med barn, och
berattade om hur de brukar diskutera gung- och rutschkaneteknik med barnen. Da barnen gungar
brukar de stélla fragor som: “Hur tar man fart?”” och ”Hur fir man storst fart?”. Nér barnen aker
rutschkana pratar de om friktion mellan barnens klader och underlaget, samt uppmanar barnen att luta
sig pa olika satt for att justera hastigheten.

Nar det galler konstruktion pratade deltagarna om att man kan lata barnen bygga modeller av
tradkojor. De kan ocksa lara sig mycket om konstruktion genom att utforska forskolebyggnaden:
placering av vaggar och fonster, hur taket ar utformat och liknande. Det pratades ocksa om hjul, att
barnen kan fa Gva pa att anpassa hjulets utformning och storlek efter underlaget. Ytterligare tva
foremal som togs upp under workshopen var speglar och prismor, dar man kan lata barnen fundera
over hur ljuset bryts och reflekteras.

Ytterligare en typ av idéforslag utgjordes av vad barn i allménhet &r intresserade av. Hér diskuterades
bade olika foremal som barn dagligen kommer i kontakt med, samt relativt avancerade tekniska
principer och fysikaliska fenomen. Sammantaget kan ségas att barn generellt ar véldigt intresserade av
dolda processer och fenomen som inte kan ses med blotta 6gat. Samtliga forslag av denna typ
sammanfattas i listan nedan:

o Drakflygning — hur utformas den bésta draken? Varfor flyger den?

e Flygplan — hur kan de flyga nar de &r sa stora och tunga?

e Hur fungerar toaletter?

e Var kommer strommen ifran?

e Var kommer vattnet ifran?

o Khnappar i allmanhet. Nar det blir stromavbrott tror barnen att det ar knappen som é&r trasig.
Vad finns inne i knappen?

o Allt som har med vatten att gora: vattenbanor, vattnets kretslopp, vattenkraft, vad flyter och
vad flyter inte?

e Vind, vindkraft

e Ljud—vad &r ljud? Hur forflyttas ljud?

o Lata saker falla — tunga och latta foremal. Taliga och 6mtaliga foremal.

o  Hur kommer luften in i cykeldacket?

e Hur kan sand och vatten bli lera?

e  Stotdampning — hur fungerar hjalmar?

Idégenereringen under workshopen ledde dessutom till idéer pa hur teknik kan undervisas, samt idéer
pa hur spel med tekniktema kan designas. Till exempel diskuterades méjligheten att ha “tekniklektion
pa Liseberg”, med en ndjesfaltsapplikation som hjélpmedel for att urskilja och forklara den stora
mangd teknik som finns dar. Motsvarande koncept skulle kunna appliceras pa att handla i affaren,
badhuset och djurparken. Ett annat forslag var att man kan jamfora tekniken i ett nojesfalt med
tekniken som finns hemma pa lekplatsen.

Nar det kommer till spelidéer diskuterade workshopdeltagarna huruvida man kan utveckla ett spel som
later barnen bygga sjalva banan med upp- och nedforsbackar, hinder och olika underlag. Spelet skulle
pa sa satt inte ga ut pa att klara av en bana, utan istéllet skapa en bana som gar att klara av. Vidare
resonerades mojligheten att lata barnen skapa en egen bana dar man ska fa en boll i mal med hjalp av
flaktar, ballonger, ljus, trad, rep och vikter. Ett sadant spel skulle automatiskt bygga pa ett
“tekniktdnk”, eftersom det later barnen testa sig fram for att utforska vilken bankonstruktion som
fungerar.
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Resultat av workshopens andra del

Da workshopens medverkande blivit insatta i konceptidéns innehdll ombads de att utvardera och
diskutera konceptet utifran de fem punkter som namndes i borjan av detta avsnitt. Enligt deltagarna
skulle en applikation som bygger pa denna konceptidés uppbyggnad och innehall utgéra en inspiration
for forskollarare att jobba med teknik i forskolans verksamhet. De ar positiva till konceptets upplagg,
att forst introducera barnen till teknik och det féremalet spelet handlar om, och darefter koppla
ovningarna pa Ipaden till verkligheten. Det ar véldigt viktigt att lata barnen koppla det som gors pa
Ipaden till verkligheten for att larande ska uppnas. Deltagarna menar ocksa att en koppling till barnens
narmiljo leder till att spelkonceptet och darmed teknikdmnet inte blir s& abstrakt. Att konceptet
dessutom bygger vidare pa teknikomradet genom att erbjuda underlag for praktiska aktiviteter utanfor
Ipaden, gor att dvningarna inte avslutas pa ett abrupt satt utan ar mojliga att vidareutveckla i resten av
forskoleverksamheten. Deltagarna papekade att konceptet med stor fordel aven skulle kunna
appliceras pa naturvetenskap (olika kretslopp, fotosyntesen etcetera).

Vidare anser workshopdeltagarna att konceptets samarbetsévning ar mycket bra, da samarbete bland
barnen &r centralt i forskolan och en viktig komponent i larprocessen. Att sitta tillsammans och
konstruera nagot — vilket konceptets fjarde kategori tillater — ar en bra 6vning dar barnen pa ett
naturligt satt far 6va upp sin formaga att diskutera, beskriva och samarbeta. Det framholls ocksa att det
ar viktigt att inte underskatta barnens formaga att hantera digitala verktyg — de hanterar oftast Ipads
och liknande helt obehindrat.

Eftersom applikationen staller krav pa forskollararnas engagemang och deltagande i barnens spelande
for att uppna sin fulla, pedagogiska potential, ombads workshopens medverkande att fundera pa om
detta ar ett hinder for att appen anvands, eller om det ger den stdrre pedagogiska mojligheter.
Deltagarna pastod da att detta inte utgor nagot problem, eftersom konceptet bara ar en omdefinition pa
vad som redan sker i forskolan idag. Applikationen konstaterades utgdra ett nytt verktyg som kan
anvandas i barnens utforskande av tekniken, och ska inte ersétta det forskollararna &r dar for att gora.
Det som snarare paverkar om applikationen kommer anvéandas eller ej, ar om den tilltalar
forskollararna.

For att konceptidén ska kunna appliceras pa forskolan och utgora ett verktyg som kontinuerligt
anvands i verksamheten finns enligt de medverkande i workshopen en rad kvalifikationer som den bor
uppfylla. Forst och framst ar det viktigt att man &r tydlig med de didaktiska fragorna. Det ar vésentligt
att spelen korresponderar till malen i ldaroplanen, och att forskollararna har klart for sig hur
applikationen ska anvandas for att malen ska uppfyllas. Risken finns att den annars inte anvands.

Workshopdeltagarna diskuterade ocksa vikten av att avgora hur och nar forskollararna ska fa tillgang
till information om applikationen, eftersom den staller krav pa att lararna engagerar sig och satter sig
in i den ordentligt. Ett forslag som var uppe for diskussion var att utnyttja text som format for att
formedla nagot till forskollararen som barnen inte kan forstd. Centrala fragor som maste besvaras for
att en forskolldrare ska kunna och vilja anvénda applikationen &r, forutom kopplingen till laroplanen:

e Ndr, hur och varfor anvander jag den?
e Hur vet jag hur den ska anvandas?
e Hur kan jag dokumentera det barnen gor?

Enligt workshopdeltagarna hade det varit bra med en slags inbyggd vagledning kring hur man kommer
igdng med applikationen. De anser att konceptidén om en tillhérande manual &r bra, och haller med
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om att informationen som vander sig till pedagogen bor finnas att tillgd pa andra stéllen &n Ipaden, pa
grund av det begransade antalet Ipads per forskoleavdelning.

Under workshopen framkom forslaget om att det férutom vagledning for pedagoger ocksé bor finnas
information som riktar sig till barnens foréldrar. De vill oftast ha en god inblick i vad barnen gor i
forskolan, och dessutom kunna ladda ner applikationen sa att barnen kan spela spelen hemma.

Deltagarna i workshopen tryckte ocksa pa vikten av att lata barn stalla hypotesen i bérjan av en
évning. Far barnen fundera kring vad de tror kommer att handa skapar det storre mojligheter for
forstaelsen for utfallet i Gvningen. | linje med detta dverlades mojligheten att lata cykelns olika delar i
cykelspelet med drag-och-slapp-funktion stanna kvar dar barnet slapper dem, istallet for att lata dem
aka tillbaka till sin ursprungliga plats da de slapps pa fel plats. Pa sa satt finns det ingen felaktig
I6sning, utan barnet kan skapa en cykel utan begrénsningar och sedan testa hur den fungerar.

Det hade ocksa varit intressant att inkludera komponenter som inte fungerar, eller fungerar mindre bra,
bland alla cykelkomponenter barnen kan valja bland. Har ar det ocksa viktigt att lata barnen ta fram
olika lI6sningar som sedan kan jamforas, och skillnaderna och deras olika foljder kan diskuteras. Att
lata barn fa se vad andra barn har gjort véacker deras intresse for att skapa egna verk. Det gor ocksa att
barnen undrar Gver hur nagot ar konstruerat och hur det fungerar.

Da Lin Educations konceptutvecklare var narvarande diskuterades dven konceptets potential vad galler
att programmera sjalva applikationen. Han framlade att det inte ar nddvandigt att begrénsa konceptet i
den aspekten redan i idégenereringsstadiet, och menade att stérre delen av konceptinnehallet gar att
bygga rent tekniskt. Vissa detaljer i spelet bor bytas ut sa att alla spel kan bygga pa samma fysikmotor,
men i det stora hela anses konceptet fungera bra.

Vidare diskuterades spelkonceptets storlek, huruvida applikationen med fordel kan innehalla samtliga
vardagsforemal eller om den da blir for stor att hantera (alternativt programmera). Detta sags inte som
ett problem eftersom konceptet &r uppdelat i dels olika féremal, dels olika spelkategorier. Detta
upplagg ger applikationen en tydlig struktur, vilket leder till att den med fordel kan ha ett stort innehall
utan att bli svarhanterlig, bade nar det galler programmering och anvéandning.

3.2.6 Idéskissning

Olika forslag pa hur startmenyn kunde se ut togs fram under idégenereringsfasen (se figur 3.18).
Forslag pa olika menyer utgjordes av till exempel att lata varje anvandare (barn, foralder,
forskolldrare) representeras av varsin symbol (se b i figur 3.18) eller trycka sig vidare genom att
smalla en ballong (se c i figur 3.18). Ytterligare ett forslag var att lata barnen starta spelet genom att
peka pa Pluttra, och att ikonerna for foraldrar och forskollarare ar mindre framtradande (se d och f i
figur 3.18).
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b) Knappar med bild pa anvandaren c) Ballonger med bokstaver

a) Knappar med text
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d) Barn pekar pa Pluttra och informationsknappar e) Spela-knapp f) Pluttra pd lekplats. Foraldrar och larare
integrerade i naturen

till foraldrar

Figur 3.18 Skiss pa olika forslag pa startmeny.

Vidare brainstormades idéer fram om hur menyn for varje foremal skulle kunna se ut, dér barnet far
valja vilket spel som ska spelas, i det har fallet specifikt for cykeln (se figur 3.19). Nagra tankar har
var att lata menyn vara ett klurigt minispel, dar barnen maste hitta ratt vag och att varje aktivitet

symboliseras av olika geometriska former.

(‘\

Figur 3.19 Skiss pa olika forslag till menyn for det valda foremalet cykel.

Utifran konceptskalet och den tidiga brainstormingen skissades forslag pa olika spel upp (se figur
3.20). Exempel pa detta var pa temat termos: gnugga pa pluttisar for att varma upp dem (se b i figur
3.20) samt pa tema bat: blas i mikrofonen for att fa vind i seglet pa baten (se e i figur 3.20).

S7



}
A

= = ot
g - &Gk, Ao | |
=2 ! . |
K i
3 )y ol onenl b) Varm upp gubbar som &r kalla genom
NV (7 eA eV ) o
Vi | att gnugga pa dem. Fler fingrar behdvs.
a) Varm gubbe genom att gnugga pa
element.
NEASRTE
X AN AN \

5t X b W /
‘ . ST
| \ X

0 5 .8

A/
st

c) Ro éror i en bat. d) Kor en luftballong genom en hinderbana

utan att den gar sonder av ett vasst foremal.
-
| y N
| N &
| T Y |
1\ \ AN
| ( I '
£
By ) J /\ "R (53
¢ 4% { \ -
[ -
w;(} “ I = = g
Lvsed el
J
e) Blas i mikrofonen for att fa en bat f) Os ur vatten ur en bat nar det regnar.

att segla ivag.
Figur 3.20 Skiss pa olika forslag pa minispel till konceptet.

3.2.7 Slutsatser och avgransningar infor avslutande
konceptutveckling

Sammantaget mottogs spelkonceptet positivt under idégenereringen med designingenjorer och under
workshopen pa Lin Education, bade nar det galler upplagg och innehall. Konceptet utgdr en
inspiration och mdjlighet for forskollarare, och vacker teknikintresse hos barn. Dess tydliga struktur
medfor att applikationen med fordel kan innehalla samtliga nio foremal. Generellt sig inte
workshopens medverkande nagra problem i att applikationen kraver pedagogens deltagande for att
uppna sin fulla pedagogiska potential. Stor vikt bor laggas vid att fa forskollararna intresserade av att
anvanda applikationen, och att bistd med information och végledning kring hur den bor anvéandas.
Vidare framlades ytterligare en gang vikten av att applikationens innehall korresponderar till malen i
laroplanen.

Applikationen &r i forsta hand avsedd for anvandning i forskoleverksamhet men ska aven innehalla
information for foraldrar. Trots att spelkonceptet utvecklas i ett pedagogiskt syfte ligger alltid
huvudansvaret gallande barnens larande pa pedagogen och inte enbart pa applikationen. For att
utveckla ett spelkoncept med ett brett perspektiv pa teknik kan konceptet byggas pa med flera olika
foremal. Detta for att tdcka in ett stort antal tekniska principer och begrepp. Med hansyn till
omfattningen av projektet togs dock beslutet att avgrénsa den slutliga konceptutvecklingen till endast
ett foremal for vidareutveckling till konceptniva.

Det ar viktigt att alla praktiska aktiviteter ska kunna genomféras pa plats utan att stalla hoga krav pa
sarskild utrustning eller tillgang till sarskilda material och verktyg. Det forutsatts dock att vissa saker
finns pa alla forskolor: toalett, kok, leksaker, papper, penna, klister och utegard. Vissa praktiska
aktiviteter kan krava viss forberedelse, dock endast sadant som gar att ordna med relativt kort varsel.
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4. SLUTLIGT KONCEPT: TEKNIK MED PLUTTRA
Under den avslutande konceptutvecklingen beholls det konceptskal som presenterats tidigare.
Konceptets innehall vidareutvecklades i viss man, och spelkonceptet visualiserades i en storyboard
och ett antal konceptbilder. Vissa aspekter av konceptet beskrivs mer ingdende i avsnitten nedan, men
enligt tidigare avgransningar utesluts bland annat ljud och animationer.

Pa grund av projektets begransade omfattning vidareutvecklades konceptet med fokus pa enbart ett
foremal — cykeln. Anledningen till att cykelns valdes ut berodde pa en rad anledningar: cykeln ar en
god representant for vardagsteknik, bestar av ett system som &r hopbyggt av flera komponenter,
bygger pa flera tekniska principer, intresserar barn i allmanhet och innebar manga méjligheter nar det
galler speldesign. Ytterligare en avgransning gjordes till att enbart ett spel fran varje kategori (1, 2, 3,
4) utvecklades pa detaljniva, vilket ledde till att det under féljande konceptutveckling endast drogs en
parallell mellan cykel och den enkla maskinen hjulet. Rorelseéverforing fran pedal till bakhjul och
andra tekniska principer uteslots. Det slutliga konceptet namngavs till Teknik med Pluttra, som ocksa
ar tankt att utgora applikationens namn.

4.1 Pluttras roll
Pluttra ar spelkonceptets huvudkaraktar och utgdr beréttarrosten genom hela konceptet. Hen leder

barnen genom alla spel och dvningar och bidrar med tips och uppmuntrande ord. Pluttra finns alltid
med pa skdarmen och om barnen inte vet hur de ska komma vidare kan de alltid peka pa Pluttra som
upprepar instruktionerna. Pluttra spelar ocksa huvudrollen i de flesta spel och far hjalp av sina sma
kompisar — ”pluttisarna” — vid behov. Som tidigare beskrivits alskar Pluttra krusbér, och darfor utgor
just krusharen en viktig narrativ detalj som aterkommer genom hela spelupplevelsen.

| syfte att skapa en enhetlig och genomarbetad grafisk stil for spelkonceptet togs beslutet att illustrera
Pluttra pd nytt. Den tidigare illustrationen av Pluttra anvandes som referens, och de mest
karaktarsgivande dragen sasom taggar, flammande svans, vit mage samt hander och fotter bibehélls
(se figur 4.1).

Figur 4.1 Pluttra i originalutférande till vanster, samt Pluttra i nytt utférande till hoger.

Forutom att ge spelet en homogen och aterkommande grafisk stil syftade ocksa forandringarna till att
gora Pluttra gulligare och barnvénligare och darmed battre lampad for forskolebarn. Vid en direkt
jamforelse mellan bilderna av Pluttra syns relativt stor skillnad. Pluttra har Gvergatt fran att vara
digitalt illustrerad till analogt handtecknad. Den storsta forandringen som gjordes &r en genomgaende
justering av kroppsform och konturlinjer. Den nya Pluttra har kortare ben och armar, jamnare
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kroppsform och mer kontinuerliga konturlinjer med jamn tjocklek. Dessutom har égonen getts en
rundare och snillare” form och har placerats lingre ner pa huvudet. Taggarna har ocksa gjorts mindre
spetsiga och svansen har getts ett annorlunda utseende.

4.2 Storyboard

For att visualisera och forklara olika scener och sekvenser ur spelkonceptet skapades en storyboard (se
figur 4.2). Storyboarden beskriver framst upplagget hos de olika spelen, vad spelen gar ut pa och vad
barnen lar sig i dem. Storyboarden fortydligar menysystemet och i vilken ordning olika scener i en
sekvens spelas upp. Varje scen forklaras for sig i detalj nedan.

ARG %

Figur 4.2 Storyboard som beskriver uppbyggnad, menysystem samt héndelseférlopp i konceptet.

Pa startsidan halsar Pluttra anvandaren valkommen (se figur 4.3). | bakgrunden skymtar en lekplats.
Anvandare som ar foréalder eller larare kan peka pa respektive kugghjulsblomma till vanster for att
komma vidare till information om appen. Larar- och forélderikonerna forklaras med text istéallet for
symboler da de inte ar till for att barnen ska peka pa dem. Att det ar ett kugghjul gomt i blomman
indikerar att det &r en ikon som gar att peka pa, och dessutom ar kugghjul ett aterkommande drag
senare i appen. For att barnen ska komma vidare i appen pekar de inte pa nagon ikon, utan pa Pluttra
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som star och vinkar. Gransnittet ar i forsta hand riktat till barnen varfér menysystemet mer liknar en
berattelse an ett hierarkiskt system. Darfor ar ocksa elementen som riktar sig till barn framst bilder och
symboler som inte innehaller nagon text.

Figur 4.3 Startskdrmen dar Pluttra hélsar anvédndarna valkomna.

Nar barnen pekar pa Pluttra zoomar kameran in pa Pluttras huvud och en tankebubbla dyker upp ur
Pluttras huvud (se figur 4.4). Den hdr scenen dr tankt att introducera teknikbegreppet samt att hjélpa
barnen att borja urskilja teknik i vardagen, vilket ar ett av malen i laroplanen. | tankebubblan visas
vardagsforemal som har med teknik att gora, och animeras med ljud da barnen pekar pa respektive
foremal. Samtidigt berattar Pluttra en barnanpassad forklaring pa vad teknik &r, att teknik innebar
problemldsning och att det mesta runt omkring oss ar teknik. For att ga vidare pekar barnet pa Pluttra
igen, vilket kan indikeras genom att Pluttra till exempel vinkar.

VD iR TEKNUW

Figur 4.4 Scen déar Pluttra forklarar vad teknik &r. Olika animerade objekt &r inkluderade i scenen.

Bilden zoomas ut och Pluttra star i lekparken som syntes i bakgrunden pa startbilden (se figur 4.5).
Bilden innehaller animationer med pluttisarna lekandes med de olika foremalen pa lekplatsen. De &r
animerade for att indikera att de &r interaktiva. Pluttra fragar anvdndaren ”Vad vill du leka med idag?”
och barnet kan da i det utékade konceptet, som innehaller samtliga nio féremal, peka pa nagot av
foremalen pa bilden for att komma vidare till aktiviteterna for just det foremalet. Projektet har dock
endast tagit fram spel i detalj samt grafiskt material till cykeln. Om barnet pekar pa Pluttra atergar
skarmen till Vad ar teknik igen.
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Figur 4.5 Har valjer anvandaren vilket foremal denne vill utforska.

Nar barnet pekat pa cykeln kommer denne vidare till cykelmenyn (se figur 4.6). Den bestar av fyra
sammanlénkade kugghjul i olika farger, dar respektive farg representerar en av de fyra typer av
aktiviteter som konceptet bygger pa. I varje kugghjul finns en skarmdump pa spelet for att anvandaren
ska fa en kansla for vad spelet gar ut pa. Det underlattar ocksa for spelaren som vill hitta tillbaka till ett
tidigare spelat spel. Kugghjulen &r sammanldnkade i en foljd for att illustrera den ténkta
ordningsféljden pa de olika aktiviteterna och att de hanger ihop. For varje farg finns ocksa en ikon
som illustrerar typen av aktivitet (se figur 4.6). Den forsta ikonen avbildar en ensam pluttis for att
beskriva att ett barn kan klara spelet sjalv. Den andra ikonen avbildar tva stycken pluttisar bredvid
varandra som haller handen for att symbolisera att det ar en samarbetsévning. Den tredje ikonen &r en
pluttis som haller ett forstoringsglas och undersoker nagot och en andra pluttis som ar med. Det ska
illustrera den tredje aktiviteten: Uppdrag i narmiljon da barn ska anvéanda larplattan for att undersoka
sin narhet. Pa den fjarde ikonen sitter tre pluttisar runt ett bord med papper, sax och pennor for att
illustrera 6vningen Underlag till praktisk aktivitet och att man kan vara fler &n tva barn.

Figur 4.6 Menyn for foremalet "'cykel™. De olika kugghjulen representerar de olika typerna av aktivitet.

Menyn har utformats valdigt enkelt da barn har svart att forstd hierarkier. Alla ikoner ar utformade
med bilder och utan text for att de ska passa barn. lkonerna &r dven fargkodade for att ytterligare
fortydliga inneborden (se figur 4.7). Pa skarmen i samtliga fyra aktiviteter finns alltid en pausknapp i
ovre vanstra hornet. Nar barnen pekar pa den kan de vélja att antingen ga tillbaka till féremalets meny
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for att valja en ny aktivitet genom att peka pa krysset, eller att aterga till spelet genom att peka pa
symbolen for ’play” (se figur 4.7).
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Figur 4.7 De fyra ikoner som representerar de olika aktiviteterna,
samt skarmen som visas nar spelaren pekar pa pausknappen.

4.2.1 Introduktionsspel
Konceptets forsta cykelspel utgors av ett sa kallat introduktionsspel, vars syfte ar att introducera barnet

till foremalet pa ett roligt och okomplicerat satt. Meningen ar att barnet ska klara av spelet pa egen
hand, utan nagon végledning fran forskollarare. | spelet far barnet bekanta sig med cykelns olika delar,
samt far testa hur formen pa hjul kan avgora hur bra nagot rullar. Spelet gar ut pa att skapa sin egen
cykel genom att byta ut dess olika komponenter, och sedan vélja hjul till en kérra som ska dras av
cykeln. Darefter visas tva animationer, varav en visar Pluttra som cyklar och drar kérran efter sig och
en visar pluttisarnas reaktion nar Pluttra kommer fram. Animationerna blir olika beroende pa vilka
hjul barnen valt (se figur 4.8). Nedan forklaras introduktionsspelet bild for bild.

AU/MATION

Figur 4.8 Storyboard for introduktionsspelet.

I introduktionsspelets forsta del uppmanar Pluttra barnet att skapa sin egen cykel (se figur 4.9).
Cykelns utseende forandras genom att dess olika delar byts ut nar knapparna i panelen pekas pa. Varje
knapp motsvarar en komponent i cykeln: hjul, ram, sadel, styre, lampa och ett "attribut”, vilket innebar
en rolig detalj som ger cykeln en mer personlig karaktar. Attributen kan vara en flagga, en cykelkorg
eller liknande. Malbilden &r att det bakom varje knapp ska finnas mellan fem och tio olika varianter av
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komponenten att vélja bland. P& sa satt forandras cykelns utseende for varje knapptryck. | spelets
utgangslage utgors cykeln av en vanlig standardcykel vilket bidrar till igenkanning for barnet.

Figur 4.9 Skarm dar spelaren byter ut olika delar pa cykeln genom att peka pé de olika knapparna pa sidmenyn till hoger.

Panelen &r utformad for att ge en tydlig struktur dver knapparna, samt en god oversikt dver vilka
komponenter som kan bytas ut. Knapparna ar enhetliga och ihopsamlade, vilket ger mer plats at
Pluttra och cykeln. Pa varje knapp ska det finnas en bild som visar vilken komponent som byts ut.
Panelen har placerats till hoger da de flesta barn ar eller kommer att bli hogerhanta, och langt at sidan
for att barnen ska kunna anvanda tummen for att peka pa knapparna.

Da barnet pekar pa de olika delarna pa sjélva cykeln séger Pluttra komponentens namn varefter den
animeras. Om barnet till exempel pekar pd ett av hjulen séger Pluttra “hjul” varefter hjulet snurrar
nagra varv. De komponenter vars funktion inte kan illustreras i en animation, animeras istallet genom
att bli ndgot storre da Pluttra séager dess namn.

Nir cykelns delar valts ut och barnet trycker pa “jag-ar-fardig-knappen” (exempelvis i form av en gron
bock) gar spelet vidare. | nasta scenario har Pluttra tagit pa sig en cykelhjalm och hoppat upp pa
cykeln, och en lada med krusbar ar fast baktill pa cykeln (se bild 4.10). En inledande animation visar
Pluttra nar hen forsoker cykla ivag, men det gar inte for ladan ar for tung att dra utan hjul.

Figur 4.10 Skarm dar spelaren véljer och drar hjul med olika former till Pluttras karra.
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Pluttra uppmanar barnet att vélja tva hjul att fasta pa ladan, som da blir en kérra. Detta sker genom en
enkel drag-och-slapp-funktion. Da hjulet dras upp mot ladan lyfts denne upp sé att hjulet kan fastas.
En kombination av tva hjul med olika form ar majlig. Eftersom aktiviteten bygger pa en drag-och-
slapp-funktion &r hjulen placerade nedtill pd skarmen. Pa s& satt skymmer barnets hand sa lite av
skarmen som majligt da hjulen lyfts upp och séatts pa plats pa karran.

Nar barnet aterigen har tryckt pa fardig-knappen visar en animation hur bra eller daligt hjulen
fungerar. Har barnen valt runda hjul visar animationen hur Pluttra cyklar med k&rran bakom sig, och
krusbaren ligger kvar i ladan. Har barnen daremot valt hjul av ndgon annan form an cirkel, eller en
kombination av ett runt hjul och ett icke-runt hjul, skumpar kérran s mycket nar Pluttra cyklar att
krusharen hoppar ur karran. Problemet bestar saledes av tva delproblem: dels ska hjulen sattas pa
karran for att Pluttra ska orka cykla ivag (hjul underlattar forflyttning), dels ska hjulen med bast form
identifieras sa att inga krusbar faller ur ladan langs véagen.

Beroende pa vilka hjul barnen har valt, och darmed ocksa pa hur manga krusbar som finns kvar i
ladan, fas olika reaktioner av pluttisarna nar Pluttra kommer fram till dem (se figur 4.11). Finns det
krusbar kvar i ladan blir de glada, jublar och hoppar upp och ner. En pluttis springer fram till kdrran
och borjar kasta krusbar till de andra pluttisarna, som gapar stort och ater upp dem. Har daremot alla
krusbé&r skumpat ut ur kérran blir pluttisarna besvikna och ledsna.

Figur 4.11 Slutscen i introduktionsspelet.

Spelet ger barnet mojlighet till att bekanta sig med hjul av olika former, och en chans att utforska
forutsdttningarna for hjul. Barnet kan stélla sig frdgan "Behover hjul verkligen vara runda?”” och sedan
testa sig fram till vilken form som &r optimal. En insikt ges dels till hjulets funktion genom att Pluttra
orkar cykla ivdg med en hjulforsedd karra men inte med en kérra utan hjul, dels att hjulens form avgor
hur smidigt kérran rullar. Tanken &r att barnet ska testa spelet om och om igen, tills rétt hjul hittas.
Barnen ges pa sa satt mojlighet att utforma hypoteser, och sedan testa de olika hjulen och se vad som
hander. Detta sker genom att tva ikoner visas efter att animationerna ar uppspelade, en omstartsknapp
som skickar barnet tillbaka till scenen dar hjul ska véljas ut och en avbrytarknapp som skickar tillbaka
barnet till cykel-menyn.
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4.2.2 Samarbetsovning

Spelkonceptets introduktionsspel gar enligt tidigare ut pa att skapa en personlig cykel och att valja ut
hjul med optimal form. | konceptets andra spelvariant — samarbetsévningen — byggs det forsta spelet
pa ytterligare. Har sker en évergang fran att barnet fick byta ut cykelns delar och vélja hjul, till att
barnet far konstruera en cykel frdn grunden (se figur 4.12). I introduktionsspelet introduceras barnet
for cykeln och dess olika delar — hdar kommer den insikten till anvdndning och barnets cykelkunskaper
ges ytterligare bredd. Samarbetsspelet staller krav pa tva spelare, da meningen ar att barnen ska spela
spelet tva och tva.

Figur 4.12 Storyboard som beskriver samarbetsdvningen.

Spelet gar ut pa att bygga ihop en cykel, med svaga konturlinjer som enda vagledning. Da cykeln ar
hopbyggd far barnen i uppgift att ge den service, varefter en bana ska koras. Langs vagen sitter
hungriga pluttisar som ska matas med krusbar. Det finns ocksa hinder som ska undvikas pa olika sétt.
Krav pa samarbete mellan de tva spelande barnen stalls forst nar banan inleds, da utformningen av
spelets genomforande forutsatter tva spelare. Samarbetet i spelets tva forsta delar, déar cykeln byggs
ihop och ges service, sker framst genom att barnen hjalps at och resonerar tillsammans kring hur
cykeln ska byggas, vilka delar som ar nédvéandiga och vad det &r som saknas. Har tillater spelet att tva
fingrar arbetar pa larplattans skarm vid samma tillfalle, sa att bada barnen kan flytta och placera
foremal samtidigt.

| spelets forsta scen uppmanar Pluttra barnet att bygga ihop en cykel at pluttisen (se figur 4.13).
Cykelns olika komponenter finns tillsammans med en mangd andra, mindre relevanta foremal i en
panel i form av en rullmeny. Med samma resonemang som tidigare ar panelen placerad nedtill pa
skarmen, for att undvika att barnets hand skymmer sikten da de olika foremalen dras till sin plats.
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Figur 4.13 Forsta uppgiften i samarbetsévningen &r att bygga ihop en cykel.

Aterigen bygger spelet pd en drag-och-slappfunktion. Enligt tidigare diskussioner om “ppen
problemldsning” och hypotestinkande har funderingar skett kring vad som ska hinda da barnet
placerar en komponent pa fel” plats. Efter viss avvagning togs beslutet att mojliggéra detta genom att
barnet tillats placera de olika komponenterna vart som helst pa cykeln, sa lange det ar inom
konturerna. Da barnet trycker pa fardig-knappen kan inte pluttisen bestiga cykeln forran den ar korrekt
ihopsatt. Alternativet hade varit att foremalen automatiskt akte tillbaka ned till panelen da barnet
slappte dem pa “fel” plats, pad bekostnad av att samma grad av probleminriktat arbetssétt inte hade
uppnatts.

De olika komponenterna utgors av dack, falg, styre, sadel, cykelram med flera. Som sagt innehaller
rullmenyn fler foremal &n vad som behdvs till cykeln, som barnet antingen kan strunta i eller préva att
placera nagonstans pa cykeln. Da barnet “tar tag” i foremalen sdger Pluttra deras namn. N&r barnet har
placerat alla nédvandiga komponenter (inklusive en tralada) pa ratt plats och tryckt pa fardig-knappen
hoppar pluttisen upp pa cykeln, men for att den ska kunna cykla ivag papekar Pluttra att nagra fler
saker maste fixas. Exempelvis ar cykeln smutsig, och det ar ingen luft i cykelns hjul (se figur 4.14).

Figur 4.14 Nér cykeln &r fardigbyggd sager Pluttra att det finns fler saker att fixa.

Bilden pa Pluttra, cykeln och pluttisen kvarstar, men rullmenyn dras ned ur bild och ersitts av en
liknande panel med nya féremal: oljekanna, cykelpump, hink och trasa, cykelhjalm och krusbéar (se
figur 4.15). Har ska barnet ge cykeln service (olja kedjan, pumpa dacken samt tvétta cykeln och
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lampan), satta pa pluttisen en hjalm och fylla traladan med krusbar. Hjalmen och béren placeras pa sin
plats genom drag-och-slapp. De andra féremélen ska dras upp och héllas 6ver ratt plats, varefter en
enkel animation med ljud forklarar vad som hander. Denna 6vning syftar till att ge barnet insikt i att
cyklar kréaver olika typer av skotsel och vard, samt att det ar viktigt med cykelhjalm.

Figur 4.15 En del av samarbetsévningen gar ut pa att serva cykeln genom att till exempel olja kedjan och pumpa dacken.

D4 alla “verktyg” har anvints cyklar pluttisen ut ur bilden och in i nasta dar Pluttra véntar, sittandes pa
sin egen cykel. Har startar spelets bana, dar de tva barnen ansvarar for varsin cykel (se figur 4.16).
Béda ska driva cyklarna framét genom att fora fingret i en cirkelrorelse dver varsin “tramp-knapp”,
som har en yttre kant vars farg pulserar cirkulart at det hall barnet ska fora fingret. Rorelsen ska
simulera en verklig tramprorelse.

Figur 4.16 Pluttra och en pluttis ska med hjalp av tva spelare med varsin knappkontroll cykla genom en bana.

Det barn som har hand om Pluttra ansvarar ocksa for tutan, vilken anvéands for att vacka pluttisar som
ligger och sover mitt i vdgen. Barnet som driver pluttisens cykel bakom Pluttras, har i sin tur hand om
“krusbarsknappen”. Varje gang barnet pekar pa knappen sa kastar pluttisen ivag ett krusbar med sin
svans, upp till sina pluttiskamrater som kikar fram bakom olika element langs med banan.

Ytterligare hinder i banan utgérs av stenar som ligger i vagen. Dessa undviks genom att barnen
synkroniserar sina “tramprorelser” och tillsammans justerar cyklarnas hastighet. Om farten &r for hog
tvarnitar Pluttra, och uppmanar barnen att cykla langsammare éver stenarna for att hen inte ska ramla.
Banans olika utmaningar satter prov pa barnens formaga till samarbete och timing; bada barnen
behdver trampa samtidigt och tillsammans anpassa cyklarnas hastighet, samtidigt som de pa varsitt
hall ansvarar for att tuta respektive kasta krusbar i ratt dgonblick.
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Nar det galler grafiken i bade introduktionsspelet och detta samarbetsspel, bygger designen pa lekfullt
forvridna proportioner. Dimensionerna har forskjutits genom att krusbaren néstan ar lika stora som
pluttisarnas huvuden, och att trdden, bergen och svamparna &r i ungefar samma storlek. Dessa
designval har gjorts dels for att framhdva pluttisarnas “pluttighet”, dels for att bidra till spelets
andamalsenlighet och lek- och fantasifullhet.

Dé banan &r avklarad — en spelsession langs banan dmnas ta en till tvd minuter i ansprak — stannar
bade Pluttra och pluttisen sina cyklar. En animation visar tva pluttisar som kommer kankandes pa en
resultattavla, som visar hur manga (glada) pluttisar som matades med krusbér langs vagen, samt hur
manga (ledsna) pluttisar som inte fick nagra krusbar (se figur 4.17). Tavlan utgor en enkel variant av
de typiska high score-listor som ofta visas i slutet av spel, och informationen presenteras i siffror for
att barnen ska fa komma i kontakt med rakning. De bada barnen kan hjélpas at att tolka siffrornas
innebdrd.
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Figur 4.17 En resultattavla visar hur manga pluttisar som blev matade med krusbar och hur manga som blev utan.

Efter att resultattavlan har visats en stund dimmas scenen ned och barnen far mojlighet att vélja om de
vill spela igen eller avsluta spelet (se figur 4.18). Om de valjer att spela igen, uppmanar Pluttra dem
till att byta plats sa att bada barnen far prova pa att tuta pa sovande pluttisar och att kasta krusbar.
Vljer barnen att avsluta spelet skickas de tillbaka till cykel-menyn.

Figur 4.18 1 slutet av samarbetsdvningen far spelaren valet att testa igen eller att ga tillbaka till cykelmenyn.

69



4.2.3 Uppdrag i narmiljon

I cykelspelets tredje spelkategori far barn i par eller mindre grupper i uppdrag att forst leta efter hjul
och foremal med cirkular form pa skarmen, och sedan med hjalp av en cirkelmall integrerad i
larplattans kamerafunktion ga pa hjuljakt och fotografera cirkulara former i sin narmiljé (se figur
4.19). Fotona sparas i ett album i applikationen och kan sedan visas for kompisar eller i en gemensam
samling i forskolegruppen. Hela évningen berdknas ta ungefar 30 minuter.

[ ENMESSE HIULY
( \ 1)

Figur 4.19 Storyboard som beskriver uppdrag i narmiljén, som gér ut pa att fotografera hjul och andra cirkuldra féremal.

Pa skarmen i Gvningens forsta scen visas ett rum med en massa foremal i (se figur 4.20). Pluttra
berittar: “Tidigare har vi lart oss att runda hjul rullar bast. Allt som dr runt rullar och allt som rullar
kan vara hjul. Hur manga cirkelformade saker kan ni hitta i rummet?”. Nér anvéindaren pekar pé de
olika cirkulara foremalen animeras en gron ring for att bekrafta detta. Denna scen ar tankt att dels
knyta an till de tva tidigare spelen samt introducera vad den tredje aktiviteten gar ut pa. Forst far
anvandaren leta efter hjul och cirklar i rummet som visas i spelet, och sedan utféra samma aktivitet i
“verkligheten”.

Figur 4.20 Introduktionsskarmen visar ett rum med cirkulara foremal. Nar anvandaren
pekar pa ett foremal indikeras den cirkulara formen med en grén ring.

I nédsta scen Oppnas kamerafunktionen och Pluttra beréttar: ”Ta hjalp av cirkeln i mitten for att fota alla
cirklar och hjul ni kan hitta!”. I kameravyn har som sagt en gron cirkelmall integrerats for att vigleda
barnen och paminna dem om vad de ska leta efter (se figur 4.21). Tillsammans kan barnen aven
samarbeta for att justera avstandet mellan foremal och kamera, sa att foremalet far plats i kameravyn. |
aktiviteten far barnen trana pa att urskilja bade tekniska artefakter (hjul) och matematiska figurer
(cirkel) i vardagsmiljon. De far ocksa fundera 6ver hur kameravinkeln paverkar hur formen pa cirkeln
blir pa fotot. Om barnen behover vagledning, tips eller inspiration pekar barnen pa Pluttra som
kommer med uppmuntrande kommentarer och tips. Ovningen kan utféras bade inomhus och utomhus.

70



I

Figur 4.21 Kameravyn har kompletterats med en fixerad cirkel i mitten.

Bilderna lagras direkt i applikationen men kan aven lagras i kamerarullen pa larplattan (se figur 4.22).
De kan anvandas som underlag vid presentation, diskussion och reflektion kring 6vningen. Detta
moment bidrar till dvningens potentiella kunskapsbyggande till stor del, da barnen far presentera vad
de tagit kort pa for varandra och reflektera dver hur de tankte nar de utforde aktiviteten. Detta gors
med fordel i grupp tillsammans med andra barn som gjort samma Gvning. Barnen far dels trana pa att
tala infor grupp, 6va pa resonemang och reflektion, lyssna pa andra och ta del av andra barns
perspektiv.

| ENMBSSR HI0LIZ

Figur 4.22 Bilderna som tas sparas i larplattans fotoalbum.

4.2.4 Underlag till praktisk aktivitet

De praktiska aktiviteterna ska hallas av forskollararna, da applikationen endast utgor ett underlag for
6vningen med instruktioner och tips som l&ses frivilligt. De olika aktiviteterna utfors med fordel i
storre barngrupper. Just i denna fjarde spelkategori &r det allra tydligast att larplattan fungerar som ett
pedagogiskt hjalpmedel, snarare &n att utgdra sjélva aktiviteten och larandet i sig. Med hénsyn till att
ovningarnas utférande hanger pa forskollararna togs beslutet att samtliga 6vningar inom kategorin
“underlag till praktisk aktivitet” bor utformas i samrdd med utbildade pedagoger och verksamma
forskollarare. Darfor har inget grafiskt material framtagits for denna kategori.

Gissavad?
Ovningen Gissa vad? gar ut pd att barnet ska beskriva ett foremal med anknytning till cykeln som

visas som en bild pa larplattan, utan att namna ordet “cykel”. Spelkonceptet bistar med bilderna som
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barnen ska forklara. De andra barnen ska utifran forklaringen gissa vilket foremalet ar. Aktiviteten kan
utforas i par eller i en storre grupp. Barnen far trana pa vad cykelns olika delar och tillbehér heter, att
tala infor grupp, forklara saker med andra ord samt att lyssna pa och tolka andras forklaringar. Detta ar
en lek som i stor utstrackning redan anvands i forskolan, men har foreslas larplattan som underlag till
aktiviteten.

Ritnin

I den hér%ktiviteten far barnen bygga olika fordon utifran ritningar pa tva-, tre- och fyr-hjuliga fordon.
I och med aktiviteten far de trana pa att forsta vad en ritning &r och hur den lases med olika vyer. De
far aven trana pa att bygga och konstruera med olika material och testa hur olika antal hjul paverkar
stabiliteten pa ett fordon. Barnen far anvanda sin egen kreativitet nar de bygger sina alster. Vilket
material som anvands ar upp till forskollararen och resurserna som finns pa forskolan, men konceptet
bistar med forslag pa vad som kan anvéndas.

Experiment
Experimentet som ingar under cykeltemat gar ut pa att testa vad som kan anvandas som hjul. Bilderna

fran den tredje aktiviteten kan med fordel anvandas som underlag for tester och diskussioner i
experimentet. Barnen far testa om allt som ar cirkulart kan anvandas som hjul, eller om det bara ar
vissa runda saker som kan vara hjul och fundera 6ver varfor. De far fundera 6ver hur tjocklek, storlek
och form paverkar hjulens funktion. Experimentet kan laggas upp sa att barnen forst far stalla en
hypotes om hur de tror att olika potentiella hjul kommer att fungera, varefter de far testa olika hjul och
dokumentera resultatet. Efterat kan barnen i grupp diskutera och analysera utfallet. De far pa detta stt
trana pa ett naturvetenskapligt tillvagagangssatt och trana pa kreativ problemldsning.

4.2.5 Forskollarare och foralder

Fran startskarmen kommer man som forskolldrare vidare till en kortfattad generell informationsruta
genom att peka pa “lararikonen”. Hér ges en kort beskrivning av vad teknik dr och vad appen gar ut
pa. For ovana anvandare finns allmanna tips pa hur man kan arbeta med larplattor i
forskoleverksamhet, och for att fa mer information om hur applikationen kan anvéndas i pedagogiskt
syfte pekar man pa motsvarande knapp. | detta lage kan forskollararen ga igenom hela spelet i en
anpassad vy (se figur 4.23). For varje scen finns anpassad information i form av:

e Produktiva fragor att stélla till barnen under spelets gang.

e Forklaring pa vad som sker i spelet och forslag pa hur detta kan forklaras for barnen.
e Vad barnen lar sig och hur det &r kopplat till laroplanen.

e Hur Iang tid en aktivitet tar och nar det finns naturliga avbrott i spelen.

—

e e

Figur 4.23 Skiss pa hur granssnittet till en digital manual for forskolan skulle kunna se ut.
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Instruktionerna &r ett frivilligt pedagogiskt hjalpmedel for forskollararen som ska fungera som stod,
inspiration och handledning i hur man med hjalp av applikationen kan prata om och arbeta med teknik
med barnen i forskolan. Informationen och instruktionerna bor darfor utformas i samrad med
professionella pedagoger och har inte tagits fram som en del av projektet, varken visuellt eller
innehallsmassigt.

Informationen som vander sig till foraldrar bestar av en enkel textruta med en kort forklaring av vad
teknik dr, vad applikationen ga ut pa, hur den anvands i forskolan samt vad barnen lar sig. Foraldrar
som vill ta del av ytterligare information kan trycka sig vidare fran informationsrutan direkt in i
informationslaget for forskollarare.

4.3 Konceptbilder

Nar konceptets skal, innehdll och storyboard var fardigstallda valdes ett begriansat urval av
representativa bilder fran de olika spelen ut. Dessa utvecklades till konceptbilder, i syfte att visualisera
den grafiska visionen av det fardigstéllda spelkonceptet. L&mplig illustrationsteknik, farglaggning och
redigering anvandes for att fardigstalla de sju konceptbilderna, vilket aterges i detalj nedan. De
konceptbilder som togs fram utgdrs av applikationens startskarm (se figur 4.24), menyn déar barnen
valjer foremal (se figur 4.25), scenen i introduktionsspelet dar barnet valjer ut hjul (se figur 4.26) samt
banan som kdrs under samarbetsévningen (se figur 4.27-30).

Hogst upp i hdgra hornet placerades en paus-knapp (se figur 4.26-29), vars funktion &r att pausa
applikationen nar ett spel ar igang. Den &r gravit med tunn konturlinje for att inte stjala
uppmarksamhet fran sjalva spelet. De andra knapparna (tuta, trampa och kasta dpplen) har var sin
tjock fargad konturlinje for att indikera att de &r for tva olika spelare. ”Trampknappen” blinkar i en
rorelse 1&ngs med knappens runda form, for att simulera den cirkelrdrelse som barnet ska utfora for att
anvénda knappen.

Figur 4.24 Koncepthild som forestéller startbilden for applikationen.
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Figur 4.26 Konceptbild av introduktionsspelet dar spelaren ska vélja hjul till Pluttras kérra.
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Figur 4.27 Konceptbild av banan dar tva spelare styr Pluttra och en pluttis genom olika landskap. Varje spelare
har egna fargkodade kontroller som de antingen ska peka pa eller gora en cirkelrorelse pa.

Figur 4.28 Banan gar genom en skog, foljt av ett bergslandskap.
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Figur 4.30 Konceptbild av slutscenen nar banan &r avklarad.

Den grafiska stil som gavs at den nya versionen av Pluttra, vilken beskrevs tidigare, applicerades
ocksd pa resterande spelgrafik. Kontinuerliga linjer, glada farger och barnvanliga former ar
genomgaende i hela konceptet. | likhet med tidigare bakgrundsbilder fran www.pluttra.se befinner sig
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Pluttra fortfarande i en fantasivérld med forvridna proportioner, berg, svampar med mera. Allt grafiskt
material utgdrs av handillustrationer vilket ger spelet en mer individuell och gedigen karaktér, likt den
som aterfinns i manga barnbocker. Vidare skedde farglaggningen genom att enbart anvéanda
akvarellfarger, vilket gav manga mojligheter i att blanda firger och att anvanda olika
farglaggningstekniker. Konturlinjerna fylldes i med svarta tuschpennor i varierad spetstjocklek.

Illustrationerna ar en viktig del av spelberattandet, och bidrar pa sa satt till den narrativa delen av
spelupplevelsen. Karaktarer, foremal och bakgrunder har illustrerats pa ett satt som anses vara lampligt
och andamalsenligt for forskolebarn. Att figurerna i spelet ar barnvanliga gor att spelet tilltalar barnen,
och motiverar dem eftersom de indikerar att spelet ar utvecklat for barn. Vidare har illustrationerna
gjorts i ett konsneutralt syfte, genom att fargval och liknande gjorts ur ett genusperspektiv. Sa manga
farger som mojligt finns representerade, men har anvants pa ett satt som undviker traditionella
konsstereotypa fargteman. Fargtema och grafisk stil ar enhetligt, och aterkommer i hela konceptet.
Interaktiva element i spelet framhavs genom starkare farger och tjockare konturlinjer och skuggningar
for att ”poppa” ut med fran bakgrunden. Motsatsen géller for bakgrunden och inaktiva foremal.

Eftersom en komplett spelupplevelse inte uppnas enbart tack vare spelfunktionen eller uppnadda
svarighetsnivaer, anses ett visuellt attraktivt och estetiskt tilltalande spel erbjuda spelaren en
upplevelse med fler dimensioner. Spel som innebér en sinnesupplevelse och ett sensoriskt véalbehag
tilltalar och motiverar spelaren i stérre utstrackning.

4.4 Konceptutvardering

En viktig del av bade spelutveckling och interaktionsdesign &r att utvardera konceptforslag med hjalp
av anvandarna. For att undersdka synpunkter, mdjligheter och brister hos spelkonceptet tillverkades
darfor enkla prototyper som testades i en forskolegrupp tillsammans med en forskolldrare. Syftet var
att testa dels de olika aktiviteterna, dels det totala interaktionsmdnstret for konceptet med de fyra olika
aktiviteterna efter varandra i direkt foljd. Utvarderingen gav en god tidsestimering for varje aktivitet
och en uppfattning om hur barnen och forskollararen uppfattade konceptet som helhet.

Konceptet utvarderades ocksa under ytterligare en workshop pa Lin Education, tillsammans med
intern personal med kompetens inom spelutveckling och forskoleverksamhet samt externa verksamma
forskolldrare. Syftet var att utvardera konceptets pedagogiska potential, utvecklingsméjligheter och
marknadsmassiga gangbarhet.

4.4.1 Utvardering i foérskolegrupp

Vissa delar av konceptet valdes ut for att testas pa en grupp barn pa forskolan Kullegarden, som
besokts tidigare under forstudiefasen i projektet. Det framsta syftet med workshopen var att med hjélp
av barnen testa och utvardera spelkonceptets interaktionsménster — fran introduktionsspel,
samarbetsévning och uppdrag i narmiljon till praktisk aktivitet. Workshopen utgjordes av totalt fyra
ovningar, en fran varje kategori. Eftersom spelkonceptet framst vander sig till férskolebarn mellan tre
och fem ar utgjordes barngruppen framst av barn i dessa aldrar.

En viktig aspekt av workshopen var att undersdka hur konceptet ter sig i en verklig foérskolemiljo,
vilket ledde till att forskollararen Ann-Christine ombads att halla i dvningarna under workshopen
vilket hon gérna stéllde upp pa. Pa sa satt upplevde barnen workshopen som en naturlig del av
verksamheten. Hade workshopen istéllet uppfattats som nagot speciellt och annorlunda hade barnens
reaktioner och handlingar kunnat skilja sig fran hur de annars skulle reagera.
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Workshopen byggde pa féljande fragestallning:

Hur lange &r barnen intresserade av uppgiften?

Hur lang tid tar uppgiften?

Tycker barnen att 6vningarna &r roliga? Vad &r det som ar kul?
Finns det nagot barnen kan lara sig?

Kraver évningen handledning fran forskollarare?

Ar uppgiften lagom svér?

Under forstudien framkom flertalet ganger att det ar mycket viktigt att Iata barn vara en del av
utvecklingsprocessen vid framtagningen av ett pedagogiskt spelkoncept. Som en foljd av detta gavs
utvérdering med barn hog prioritet, och darfor holls workshopen trots att spelkonceptet annu inte var
helt fardigstallt. Konceptet som helhet var framtaget, men spelen och 6vningarna var inte fullt
utvecklade varken grafiskt eller pa detaljniva. Pa grund av detta tillats de olika delarna av konceptet
representeras av noggrant utvalda spel och 6vningar som é&r snarlika de som konceptet bestar av,
alternativt som kunde leda till goda insikter for hur det fardiga konceptets innehall kan komma att
mottagas av forskolebarn.

Tillvagagangssatt

Den forsta dvningen i workshopen, i kategorin introduktionsspel, utgjordes av att barnen fick spela
Ipad-applikationen Animal Muddle fran Busy Things (se figur 4.31). Spelet gar ut pa att skapa olika
djur genom att trycka pa olika knappar pa en panel, dar varje knapp motsvarar en kroppsdel pa djuret.
Barnen kunde pa sa satt kombinera kroppsdelar fran olika djur och skapa en ny, rolig variant. Som
tidigare beskrivits bestar en del av konceptet av en liknande funktion, dar barnen far skapa sin egen
variant av en cykel genom att byta ut de olika komponenterna via liknande knapptryck. Da Animal
Muddle och konceptets spel ar snarlika bor resultaten fran workshopen ge en god indikation pa hur
cykelspelet kan komma att anvéandas.

Figur 4.31 Applikationen Animal Muddle dér spelaren byter ut olika kroppsdelar
pa ett djur genom att peka pa de olika knapparna till hoger.

Malet med workshopens andra aktivitet var att den skulle efterlikna den samarbetsévning som finns
integrerad i konceptets andra spelkategori. Nagon exakt motsvarighet till konceptets samarbetsspel
kunde inte finnas, vilket gjorde att barnen istallet lats spela Ipad-spelet Marble Mixer fran Gamehouse
(se figur 4.32). Spelet gar ut pa att skicka ner kulor i ett hal i mitten av Ipaden, som fungerar som
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spelbrade. Genom att lata barnen spela ett spel som kraver att de interagerar pa Ipaden samtidigt,
kunde observationer goras pa samspelet mellan barnen samt pa interaktionen mellan barnen och
Ipaden.

Figur 4.32 Applikationen Marble Mixer dar upp till fyra spelare kan tavla mot varandra i att putta ned kulor i ett hal.

Workshopens tredje del — uppdrag i narmiljon — utgjordes av den &évning som &r skapad for det
faktiska konceptet, dar spelet uppmanar barnen att g& pa “hjuljakt” och de anvdnder Ipadens
kamerafunktion for att dokumentera vad de hittar. En enkel prototyp togs fram genom att ett overhead-
papper med en gron ring pa tejpades fast pa Ipaden, varefter den vanliga kameravyn anvandes (se figur
4.33).

Figur 4.33 Prototyp av aktiviteten som gér ut pa att fota cirklar i narmiljon.

Liksom i den tredje delen utgjordes ocksa den fjarde och sista 6vningen i workshopen av den faktiska
6vning som konceptet bygger pad. Denna 6vning kallas ”Gissa vad?”. Ipaden visar bilder pa olika
foremal och Gvningen gar ut pa att barnen forsoker forklara for varandra vad Ipaden visar utan att saga
vad foremalet ar. Ovningen méjliggjordes genom att en serie med bilder sparades pé Ipaden (se figur
4.34). Svarighetsgraden varierades nagot genom att nagra av bilderna fick visa enkla féremal som
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ballong och glass, och ndgra av dem visade olika cykelkomponenter. Det sistnamnda motsvarar den
svarighetsgrad som konceptets 6vning planeras att ha. Precis som tidigare beskrivits i
konceptbeskrivningen kravdes en introduktion och viss handledning fran forskollararens sida.

Figur 4.34 Prototyp av évningen "Gissa vad?”.

Resultat av utvardering i forskolegrupp
Det forsta som skedde under workshopen var att forskollararen Ann-Christine samlade ihop alla barn i

en ring pa golvet, till ndgot hon kallade for ’Ipad-samling”. Barngruppen utgjordes till en borjan av
atta uppspelta och forvantansfulla barn i olika aldrar, som fick dela pa fyra Ipads. Ett av barnen hade
sarskilt god instéllning till att arbeta tva och tva, och papekade att det ar bra att samarbeta med
varandra.

Animal Muddle

Det forsta spelet — Animal Muddle — gavs ingen introduktion, utan Ipadsen delades ut bland barnen.
Barnen var valdigt oradda och hogg direkt in pa uppgiften, vilket kan ha att géra med att de &r relativt
vana vid att anvanda Ipads. Eftersom de skulle vara tva och tva pa grund av antalet Ipads lade de flesta
barnen Ipaden pa mattan framfor sig varefter bada barnen pekade pa skarmen samtidigt, trots att tva
fingrar inte kan trycka samtidigt i spelet. Vissa barn fastnade pa den informationsruta som
inledningsvis visas i spelet, men ganska snart hittade de krysset i hdrnet och lyckades stdnga ner den.

Val inne i spelet forstod en del barn spelprincipen direkt och borjade omedelbart trycka pa knapparna
for att byta ut djurens kroppsdelar. Andra, framst yngre barn, forstod inte riktigt vad spelet gick ut pa
utan pekade istallet pa sjalva djuret och néjde sig med den underhéllande animation som da visades.
Barnen var valdigt duktiga pa att hjalpa varandra, bade inom de par de blivit indelade i men ocksa
sinsemellan paren. De véande sig garna till varandra for att be om hjélp istallet for att fraga Ann-
Christine. De pratade valdigt mycket med varandra under spelets gang, och snappade snabbt upp vad
de andra barnen sa till varandra. P4 sa sétt var alla barn snart igadng med spelet.

Sa fort ett par av de aldre barnen forstod vad spelet gick ut pa, uttryckte de missndje och talade om att
de inte gillar ’sddana spel”. De yngre barnen déremot fann stort ndje i att ta fram konstiga blandningar
av olika djur och sedan leka med animationerna och ljuden som spelades upp da de pekade pa djuret.
En av knapparna i spelet mixar slumpartat fram ett nytt konstigt djur, vilket ocksa var mycket
uppskattat bland barnen och genererade manga skratt. Generellt fann de flesta barnen noje i spelet,
men att de trottnade fort. De yngre barnen (tre- och fyradringar) tyckte att spelet var roligt att spela i
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nagra minuter langre an de aldre barnen (fyra- och femaringar). Totalt sett var spelet hallbart i ungefar
fem minuter.

Vissa skillnader kunde urskiljas mellan de yngre och aldre barnen, bade nar det galler vad som ansags
vara roligt och hur lange det var roligt. Ytterligare en tydlig skillnad var att de &ldre barnen hittade pa
ett eget mal med spelet, jamfort med de yngre som nojde sig med att mixa fram olika djurkreationer
och leka med animationerna. De &ldre barnen (fyra- och feméringar) skapade istéllet en egen, pahittad
utmaning. De valde att utgd fran ett ihopblandat djur och sedan leta upp “rétt” kroppsdelar genom att
trycka pa knapparna, det vill séga matcha ihop de kroppsdelar som hor till ett och samma djur. Nar
detta djur var komplett och hade alla sina korrekta kroppsdelar, ansag barnen att de var klara med
uppgiften och att spelet var avklarat.

Marble Mixer

Nar samtliga barn hade spelat klart Animal Muddle var det dags for nasta spel — Marble Mixer. Vid det
har laget var det sex barn kvar i gruppen, i aldrarna fyra till fem ar. Inte heller detta spel kravde nagon
sarskild introduktion, utan barnen fick endast hjalp med att dela in sig i tva grupper och hitta rétt
applikation pa Ipaden, varefter de fick skota sig nastintill sjalva. Alla sex barn samlades kring en Ipad
under denna 6vning. Till en borjan hade barnen problem som berodde pa applikationens brist pa
anvandarvanlighet, exempelvis kranglig meny med mycket text och oklarhet kring om och hur man
skulle valja horn pa spelbradet. Daremot rackte det att visa barnen hur man gjorde en enda gang, sedan
kunde de hantera spelet pa nastan helt egen hand.

Spelbradet ar symmetriskt utformat at alla hall, sa barnen kunde sitta samlade runt Ipaden och se
spelet lika bra. P& Ann-Christines initiativ turades barnen om att spela tre och tre, och var och en av
barnen vars tur det var att spela fick valja varsitt horn. Varje horn pa spelbréadet har en specifik farg,
och det var tydligt att det var viktigt for barnen att fa den fargen de ville ha. De flyttade sig garna till
en annan plats runt Ipaden for att fi “ritt” firg pa sitt horn. Med alla barn pa plats var det mycket
positivt att de blivit tilldelade varsitt hérn. Ipaden lades pa mattan i mitten av alla sex barn och alla
som skulle spela satt pa sin plats och skot ivag kulor utan att skymma sikten for ndgon annan, vilket
gjorde att ocksa de barn som inte spelade for tillfallet kunde vara delaktiga i det som hande.

Spelet bygger pa ett tydligt tavlingsmoment — den spelare som skjuter ner flest kulor i monstrets mun
innan tiden tar slut vinner. Trots detta agerade inte barnen sérskilt tavlingsinriktat, utan de var
noggranna med att det skulle vara réttvist. Turtagningen var valdigt naturlig for barnen, mycket tack
vare att det blev ett avbrott i spelet mellan varje spelomgang som tillat barnen att byta plats med
varandra. Trots detta tyckte barnen att det var valdigt roligt att vinna, men ett av barnen papekade dnda
att det &r allra roligast om alla & med och vinner. Det &r inte kul att bli retad av den som vinner,
menade hon.

Precis som nar barnen spelade det forsta spelet var det sociala samspelet och det kollektiva beteendet
véldigt bra dven under Marble Mixer. Barnen pratade konstant med varandra om vad som hénde i
spelet, vems tur det var och hejade glatt pa kamraterna. Spelet engagerade verkligen alla, och hamnade
nagon lite utanfor gruppen var barnen snabba med att bjuda in det barnet igen. Barnen var ocksa
valdigt noga med att beratta hur det gick, bade sitt eget resultat men ocksa hur det gick for kamraterna.
De fann mycket ndje i spelet, och hann inte tréttna innan Ann-Christine avbrét 6vningen efter ungefar
trettio minuter.

Hjuljakt
Ann-Christine inledde 6vningen med att samla barnen och kort introducera dem for “hjuljakten”,
genom att prata med barnen om var hjul finns nagonstans, vad de ar bra for och vilken form de har. |
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det fardiga konceptet ingar denna introduktion till hjul i sjalva spelet. Barnen, som snabbt forstod vad
uppgiften gick ut pa, delades aterigen in i par som blev tilldelade varsin Ipad med ett fasttejpat OH-

papper pa.

Barnens beteende under 6vningen kan beskrivas som uppspelt, nyfiket och malinriktat. Det marktes att
de tyckte att det var roligt, da de snabbt forflyttade sig mellan forskolans olika rum i jakt pa féremal
och former att fotografera. Oftast rorde sig barnen fran féremal till foremal, men ibland lyfte de ocksa
upp foremal och bar fram till kameran for fotografering. Barnens fokus hamnade till en borjan pa att
leta efter cirklar, men efter en liten pdminnelse om att det var hjul de var pa jakt efter var barnen pa
ratt spar igen.

Eftersom barnen var indelade tvd och tvad uppmanade Ann-Christine dem till att turas om att
fotografera varannan gang. Detta tedde sig ganska olika i de olika paren: ett par foljde detta till punkt
och pricka, ett annat par turades om efter att nagra foton hade tagits, och det tredje paret delade upp
det sa att det ena barnet fotograferade och det andra barnet letade upp cirklar och hjul. P& detta satt
kunde tva olika roller urskiljas under dvningen — “fotograf” och “letare”. Ovrigt samarbete under
ovningen fungerade mycket bra for samtliga par, barnen var precis som tidigare duktiga pa att hjalpas
at och forklara for varandra. De flesta verkade vara relativt vana vid att hantera Ipadens
kamerafunktion, och samtliga barn forstod att Ipaden & 6mtalig och att man inte far springa med den.

Efter ungefér tjugo minuter hade barnen kommit tillbaka till samlingsrummet dar hjuljakten bdrjade.
Da samlade Ann-Christine aterigen barnen i en ring for att lata dem visa upp sina bilder och forklara
vad bilden visade, vart foremalet hittades och varfor de tog just den bilden. Tack vare att tre Ipads
fanns tillgangliga kunde 6vningen genomforas parallellt av samtliga sex barn, vilket gjorde att barnen
tog bilder pa olika foremal jamfort med varandra. Barnen fotograferade forvanansvarda méangder av
cirkelformade foremal och hjul, alltifran taklampor, golvbrunnar och runda leksaker till CD-skivor,
hjul pa leksaksfordon, mabelhjul, skruvhuvuden och mycket annat (se figur 4.35). Detta utgjorde ett
bra underlag for diskussion och reflektion under samlingen efterat. Barnen var mycket motiverade till
att beratta om sina bilder, och de barn som fick lyssna visade stort intresse for hur det gick for de
andra paren. Denna slutliga samling utgjorde en viktig aterkoppling till sjalva uppdraget, och tillat
barnen att reflektera kring vad de gjorde och varfor.

¥

Figur 4.35 Foton pa cirkelformade féremal som barnen tog under utvarderingen i férskolegrupp.
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En viktig insikt workshopen medfdrde var att den gréna ringen i kamervyn utgjorde en bra véagledning
for barnen. Tack vare ringen blev barnen konstant pAminda om vad 6vningen gick ut pa, och den
hjéalpte dem att avgdéra om ett foremal var cirkelformat eller inte. Ringen begréansade inte uppgiften pa
nagot satt, utan uppmanade barnen till att leta efter hjul genom att samarbeta. Att kameravyn
kompletterades med en grén ring gav 6vningen en mer spelliknande karaktar vilket motiverade barnen.
Dessutom ar ringen nagot som med fordel integreras i kameravyn pa en Ipad, vilket inte kan goras i en
vanlig digitalkamera. Om inte ringen hade varit med i kameravyn hade évningen lika val kunnat goéras
med en vanlig kamera.

Gissa vad?

Efter en kort introduktion som forklarade vad dvningen gick ut pa skickades en Ipad runt bland barnen
som i tur och ordning fick beskriva vad bilden forestallde. Ann-Christine beréttade att barnen hade
gjort en liknande 6vning forut, dar barnen istéllet fick halla ett foremal bakom ryggen och forklara for
sina kamrater vad de kdnde med sina hénder. Till en bdrjan var barnen trots det ganska blygsamma,
men de kom snabbt in i leken och réackte upp sina hander nar de ville gissa. Vid de tillfallen da ett barn
”fastnade” och var osdker pa hur féremalet kunde beskrivas ingrep Ann-Christine genom att stélla
fragor som: Var finns den? Hur ser den ut? Vad anvander man den till? Vad har den for farg, form,
material?

Barnen verkade tycka om 6vningen, och storst noje fann de i att fa gissa vilket foremal som beskrevs.
Totalt sett tog det cirka tio minuter for Ipaden att vandra ett varv runt i samlingsringen, dar nio
personer - sex barn och tre vuxna — deltog. Vid det laget hade barnen inte tréttnat pa évningen, och
uppskattningsvis kunde Ipaden ha skickats runt i ett eller tva varv till utan problem.

Utvardering med forskollarare

Da alla dvningar var genomforda ombads alla barn att beratta vad de tyckte om dem och vad som var
roligast. Barnen var helt éverens om att alla évningar var roliga, och den klara favoriten var att mata
monstret med kulor i Marble Mixer. Det framkom ocksa att barnen uppskattade hjuljakten.

Né&r workshopen var avslutad uppmanades Ann-Christine att berétta vad hon tyckte om konceptet och
utvérdera hur det gick for barnen i de olika dvningarna. Hon bdrjade med att beratta att hon verkligen
uppskattade att barnen satt ’sa fint samlade” i en ring runt Ipaden och att de var sa noga med att alla
skulle delta. Sallan uppnas engagemang och samarbete i den har utstrackningen i traditionell lek,
menade hon. Det var ocksa positivt att spelen tillat Ipaden att ligga pa golvet och att inget barn sa att
sidga “dgde” Ipaden, vilket Ann-Christine vanligtvis upplever nar barnen far turas om att spela.
Samtliga 6vningar under workshopen It barnen samarbeta pa olika satt.

Nér det galler Animal Muddle lade ocksa Ann-Christine méarke till att fyra- och femaringarna skapade
ett eget syfte med spelet da de insdg att spelet inte hade nagot specifikt mal att uppna. Hon berattade
att de yngre barnen vanligtvis ndjer sig med att leka och interagera med Ipaden som teknisk artefakt
snarare an att spela spel pa den. De &ldre barnen ar daremot medvetna om att Ipaden ar en spelkonsol,
och utmanas gérna i kluriga spel och lekar.

Angaende Marble Mixer framlade Ann-Christine att forskolans pedagoger i sa stor utstrackning som
mojligt forsoker undvika tavlingsinriktade spel och lekar dar barnen kan bli utslagna. Pa sa satt ska
skolan utgora en slags fristad, dar alla barn far vara med, ingen forlorar och samarbete framjas i de
flesta situationer. Hon pastod att detta har medfort att barnen inte ar vana vid att tavla mot varandra,
och att det kan vara forklaringen till varfor ingen rivalitet uppstod mellan barnen under dvningen trots
att spelet uppenbarligen var en tavling. Vidare tror hon att anledningen till att barnen uppskattade just
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Marble Mixer sa mycket férmodligen var att det var ett nytt, spannande spel som barnen inte har fatt
testa forut.

Ann-Christine hade mycket god instéllning till dvningen dar barnen gick pa hjuljakt. Dels menade hon
att Ipaden fungerade mycket bra som dokumentationsverktyg, vilket har saknats vid andra tillfallen da
barnen har fatt i uppgift att hitta olika matematiska figurer i narmiljon. Ovningen utgjorde dessutom en
nyttig samarbetsdvning genom att barnen fick 6va pa att turas om att fotografera och att agera ’letare”.

Gissa-vad-leken var enligt Ann-Christine ett bra satt att genomfdra en 6vning som ofta férekommer i
forskolan i ett nytt sammanhang, genom att integrera den med en Ipad-applikation. Hon papekade att
det &r viktigt att tanka pa att barn tanker och kommunicerar annorlunda &n vuxna i situationer som
dessa, och att de har egna forhallningssatt och referenser. De delar samma perspektiv pa saker och
ting, och trots att vi vuxna inte alltid forstar vad de menar sa ar det latt for barnen att forklara for och
forsta varandra.

For bade hjuljakten och gissa-vad-leken ansag Ann-Christine att samlingen efterat var valdigt viktig
for att “knyta 4t sdcken” och dra nytta av vningens storsta potential. Att visa upp och forklara vad
man har presterat for andra ar en central del av barnens forstaelse for 6vningens syfte och det egna
larandet, och later barnen reflektera 6ver vad de har gjort och varfor. Ofta kan diskussionen efterat
utgora sjalva syftet med en aktivitet.

Slutligen framholl Ann-Christine att barnen formodligen sag workshopens innehall som fyra separata
ovningar snarare an fyra delar av ett storre sammanhang. Detta berodde troligtvis pa att 6vningarna i
workshopen inte hade ett utvalt tema, till skillnad fran det egentliga konceptet som har fokus pa ett
vardagsforemal i taget. Ann-Christine var positiv till att konceptet &r indelat i separata delar, och
menade att detta skapar naturliga pauser i applikationen som kan utnyttjas av forskollararna, och att
tidsatgangen for varje 6vning var lagom. Darmed passar konceptet val in i dagens forskoleverksamhet,
eftersom 6vningarna kan delas upp fritt mellan olika tillfallen och darmed leda till nyttig repetition och
aterkoppling for barnen.

4.4.2 Workshop: utvardering med pedagoger

En andra workshop genomférdes under konceptutvecklingsfasen med syfte att tillsammans med
pedagoger utvardera konceptets pedagogiska potential. Eftersom konceptet ar ténkt att vara ett
pedagogiskt verktyg att anvandas i forskoleverksamhet var det viktigt att utreda det pedagogiska
vérdet av applikationen och hur det kunde forbattras.

Tillvagagangssatt

Pa workshopen deltog personer med kompetens inom spelutveckling, pedagogiska spel samt
forskoleverksamhet. Samtliga deltagare hade medverkat tidigare under projektet: Karl Alfredsson
(extern handledare), Hanna Askerlund (djupintervjuad), Ann-Christine Marchiafava (férskollarare pa
Kullegardens forskola som medverkade under konceptutvarderingen i barngrupp samt djupintervjuad)
och Jennie Lindahl (djupintervjuad).

Innan workshopen skickades ingdende bakgrundsinformation om syftet med workshopen och
beskrivning av konceptskalet ut till deltagarna. Under workshopen presenterades konceptet pa
detaljniva och det holls en 6ppen diskussion om konceptets olika delar utifran fragestéllningen:

e Ar applikationens helhet och innehall pedagogiskt, roligt och andamalsenligt?

e Vad lar sig barnen?
e Vad ar bra och vad kan forbéattras?
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Under workshopen ombads deltagarna att utvardera konceptet bade som helhet och pa detaljniva, och
analysera pedagogiken bade for barn och forskollarare. Vidare efterfragades forslag pa hur
applikationen kan anvandas i forskoleverksamhet, det vill sdga hur innehallet i manualen for
forskollararna skulle kunna se ut.

Resultat av utvardering med pedagoger
Pa den forsta aktiviteten, introduktionsspelet, diskuterades mojligheten till att fa in sprakbruk mer

genom att ha med orden for de olika cykeldelarna pa skirmen i skriftlig form. Aven om barn inte kan
lasa ordet sa kan de vénja sig vid ordbilden. P& det sattet ansags spelet innehalla begreppstraning, pa
de stallen dar text fanns integrerat i granssnittet. Nagot att ta reda pa var hur manga variabler barn kan
hantera at gangen i den del av spelet dar en cykel ska mixas fram. Det diskuterades hur méanga olika
delar som bor finnas att vélja pa for att barnen ska tycka att spelet ar roligt, intressant och begripligt.
Forslaget pa fem till tio stycken olika varianter av varje cykelkomponent som tagits fram tidigare
mottogs positivt av workshopdeltagarna. For spelsekvensen dar barnet ska valja ut hjul till en kérra,
foreslogs majligheten att ha med flera olika sorters hjul, exempelvis stora och sma, for att forlanga
hallbarheten av aktiviteten och uppmuntra barnen att testa olika kombinationer. I sin helhet ansags
introduktionsspelet passa de flesta aldrar.

Nar det galler samarbetsovningen gavs kritik pa att 6vningen inte innehaller nagot spelmoment dar
barnen lar sig ndgot specifikt. Det diskuterades huruvida funktionen hos en cykelpump borde forklaras
inuti spelet eller 1amnas till forskollararen att forklara. Om detta inte forklaras av lararen ar det inget
som barnet kommer att forsta utifran cykelpumpens roll i spelkonceptet. Ifall denna kunskap istéllet
skulle integreras i spelet blir utmaningen att presentera forklaringen for barnet i samband med att
intresset for att forsta cykelpumpen uppstar. Det radde inte enighet kring om forklaringen borde
komma upp automatiskt och ga att “’klicka bort”, eller om barnen sjélva ska kunna vilja att ta del av
informationen eller inte. Forklaringen kan forslagsvis utgtras av en tankebubbla som dyker upp i
spelet, eller av en animerad film som forklarar hur cykelpumpen fungerar.

Néar det galler den Overgripande utvarderingen av samarbetsdvningen kan sdgas att den har stor
potential till att vara larorik. Daremot anser workshopdeltagarna att cykeldelar, begrepp och fenomen
bor ges en forklaring direkt i spelet, snarare an i en manual for forskollararen. Deltagarna var positiva
till att banan kraver att tva barn spelar tillsammans, men det radde tvetydighet angaende om banan,
som snarare &r underhéllande &n larande, passar in i ett pedagogiskt spel. A ena sidan kan det vara bra
med ett underhallande moment i spelet, & andra sidan ansags delar i appen som saknar undervisande
inslag inte fylla ndgon funktion. For att fa in fler laromaojligheter om teknik i banan féreslogs att
kedjan ska sluta fungera pa grund av rost och att barnen da far klura pa detta och komma pa en
16sning.

Den tredje aktiviteten, uppdrag i ndrmiljon, fick mycket positiv respons hos deltagarna. Den och de
praktiska aktiviteterna gors redan i viss utstrackning pa forskolan, dock inte pa samma satt med hjalp
av en larplatta, vilket konceptet ser till.

Deltagarna var generellt ganska skeptiska till en separat detaljerad manual, och menade att varken tid
eller vilja finns bland forskollarare att satta sig in i en sadan. Hellre ser de att sa mycket handledning
och information som mojligt komprimeras och interageras i ett och samma lage, istéllet for att separera
barn- och lararldge. Dessutom lyftes vikten av lararens medupptéckande med barnen fram och att det
finns ett stort varde i att lararen far upptacka och forsta saker i applikationen tillsammans med barnen.

Det anses mycket viktigt att forskollararen standigt kan koppla det som gérs med applikationen till
laroplanen, for att den ska vara relevant att anvanda i férskoleverksamhet. Att marknadsfdra appen
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som kopplad till laroplanen bor man dock vara forsiktig med da det staller mycket hoga krav och
forvantningar. Daremot kan applikationen sagas bygga pa mal i laroplanen. Huruvida barnen uppnar
malen vid anvandning av applikationen ar dock mycket osékert att hdvda utan specifik forskning och
noggrann utvardering. Darfor bor detta ansvar laggas pa forskollararen.

Da applikationen innehaller flera skilda aktiviteter som inte nddvandigtvis behover spelas i foljd eller
inom en viss tidsrymd, ansags det genomgaende foremalstemat ha stor betydelse for en
sammanhangande helhetsupplevelse av spelet. Konceptet tilltalar alla barn i forskolan men anses med
fordel kunna riktas till en mer specifik aldersgrupp, forslagsvis tre till fem ar, for att géra upplevelsen
sd andamalsenlig som mojligt for just den malgruppen. | jamforelse med liknande applikationer
foreslogs 22 svenska kronor som ett realistiskt pris att betala for appen.

4.4.3 Sammanfattning och slutsats av konceptutvardering
Sammanfattningsvis fran workshopen kan ségas att applikationen bor goras “vassare” och att fler

undervisande moment bor inga i sjalva spelet. Manualen for forskollararna bor tankas over, och
handledningen skulle kunna integreras béttre i sjalva spelen sa att barn sjalva kan ta till sig den
informationen. Deltagarna ansag att applikationen pa det séttet kan och bor fordjupas.

Slutsatserna som drogs av konceptutvarderingen med forskolebarn var bland annat att konceptet som
helhet ger barnen méjlighet till samling, samarbete, turordning och engagemang. Yngre forskolebarn
nojer sig med enklare dvningar som framst bygger pa interaktion med sjélva larplattan, medan aldre
barn tilltalas mer av klurigare spel som utmanar dem i olika aspekter. Att konceptet bestar av flera,
separata delar har en positiv inverkan pa applikationens lamplighet for anvéandning i
forskoleverksamhet. De naturliga avbrotten mellan de olika spelen gor att tidsatgangen kan anpassas
och att dvningarna kan delas upp pa olika tillfallen.

Av utvarderingen av prototyperna framkom nyttig information om konceptets olika évningar. Den
initierande 6vningen som byggde pa enkla interaktionsmoment lampade sig bast for de yngre barnen,
da de aldre barnen snabbt forstod vad spelet gick ut pa och tréttnade efter en kort stund. Nar det géller
samarbetsévningen uppskattades denna bade av barnen och av forskollararen, tack vare att
engagemang, gott samarbete och fint socialt samspel uppstod mellan barnen.

Barnen visade stor uppskattning for hjuljaktsévningen, som ocksa var den aktivitet vars utférande lag
narmast den verkliga visionen. Efter en kort introduktion var barnen snabbt igang att fotografera
tillsammans, och uppvisade stort engagemang och malinriktning for uppgiften. Ovningen resulterade i
ndmnvarda mangder av foton. Den gréna ringen som ar integrerad i kameravyn tros ha stor inverkan
pé barnens framgang. Ocksa “Gissa vad?”-6vningen genomfordes utan forhinder, mycket tack vare att
barnen var bekanta med den typen av 6vning sedan tidigare. Ipaden utgjorde ett spdnnande verktyg
som tillforde nagot nytt till sammanhanget.
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5. DISKUSSION
| detta avsnitt diskuteras en rad olika aspekter angdende detta projekt. Projektets metodik forklaras
nérmare, det slutliga spelkonceptet och dess olika delar diskuteras ur olika synpunkter och en
aterkoppling till pedagogiska perspektiv ges.

5.1 Metodik

Spelutveckling har ett ndgot annorlunda upplagg jamfort med produktutveckling. Processen ar inte
lika linjar och kréaver fler mindre loopar av iterering, vilket inte & mojligt vid arbete med fysiska
prototyper i traditionell produktutveckling. Dessa smé “itereringsloopar” som préiglade detta projekt
medforde att en nara kontakt hela tiden hélls med nyckelpersoner sasom barn, forskolléarare,
konceptutvecklare med flera. Pa grund av detta vaxte slutkonceptet fram gradvis under projektets
gang, men hansyn till de parametrar som identifierades under forstudien samt den input som
kontinuerligt mottogs fran namnda nyckelpersoner. Hade projektet forhallits till en traditionell
produktutvecklingsprocess hade idégenereringen sett annorlunda ut, genom att flera olika
konceptforslag hade tagits fram och utvarderats gentemot varandra.

Nagot som var svart att ta stallning till under projektet var hur stor hansyn som skulle tas till de
begransningar som finns i forskolan idag med begransad ekonomi, fa antal larplattor per avdelning,
tidsbrist med mera eller om konceptet skulle utvecklas sa som det skulle kunna anvandas under ideala
forhallanden. En viktig insikt var att det & nodvandigt och mer anvandbart att utveckla ett koncept
utefter realistiska forutsattningar som utgangspunkt, annars ar risken att det inte anvands alls.

Det ar inte ekonomiskt genomforbart att tillverka programmerade spelprototyper for testning under
mjukvaruutveckling. Innan programmering tar vid i utvecklingsprocessen kréavs det anda att spel testas
flertalet ganger, sa att spelutvecklarna far en indikation pa hur vidare utveckling av spelet bor ga till. |
ett relativt sent skede i projektet, da vikten av anvandartester inom spelutveckling insags, togs darfor
beslutet att addera tva workshops for utvardering av spelkonceptet. Detta skedde pa bekostnad av
andra delar som initialt var inkluderat i projektet. Exempelvis prioriterades workshopsen framfor den
fullstandiga framtagning av grafiskt material som var tankt fran borjan.

Spelkonceptet innehar stor potential att byggas pa ytterligare, utdver de nio artefakter som foreslogs i
konceptbeskrivningen. Forutom att variera vissa av konceptets ingaende delar, ar det ocksa majligt att
applicera konceptskalet pa andra &mnen inom naturvetenskap. Dessa majligheter kan tillsammans med
det framtagna spelkonceptet utforskas genom ytterligare konceptutveckling i form av tester av
forbattrade prototyper med bade barn och larare. Konceptbilder, menysystem och handledningsmanual
ar exempel pa lampliga utvéarderingsobjekt.

5.2 Teknik med Pluttra

Da valda delar av spelkonceptets interaktionsmonster testades i en barngrupp pa en forskola mottogs
spelets uppdelning och naturliga avbrott positivt. Dels utgor spelets uppbyggnad en fordel for barnen
som slipper bli avbrutna mitt i ett uppdrag, dels for turtagning barnen emellan. Att spelet kan delas
upp och utféras vid olika tillfallen gor att konceptet passar bra for forskolans verksamhet. Under
workshopen pa forskolan framgick dock att barnen upplevde de fyra 6vningarna som helt skilda spel
eller lekar. Detta tros bero pa att spelets genomgaende cykeltema saknades, eftersom workshopens
olika 6vningar genomfordes med enkla prototyper som skapats pa olika sétt. En slutsats av detta &r att
det genomgaende temat (artefakter sasom cykeln) utgor en viktig faktor nar det galler enhetligheten
och den roda traden hos spelkonceptet. Tas det dvergripande temat bort paverkas helhetsupplevelsen
av applikationen och ge ett mindre sammanhallet intryck.
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Spelet &r uppbyggt sé att progression & mojlig men inte nodvandig. Det barnen lar sig i en tidigare
aktivitet kan de ha nytta av i nastkommande aktiviteter, men det &r inte ett krav. Att utforma
spelkonceptet sa att barnen tvingas att spela de olika kategorierna av spel i en sarskild ordning anses
inte tillampbart i forskoleverksamhet, da det oftast & manga barn som samsas om en larplatta och att
de darfor har mycket begransad ensamtid med plattan. Det ar inte mojligt att i praktiken lata varje
forskolebarn genomga alla steg i ratt ordning. Darfor har det mojliggjorts att arbeta med
spelkonceptets olika delar i den ordning som lampar sig for tillfallet, trots att Ovningarna
rekommenderas i en viss ordning (introduktionsspel, samarbetsovning, uppdrag i narmiljon, praktisk
aktivitet).

Forskoleverksamheten och laroplanen fokuserar inte pa den enskilda individen utan pa gruppen som
helhet, vilket &r en av anledningarna till att spelkonceptet till storst del bygger pa att barn samarbetar
eller anvander larplattan tillsammans. Trots att konceptet inte bygger pa nagra uttalade
tavlingsmoment kan barnen &nda finna aspekter inom spelen som gar att tavla inom, vilket framgick
av workshopen. Spelet antyder dock aldrig om barnen vinner eller forlorar, utan uppmuntrar enbart
barnen till att forsoka igen. Det laggs heller aldrig nagon vérdering pa hur bra varje enskilt barn
presterar i de olika spelkategorierna, utan liksom laroplanen ar ocksa spelkonceptets grundtanke
kollektiv. Spelkonceptet framjar barnens samarbete, som &r en mycket central del av forskolans
pedagogiska verksamhet.

Vidare dmnar spelkonceptet motverka traditionellt “ratt-och-fel-tank”. 1 konceptets olika aktiviteter
finns det flera 16sningar som kan vara svar pa det problem barnen stalls infor. Beroende pa de val som
barnen gor nar de spelar eller konstruerar blir utfallet olika bra, men det gar inte att misslyckas.
Malsattningen &r inte att barnen ska gora ratt fran borjan, utan att de ska vaga testa olika méjligheter
och fundera 6ver varfor det blir som det blir. Detta tillsammans med foregaende forklaring angaende
kollektivitet gor att spelkonceptet tar bort fokus pa att jamfora och vardera barnens individuella
prestationer, och att istallet koncentreras pa de olika l6sningarna. Detta &r en viktig del av att bygga
upp barnens tekniska sjalvfortroende, och att lata dem utveckla insikten att teknik inte handlar om att
hitta ratt omedelbart utan snarare om att testa sig fram till den bésta I6sningen.

Da spelkonceptet ses ur ett edutainment-perspektiv anses det utgora den tredje typen av edutainment,
dar underhallning och utbildningsmaterial vavs samman snarare an adderas pa varandra. Konceptet
innehaller ingen beloning i form av att poang delas ut eller att nya banor dppnas upp da en évning
avklaras. Forutom den stolthet barnet kan kanna 6ver att klara av en uppgift, ges ocksa direkt feedback
pa allt som hander i de digitala delarna av spelet. Vare sig det handlar om att en svarighet har
overkommits eller att barnet pekar pa ett foremal som finns i spelets granssnitt hander alltid nagonting.
Det kan vara Pluttra som utbrister uppmaningar och hejarrop, eller en rolig animation med ett
tillhérande humoristiskt ljud. Speldetaljer och feedback likt detta bidrar till barnens motivation till att
fortsatta spela och léra.

5.3 Teknik med Pluttra i férskolans verksamhet
Laroplanen bygger pa stravansmal som innebar att barn ska utveckla generella kunskaper i forskolan.

Syftet med spelkonceptet ar av den anledningen inte att barnen ska utveckla specifik kunskap, utan att
de ska bli intresserade for teknikamnet och fa ett begrepp om vad teknik &r. Istéllet for att 1ata barnen
lara sig specifika tekniska principer och liknande fokuserar istéllet konceptets spel pa bredare tekniska
begrepp sa som exempelvis hjulet. Enligt forstudien ar tekniska artefakter av sadan svarighetsgrad
lampliga for forskolebarn. Konceptet har dessutom en 6versiktlig karaktar, da barnen far bekanta sig
med en rad olika tekniska begrepp, artefakter och principer pa ett dverskadligt satt. Alternativet hade
varit att lata barnen utveckla kunskap och forstaelse for en sérskild produktdetalj eller sarskild princip,
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vilket inte korrelerar till laroplanen pa samma sétt som det framtagna konceptet gor. D& konceptet
bygger pa lekfulla, enkla teknikvningar utmanas den traditionella bilden av att teknik ar krangligt,
svart och maskulint.

Ett av malen rorande teknik i laroplanen handlar om att barnen ska fa mojlighet att bygga, skapa och
konstruera med hjélp av olika tekniker, material och redskap. | sadan praktisk aktivitet foreslas i
konceptet att larplattans roll kan vara att bistd med ritningar och instruktioner till experiment. Genom
att inkludera flera olika sorters aktiviteter i konceptet utnyttjas mer av larplattans potential som ett
pedagogiskt verktyg, sharare an att den endast betraktas som en spelkonsol. Dessutom ges mer
variation till de praktiska aktiviteterna som redan &ger rum i forskolans verksamhet, da larplattan
integreras i en 6vning som annars endast sker med verktyg och material. Det &r en stor fordel for
barnen att fa bekanta sig med teknik pa olika vis, bland annat genom att konkreta évningar och digitala
6vningar kompletterar varandra.

Flertalet ganger under projektet har slutsatsen att spel pa egen hand inte kan utgora en komplett
larsituation dragits. Spelkonceptet staller darfor krav pa att forskollararna ar aktivt deltagande i
barnens spelande och larande. | laroplanen uttrycks klart och tydligt att det ar forskollararen som
ansvarar for att barnen stimuleras och utmanas i sitt intresse for teknik. Med andra ord &r det
forskolldrarens yrkesmassiga uppdrag att nérvara och arbeta med barnen, och konceptet syftar inte till
att pa nagot satt ersatta detta eller avhjalpa lararens pedagogiska ansvar. Konceptet utgor ett verktyg,
som da det anvands pa lampligt satt utgor ett pedagogiskt hjalpmedel for bade barn och larare vid
arbetet med teknik. Konceptet syftar darmed heller inte till att undervisa barnen eller att bista med
specifik kunskap eller fakta. Forskollararen ska som alltid sta for undervisningen och pedagogiken,
och spelkonceptet utgér en ny form av verktyg att anvanda i arbetet med teknik. Teknikarbete i
forskolan kan krava en stor insats fran lararna, vilket det inte alltid finns resurser till i praktiken.
Eftersom teknikdmnet har blivit mer framhavt i laroplanen och da kompetensen inom teknikdidaktik i
forskolan ar bristfallig utgor Teknik med Pluttra ett roligt, billigt och pedagogiskt verktyg som kan
bidra till att 16sa den problematiken.

Da forskollararens personliga engagemang och intresse for applikationen spelar en stor roll for den
grad av pedagogik som integreras i barnens spelande, samt for barnens installning till teknikdmnet i
sig, anses en tillnérande manual for lararna vara till stor nytta. Majoriteten av de tillfragade
forskollararna har stéllt sig positiva till att fa ta del av handledning i hur spelkonceptet kan anvéandas
ur pedagogisk synpunkt, och darfor tros en manual utgéra en viktig del av konceptet. Huruvida
manualen ska utformas och fungera for att vara enkel och trivsam att anvanda for lararna ar en aspekt
som inte har getts utrymme for i detta projekt. Bor den till exempel vara inbyggd i appen, finnas pa
webben eller vara tillganglig separat i exempelvis tryckt form? Finns det mojlighet att koppla ihop
Teknik med Pluttra-applikationen med det Pluttra-koncept som redan anvéands i manga forskolor idag?
For att fa svar pa dessa fragor bor utforligare eftersokningar goras, forslagsvis i form av intervjuer och
prototyptestning.

5.4 Spelkonceptets granssnitt, anvandarvanlighet och grafiska
utseende

Eftersom applikationen inte innehaller nagra textbaserade instruktioner ar det viktigt att den audiella
informationen halls kortfattad och ges i direkt anslutning till det tillfalle da den ar relevant. Detta
verkstélls genom att Pluttra standigt finns med i granssnittet for barnen att peka pa sa fort de fastnar,
behover hjalp eller glommer av vad de ska goéra. Huruvida text skulle anvandas i applikationens
granssnitt eller inte diskuterades under projektet. Barn i forskolealdern kan generellt sett inte lasa men
kan dock kénna igen bokstaver och lara sig att k&nna igen ordbilder. Text anvands darfor mycket
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sparsamt i spelet och ersétts istallet med bilder, ikoner, symboler och ljudinstruktioner. Enstaka ord
och fraser valdes dock att tas med i appen, exempelvis orden teknik och cykel, just med syftet att det &r
bra for barnen att 1ara k&nna ordbilden.

Det grafiska materialet &r handillustrerat i tusch och akvarell med syfte att efterlikna en barnbok for att
ge ett personligt och hantverksméssigt intryck. De visuella intrycken &r en viktig del av
helhetsupplevelsen och kan i sig skapa motivation att anvanda applikationen. Fér de minsta barnen
kan det racka med att de far titta pa och interagera med pluttisarna for att skapa ett intresse for att
anvanda sjalva larplattan for att senare aven vilja spela Teknik med Pluttra. Den grafiska stilen pa
spelet signalerar ingen konstillhorighet, dd sammanhanget ar dels en lekplats och dels en fantasifull
naturvarld, istéllet for att exempelvis utgoras av en traditionell verkstadsmiljo. Pluttisarna har
illustrerats i varierande farger och former, vilket mojliggér att barnen kan hitta sin egen favorit bland
dem.

5.5 Pedagogiska perspektiv

Pa grund av att den svenska forskolans verksamhet har praglats av en rad olika synsatt pa larande, har
ocksa hansyns tagits till dessa under utvecklingen av spelkonceptet. En foljd av detta ar att konceptet
och dess olika delar kan harledas till flera olika pedagogiska perspektiv. Med andra ord stammer
konceptet dverens med aspekter hos ett antal olika synvinklar angaende larande, vilket kan innebara en
positiv mangsidighet. Pa sa satt anses konceptet innehalla varierande aktiviteter och aspekter som gor
att det lampar sig for olika sammanhang och tilltalar olika larare och barn. Dessutom ar det positivt for
barnens larande att fa ta del av varierande larmetoder.

Nar det géller digitala spel ur det konstruktivistiska perspektivet ar syftet med spelet att lata spelaren
bekanta sig med &mnet och anvanda spelet som ett verktyg for reflektion och diskussion. Dessa spel
amnar inte undervisa spelaren, utan later spelaren utveckla sin egen kunskap genom erfarenheter
denne tar del av tack vare spelet. Detta stammer val in pa det spelkoncept som framtogs i detta projekt,
som inte bistar med direkt undervisning utan som later barnen bekanta sig med teknikamnet i sin egen
takt och pa ett roligt satt. Spelkonceptet korrelerar ocksa bra till det sociokulturella perspektivet pa
larande, dar fokus laggs pa de reflektioner, diskussioner och upptackter spelet kan uppbringa hos bade
barn och larare snarare an att lagga vikt vid sjdlva spelandet. Digitala spel som likt spelkonceptet i
detta projekt utgor ett verktyg for att skapa en pedagogisk larsituation snarare &n att sta for sjalva
larandet i sig, stammer bra in pa det sociokulturella synsattet.
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6. SLUTSATS

Pa grund av att teknikdmnet har getts en mer framtradande plats i forskolans laroplan, samt att
kompetensen inom teknik brister i manga avseenden, finns ett behov av ett enkelt, billigt och roligt
pedagogiskt verktyg att anvanda i forskolans verksamhet. Detta projekt utmynnade i ett spelkoncept
som utgor ett hjalpmedel i detta avseende, i form av en applikation for larplattor dar barnen far
bekanta sig med teknik och utveckla sitt tekniska sjalvfortroende. Konceptet utgor ett verktyg som &r
pedagogiskt i tva avseenden: for forskolebarnen och for lararna. | kombination med engagemang fran
lararnas sida kan konceptet hjalpa barnen att uppna laroplanens stravansmal som behandlar teknik.

Mest framgangsrik inverkan pa barns larande fas av en kombination av barnets eget utforskande,
samarbete med kamrater och insats fran forskollararen. Nar det galler teknik ar en viktig aspekt av
larandet att fa utfora praktiska Gvningar och att relatera teorier till verkligheten. Spelkonceptet later
barn utforska teknik enskilt, tillsammans med kamrater och med hjalp av larare. Konceptet utnyttjar
larplattans fulla potential genom att kombinera digitala spel och uppdrag i narmiljon med praktiska
dvningar och experiment. Sammantaget ger spelkonceptet en mojlighet for barn och forskollarare att
tillsammans utforska teknik pa ett varierat, tillampbart och underhallande sétt.
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BILAGOR

Bilaga 1: Intervju Malin péa forskoleavdelningen Berget
Barnen maste tvatta handerna innan de anvander Ipaden som har ett skyddskal och de

anvander ett timglas sa varje barn far spela 5 min. Det finns en regel att bara den som spelar
far peka pa skarmen. Barnen som observerades var 4-5 ar gamla. Tre barn borjar med Ipaden,
men tva ansluter sig for att titta pa och hjélpa till. Alla satter sig pa rad for att vanta pa sin tur.
Barnen ar valdigt koncentrerade och det gar knappt att prata med dem. De spelar bland annat
Letter School som &r en engelsksprakig app for att trana att skriva bokstaver och Toca Tea
Party dar man ska duka och servera te, kaffe och bakelser. Vissa barn tycker att det &r jobbigt
att vanta. P& en annan avdelning med lite aldre barn (4-6 ar) sitter de tva och tva pa en bank
och spelar. Dar blir det lugnare och mer avskiljt, men personalen tycker anda att det ar viktigt
att de ar minst tva sa att det finns ett samarbete och att det blir socialt.

Anras forskola jobbar med Gron Flagg, vilket innebér att de har en miljoprofil.
Hur mangar barn och Ipads har ni per avdelning?

Barnen pa min avdelning ar 3-5 ar. Vi har 17 — 23 barn per avdelning och varje avdelning har
en Ipad. Jag hade gérna sett att vi hade fler Ipads, garna en per pedagog sa att det gar att
dokumentera samtidigt. En dér barnen véljer och en dar pedagogen valjer. Barnen ar véldigt
medvetna om att de dokumenteras. Vi brukar till exempel koppla in Ipaden till projektorn och
gar igenom appar pa storbild. Appar som barnen inte forstar ar det latt att de bara slapper och
istallet spelar de som de alltid har spelat och da blir det ju ingen utveckling. Nu senast
hamtade vi Happi Pappi-apparna, det var uppskattat.

Hur véljer ni appar?

Oftast bloggar, pappas appar, facebookgrupper. Vi har en it-pedagog pa forskolan, som jag
delvis har varit, som valjer ut appar. Jag brukar testa apparna sjalv forst och sedan tipsa mina
kolleger.

Har ni nagon budget?

Ingen enskild budget men vi fick 250 kronor fran start. Sedan har vi alla avdelningar ett
gemensamt Apple ID sa det racker ju ganska langt. Det finns absolut ett intresse hos cheferna
att anvanda Ipads sa vi kan be om mer om vi skulle behova.

Far alla pedagoger ga en utbildning i paddagogik?

Nej, ingen regelratt utbildning. Det finns en IT-ansvarig som har gatt pa natverk 3 ganger per
termin. Né&r vi borjade anvanda Ipad kom det hit en IT-pedagog som introducerade Ipaden
grundligt men sedan far vi hjalpas at och lar av varandra.

Vad har ni for rutiner kring anvandandet av ipads?
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Det finns ingen bra rutin an. Det beror pa avdelning, hur manga som vill spela och pedagogen.
Vi sitter med barnen till viss del. Ofta kor vi med tid for att alla ska fa majlighet att testa alla
appar. Jag vill att det ska bli en naturlig grej och om barnen fastnar for nagot ska de fa den
tiden att grotta vidare. Det ar ju tyvarr svart for att det ar sa manga barn. Det dr svart att kolla
sa att alla far samma majlighet annars blir det latt att det &r samma barn som sitter hela tiden.

De barn som inte r sa intresseradr nog de som har Ipads hemma. Nar vi visar nya appar vill
alla vara med och spela och blir intresserade.

Vilka typer av appar anvander ni?

Séadana som tranar bokstaver, siffror, farger. Gora egen film och collage. Fler apptips garna!
Latt att fastna vid svenska, sprak och matte.

Tycker du att det saknas appar inom nagot amne?

Svart att hitta olika amnen, det blir lite plock. Det finns jattemycket pa matte och skriva men
inte lika mycket pa naturvetenskap sa det 6verhuvud taget. Nér vi ar ute och gar i skogen
skulle man vilja kolla upp ”vad &r det hér for trdd?” istéllet for att ta med en bok. Véra Ipads
har tyvarr inget simkort sa vi brukar googla pa iphonen, men det blir ju valdigt smatt. Utbudet
ar ganska litet pa svenska, finns mest pa engelska. Skulle vara praktiskt att kunna kolla upp
grejer i en app ist for att googla. Sedan skulle det kunna finnas appar med tips och ideer som
demonstrerar hur man gor exempelvis experiment i stéllet for att bara visa med bilder.

Naturvetenskap ar det jag hela tiden tanker pa. Att pa ett enkelt sétt visa och forklara
vardagliga fenomen, till exempel el, elektricitet strom vattnets kretslopp. Vatten i en
vattenkran, var kommer det ifran? Kanske en app som visar hela kretsloppet fran reningsverk,
vattentorn osv. Det kommer ofta upp sana fragor. Molnen, vad finns i molnen? Vardagliga
saker som man inte tanker pa att barn inte vet vad som héander. Enkla fast svara saker att
forklara. Det skulle kunna vara ett verktyg som vi tar hjalp av for att forklara och visa for
barnen. Ett av manga sétt att visa pa. Naturvetenskap behdver lyftas upp mer i forskolan. Att
vécka intresse hos barnen.

Anvdnder ni ndgra “oppna’ appar som inte gdr ut pd ndgot men som visar ett fenomen som
kan 6ppna for vidare diskussion, exempelvis appen Fluidity?

Nej, inte direkt i nul&get.
Om det var mojligt, hade ni vela anvénda ipaden utomhus?

Ja, det ar det manga som vill. Den é&r ju lite tung men det hade varit bra for att inte behova
vanta tills man kommer tillbaka in. Vi behdéver komma igang att anvanda ipaden som ett av
alla andra verktyg.

Anvander ni smartboards?

Inte nu. Den kranglar en hel del. Inte alla som vet hur den fungerar och sa kan det ta lang tid
innan nagon kan fixa den. Jag upplever att det an vara lite svart att sétta sig in i den, manga
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steg att ga igenom for att kunna anvanda den. Maste veta att man har den tiden innan man satter
igang och ska anvanda den. Hade Onskat att det gick att peka pa smartboarden nar man
kopplat in den till Ipaden. Som en jattestor Ipad.

Skiljer ni pa olika appar: underhallningsappar och pedagogiska appar?

Jag har faktiskt plockat bort véldigt manga av underhallningsapparna som jag inte kande att
barnen larde sig nagonting pa for det slutade med att barnen bara tog de apparna och da kéande
jag att da fokuserar vi pa fel grejer. Barnen sitter ju med appar som jag upplever att de tycker
ar roliga men som jag anda kan se att de lar sig nagot av.

Kan du se nagra skillnader i appar som tjejer och killar valjer?
Jag har faktiskt inte upplevt det. Varken nar det galler underhallning eller larande appar.

Kan du se nagra genomgaende drag bland de appar som barnen tycker ar roliga och som de
fastnar mest for?

Jag tanker mycket pa ljudet. Nar de gor nagonting, att det hander nagot. Jag tanker pa Letter
School nar de drar och sa kommer det ett tag sen. Det behover inte alltid vara jippie, men att
det hander nagot efterat som visar att du klarade det. De tycker att det ar spannande att det
fortgar och de vet att det kommer en gréasklippare nar de drar det stracket. Underhallning helt
enkelt, fast pa ett bra satt. Det ska handa nagot!

Forut sa du sa att barnen tenderade att vélja bort appar som var larande, vad tror du att det
beror pd? Var de inte lika underhallande?

En del appar ar ju sa att barnen inte forstar dem fran borjan. De fastnar pa forsta sidan och sa
kommer de inte vidare sa jag tror att det beror en hel del pa att de inte vet vad appen kan
anvandas till egentligen. Det kan vara att den &r svar att forsta och att barnen behover hjalp av
pedagogerna for att komma vidare. Efter att jag har visat s har de efterat kunnat ga vidare i
appen. Men det far heller inte vara for latt! Det maste finnas nagon utmaning, att det blir
svarare och svarare.

Tror du att appar som t ex Letter School har hjalpt deras lasa/skriva formaga?

Jag tror att intresset har Okat. Just att de ser bokstéver dverallt och l&r sig kédnna igen dem.
Nyfikenheten for bokstaver och for att lara sig mer och fortsatta tror jag absolut har okat pa
grund av att barnen anvéander Ipad. Men det &r synd att den inte ar pa svenska. Letter school ar
ju annars en klockren app.

Elins memo — plocka skrép sa att de inte hamnar i naturen. Vad ar bra for naturen, vad ar inte
bra. Sa kan man prata och diskutera det med barnen.

Vad tycker du om att det skulle kunna félja med en slags instruktionsbok till appen med tips
och ideer pa hur den kan anvandas?

Mycket bra med ideer, for att ha nagot att bérja med och komma pa egna ideer. En forklaring
pa appen — den har kan man anvanda pa det har viset.
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En vanlig dag pa forskolan:

e Oppnar 6.15.

e Frukost 7.30 med de som har kommit. Det ar drop in under morgonen.

e Sedan &r det fri lek, ibland med Ipad. Oftast ar det ganska lungt och skont sa da &r det
inte stressigt med Ipad. Barnen delas in i tva grupper, en ar utomhus och en ar
inomhus.

e 9.30 &r det samling.

o Efter det kanske nagra gar ut i skogen och jag har rytmik med barnen.

e Lunch11.15.

e Efter lunch ar det vila och lyssna pa ljudsagor. Vi har faktiskt gjort egna ljudsagor pa
Ipaden.

e Sedan ar det fri lek, byte inne- och utegrupperna och det finns mojlighet att ta nagra
barn och gora nagot specifikt.

e Mellanmal 14.15.

e Sedan kanske vi tar tillfalle att visa nya appar nér barnen precis har atit och ar lite
lugna eller sa spelar vi lite och dansar loss.

e Sedan ar det fri lek ute/inne tills barnen gar hem for dagen.
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Bilaga 2: Intervju med Ann-Christine Hoglund Marchiafava
Vad ar din installning till anvandning av digitala verktyg i forskoleverksamheten?

Var forskola har ett avslappnat forhallningssatt till digital teknik och det finns manga olika
verktyg pa avdelningen barnen kan anvanda. Ipads &r ett valdigt mangsidigt verktyg som
passar barnen valdigt bra. Det ger manga arenor for larande, och tanken &r att de digitala
verktygen ska utgora ett komplement till den dvriga verksamheten och inte erséatta nagot
annat. Mycket tyder pa att till exempel Ipaden ar dverlagsen nar det galler att lara sma barn att
lasa och forsta bokstaver. Forskningen visar att barnen lar sig fortare med hjalp av Ipads.
Sarskilt god nytta har barn med koncentrationssvarigheter av Ipads.

Vad har ni for rutiner kring anvandandet av Ipad? Gar ni igenom hur applikationerna
fungerar, och far barnen sitta och spela pa egen hand?

Ofta &r sjalva klurandet 6ver hur spelet fungerar i sig en véldigt viktig del av larprocessen.
Nar vi startar upp en ny app eller lek sa brukar vi forskolelarare alltid sitta med efter en kort
introduktion dar vi berattar for barnen vad vi ska spela, fragar vilka barn som har spelat spelet
forut. Vi forsoker lyfta det har med kamratinlarning genom att barnen far sitta och klura
tillsammans.

Ar det lattare for barn att forsta nar ett annat barn forklarar, &n nar en vuxen gor det?

Bra fraga! Det 4r inte sa latt att svara pa, men kan vara intressant att titta narmare pa. Daremot
vet jag att barn ofta lar sig utav bara farten da de sitter och tittar pa nar en kamrat spelar. Da
handlar det inte s& mycket om att forklara nagot, utan snarare om att testa och prova sig fram.
Det &r ju ofta det basta sattet att lara sig pa. Sen fragar barnen ofta da de inte forstar nagot.

Jag tror att manga appar kan vara pedagogiska da ett barn sitter och spelar sjélvt, men allra
mest far man ut da barnen sitter tillsammans och samarbetar, i narheten av en vuxen som
staller fragor och ber barnen visa vad de gor. Precis som med vanlig lek sa ar det mycket
battre da vuxna &r delaktiga och staller fragor som riktar in leken mot matematik, kanslospel
eller vad man kan an kan tanka sig. Ipaden ersatter pa sa satt inte personal, utan ar ett verktyg
som man anvénder tillsammans med barnen.

Hur valjer ni ut vilka applikationer barnen far spela?

Vi lagger garna pengar pa appar som vi vet ar bra, hellre det an att testa gratis-app efter gratis-
app som ar full med reklam. Att kopa applikationer & manga ganger billigare an att
exempelvis kopa in leksaker till avdelningen. Det &r viktigt att ha i atanke att da man véljer
bra appar sa fungerar Ipadsen som pedagogiska leksaker, ett pedagogiskt material. Ser man
det pa det sattet ar det mer vart att satsa pa. Vi har ingen sérskild budget for app-inkdp, utan
ndr pengarna tar slut s kdper vi en ny ”pott” som vi sedan képer appar med. Hittills tror jag
att vi har 500 kronor per Ipad, och det finns fortfarande pengar kvar. Och apparna finns ju
alltid kvar nar man vél har kopt dem.

Oftast far man hora om en bra app, till exempel genom att lasa i GP och forskoletidningar.
Framforallt har jag en fordel i att jag ar utvecklingsledare genom att jag far ta del av vilka
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applikationer andra anvander sig av. Mycket handlar om att prova och forkasta, vilket kan
vara valdigt svart. Det hander ofta att vi laddar ner gratis-appar som sedan visar sig odugliga,
och da galler det ju att ta steget att radera den appen. Barnen far ocksa komma med egna
forslag — Minecraft till exempel fick barnen prova idag for att det hade kommit upp som ett
onskemal. Jag vet att Minecraft ar bra och passar val in i vart tekniktema.

Far barnen en uppgift att genomféra i Minecraft eller far de spela fritt?

Det ar ju ett valdigt Oppet spel, och till en borjan maste barnen fa testa sig fram och lara sig
hur det fungerar. Men da vi har fokus pa uppfinningar och liknande just nu kan jag tanka mig
att barnen kan fa uppdraget att gora en ritning i Minecraft eller bygga nagonting. Sedan ar det
olika fran barn till barn — de sma barnen kanske néjer sig med att sitta och lara kanna tekniken
medan de dldre barnen behdver utmaningar i form av olika uppgifter. Garna en lite for svar, sa
att de maste sitta tillsammans och klura.

Ser du nagon skillnad pa vilka spel pojkar respektive flickor valjer att spela?

Det gor jag absolut, och vi jobbar véldigt mycket med genusmedvetenhet genom att diskutera
olika roller i gruppen och inte enbart prata om att flickor och pojkar &r lika mycket vérda. Vi
har till exempel upptackt att de flesta flickor aldrig har spelat dataspel innan de kom hit. De
har blivit battre med aren men en skillnad finns fortfarande. Det ar valdigt viktigt att barn av
bada konen far testa pa digital teknik da det &r en viktig del av samhéllet idag och i framtiden.
Man maste kunna hantera digital information, sortera olika intryck och anvénda sig att det
digitala spraket. Bade Internet och spel ar ett bra satt att Iata barnen komma i kontakt med det
arbetsverktyget. En stor del av jamstéalldhetsperspektivet utgérs ju av att flickor och pojkar
ska fa lika mycket tid att bekanta sig med digitala verktyg.

Far tjejerna valja fritt nar de satter sig med Ipaden de allra forsta gangerna sa valjer de
generellt (inte alla men de flesta) applikationer som Toca Teaparty — ett typiskt spel som
attraherar treariga flickor som gar ut pa att halla ett tekalas for vanner, hélla upp te, servera
tarta, diska och torka upp om nagon spiller. Och det kan vara okej att borja dar, det ar inget fel
pa spelet sa lange man inte sitter ensam med det. Man kan anvénda det spelet som en
samtalsarena, och pa sa satt locka in flickorna till att borja anvanda Ipaden. Vi vill ju anvanda
mer kreativa appar, sa att barnen inte sitter med alldeles for enkla spel som bara har en
funktion. Mer 6ppna program som tenderar att tilltala flickor och pojkar lika mycket, till
exempel Puppet Pals som later barnen skapa egna karaktarer och beréttelser och tala in roster.
Olika matte-, sprak- och lara-sig-lasa-spel tilltalar ocksa barn av bada konen lika mycket.

Jag ar radd for att pojkarna kommer att dras till Minecraft mer an flickorna, da det &r ett
typiskt spel som ar uppbyggt pa ett konstruktionsplan utan nagot gull-gull. Man hugger med
fracka yxor och sa vidare.

Vi har vita och svarta Ipads som har olika Apple-konton. De vita innehaller hur mycket som
helst som vi har suttit och testat, och de applikationer som finns pa de svarta ar de vi har valt
ut. Bland de apparna kan barnen vélja fritt vad de vill spela. Vad de dn valjer pa de svarta
Ipadsen sa vet vi att det kommer att vara ett bra spel. Vi har delat in dem i mappar efter
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omraden som problemldsning, kreativitet, matematik etcetera. Vi har ocksa en spel-och-lek-
mapp, som innehaller sddant som lockar barnen till att vilja anvanda Ipaden till en borjan,
varefter vi gradvis later dem 6verga till mer avancerade appar. En del barn ar valdigt osdkra
pa att anvanda Ipaden, och da behover de nagot latt att bérja med som ar okomplicerat och
roligt.

Har du nagra exempel pa applikationer som lyckas vara pedagogiskt larande samtidigt som
det &r uppbyggt som ett spel?

Ja, apparna fran Busy Things. De ar faktiskt overlagset battre an allt annat jag har stott pa
trots att de ar pa engelska. Barnen ser det inte som att de spelar spelet i larandesyfte, utan det
blir mer som rolig, kreativ problemldsning. Jag skulle jattegarna se att man gjorde liknande
spel fast pa svenska. Spelen ar uppbyggda som fem eller sex olika plattformar for matematik,
sprak och sa vidare med ett tiotal spel pa varje plattform. Spelen ar lagom svara till en bérjan
och stegrar sedan i svarighetsgrad.

Busy Things har verkligen lyckats med att utforma spelen s att de tilltalar barnen samtidigt
som att de lar sig otroligt mycket. Jag tror att utformningen av sjalva figurerna bidrar till att
spelen uppskattas sa mycket av barnen. De ar otroligt sota och inte sarskilt politiskt korrekta.
Ett spel gar ut pa att en liten bilist kr som en galning och den dvriga trafiken maste flytta pa
sig. Tillslut kommer en polis och tar bilisten och slukar den hel. Barnen skrattar gott at det
och en del tycker att det &r lite ldskigt. Manga spel ar péd grinsen till for “vuxet korrekta” och
blir darfor trakiga for barnen. Ibland &r det bra att busa till det lite.

Nar det galler beloningssystem i spel for barn sa &ar det nagot jag verkligen kan reta mig pa.
Det faktum att barnen klarar en bana och kinner inom sig att ”vad duktig jag dr” &r ju det vi
pedagoger vill uppna. Vi vill inte att barnen ska spela spelen for att de motiveras av att fa
nagot pris. Det funkar ju inte sa i verkligheten att sa fort man gor nagot bra sa far man en
beloning, utan barnen ska kunna ndja sig med den “inre” beldningen att sjdlv kénna att man
har klarat av nagonting. Varje gang barnens prestationer i spelen belénas med ballonger eller
stjarnor planterar man ju tanken att det ar det som kommer efterat som &r det viktiga, att
anledningen att genomfora nagot ar for att man ska fa nagonting pa slutet. Jag anser att det
borde vara spelet eller 6vningen i sig som ar beldningen, att sjalva utférandet ar roligt och
darfor ar anledningen till att uppna sina mal.

Vad tycker du saknas pa marknaden for applikationer?

Jag tycker valdigt mycket om appen Pettsons uppfinningar och det har med teknik, som &r en
viktig del av laroplanen men som ofta &r svar for forskolelarare att forhalla sig till. Det finns
valdigt mycket applikationer inom sprak, matematik och problemlésning. Ett énskemal skulle
vara fler kreativa appar, som Sock Puppets och liknande dar barnen far 6va pa berattande och
lyssnande. Det ar nog ganska latt att utveckla sprak-appar med tanke pa hur manga som finns,
och mycket svarare att utveckla en app som forklarar vikten av att lyssna pa vad andra har att
saga eller 6va pa rim och ramsor och leka med orden. Just appar som later barnen Gva upp sin
sprakliga medvetenhet hade varit kanon, det ar en valdigt viktig del av laroplanen. Sedan har
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jag inte hittat ndgra bra appar som lyfter natur- och miljoperspektivet i laroplanen.
Miljoforstoring, kretsloppsystem, artkunskap och sa vidare.

Jag ogillar appar som later barnen gdra saker som ocksa finns att gora i verkligheten, som att
bygga med klossar till exempel. Jag vill att Ipaden ska vara ett verktyg som tillfor nagot, och
inte nagot som ersétter eller upprepar nagot annat.

Anvander ni Ipadsen utomhus?

Ja. Oftast anvander vi den i dokumentationssyfte utomhus, till exempel nér vi ar ute i skogen
med barnen. Vi har ockséa anvant en applikation som med hjilp av GPS skapar ett “trail” som
visar vart man har gatt och vart man har tagit fotona pa en karta. Vi har inte SIM-kort till
Ipaden sa da tar vi med mobiltelefoner och anvander dem som hotspots.

Jag saknar daremot en applikation man kan fota med och rita i, som &r direkt kopplad till
naturvetenskap. Den kan innehdlla fakta om trad och hur deras l6v ser ut, kanske en
inlasningsfunktion, och sa kan man rita av dem eller ta kort pa léven man hittar i skogen.
Kanske med djur ocksa... Lite som ett uppslagsverk som barnen kan vara med och skapa.

Hur gar det till nar ni anvander er av Pluttra?

| bloggen lagger vi upp ett par inlagg per vecka beroende pa vad vi gor, och hur aktiva vi som
jobbar ar med dokumentationen. Det spelar ingen roll om det &r ndgot sarskilt som har hant
eller om det &r en helt vanlig dag pa forskolan, vi uppdaterar bloggen regelbundet. Nar det
géller inldgg i barnens individuella portfolios gor vi det dagligen, men inte for alla barn varje
dag. Det ar ett véldigt bra verktyg fér dokumentation, och ger en bra éversikt éver barnens
utveckling for oss som jobbar hér, nér vi sedan har utvecklings- och uppféljningssamtal.
Foraldrarna uppskattar att fa ta del av vad barnen gor har, men manga upplever att Pluttra-
appen ofta kraschar och liknande teknikstrul.

Det finns vissa barn som lagger ut egna inlagg pa bloggen pa egen hand nér de anvander
Ipaden. Pluttra-appen ligger ju 6ppen och olast, sa ibland hinder det att ett barn sédger "Nu
lade jag upp en bild pa Pluttra och skrev lite grann!”. Ibland fér vi ta bort grejer, men det ér en
risk vi ar villiga att ta for att lata barnen sjalva dokumentera sina aktiviteter. Ofta nar barnen
visar upp vad de byggt eller tecknat for forskolepersonalen ber de om att deras alster ska
dokumenteras i Pluttra sa att foraldrarna ocksa kan fa se. Personalen visar oftast barnen vad
de lagger ut i bloggen och pa portfolion, sa att de ar medvetna om det.

Hur ser du pa hallbarheten pa applikationerna som barnen far spela? Foredrar barnen stora,
komplexa spel eller tycker de om spel med enklare uppbyggnad som de kanner att de klarar
av?

Ar spelet for latt och har valdigt fa nivéer sa trottnar barnen ganska fort nar de har klarat av
det. Ett spelar som utvecklas allteftersom anvéandaren gar vidare och &r sa att siga “6ppet” i
sin funktion &r i det avseendet mer hallbart. Ett exempel ar Puppet Pals dar barnen far skapa
egna teaterforestallningar — det kommer de aldrig tréttna pa eftersom méjligheterna med vad
man kan gora med appen & manga. Barnen uppskattar verkligen att man kan ldgga in egna
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roster och fotografier, och det konceptet haller ju hur lange som helst, &nda upp till arskurs 9
utan tvekan. Jag tycker ju att det &r kul, jag som &r vuxen.

Andra appar, fran till exempel Toca Boca, saknar den har 6ppenheten och utvecklingen som
kravs for att de ska vara gangbara lange och for barn i olika aldrar. Sen kan man ju fa spelare
att fastna pa olika satt, spelbranschen &r ju en bransch som alla andra och foretagen tjanar ju
pengar pa att utveckla spel som anvéandaren fastnar i. Men man vill ju inte utsatta barnen for
sadana spel som gor dem maniska, utan det maste vara lampligt utformat med naturliga
avbrott dar man kan lata ett annat barn spela och sa vidare.

Det har med turtagningen ar en ganska svar sak. Antingen kor man tidsbaserat och da riskerar
man att behdva avbryta barnet mitt i en uppgift, eller sa later man varje barn spela ett visst
antal nivaer och da kan det istéllet bli orattvist for att barnen behdver olika lang tid pa sig. Det
hade varit bra med en inbyggd turtagningsfunktion i apparna! Jag gillar idén med sadana spel
dar man kan koppla ihop tva enheter pa Game Center och sedan turas om att till exempel rita
nagot som den andra sedan ska gissa vad det ar. Déarfor kan man inte ga vidare forran det ar
ens egen tur.
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Bilaga 3: Intervju med Joachim Thornstrom
Joachim jobbar som larare i matte/NO i arskurs 1 — 7, &ar IT-samordnare i Ystad kommun

sedan 8 ar tillbaka och &r ofta ute och inspirationstalar och forelaser. Han driver hemsidan
Skolappar.nu sedan januari i ar och andra lanksiter som Skolvaskan och Fria resurser pa
fritiden.

Vilka ar dina erfarenheter av och installning till anvandning av surfplattor i
forskoleverksamhet?

Jag tror att det &r svart att vara expert pa ett omrade som ar sa himla ungt. Det mesta som jag
kommer prata om &r sjalvupplevt med egna barn istallet for i forskolan. Jag har inte sa mycket
praktisk erfarenhet med barn i forskolan utan snarare pa en mer 6vergripande niva: koll pa
appar, kopplingen till laroplanen mm. Kanske inte sa mycket vad som verkligen fungerar i en
forskolegrupp. | Ystad har vi precis borjat med Pluttra i forskolan i Januari i ar.

Jag har en oerhdrt positiv instéllning till att anvanda ipads i forskolan och tycker absoluta att
de ska anvéndas i verksamheten! Det ar viktigt att man ar tydlig med att det ar pedagogen som
ska styra vad som ska goras med dem. Vi kallar Ipads for “Lérplattor” for att understryka
deras roll i verksamheten. De ska inte fungera som sysselsattning for barnen nér det blir tid
over utan det maste alltid finnas en mening med det. Vi har skapande, larande, lek och
samarbete som vara fyra vardeord. | grunden ska vi ocksd anvanda larplattorna for
dokumentation av forskolan i Pluttra. Hittils har vi haft tva testpiloter som har anvant sig av
Pluttra i 2,5 ar men snart drar alla igang och anvander det. Trots att det &r nagra viktiga
funktioner som saknas eller inte fungerar sa tycker vi att Pluttra ar sa pass bra att vi vill att
alla ska anvénda sig av det.

Vad &r din uppfattning om nar och hur plattorna ar lampliga att anvanda? 1 vilka
sammanhang, i vilken utstrackning och inom vilka &mnesomraden?

Jag tror det handlar mest om vilken fantasi man har som pedagog. Kameran och filmkameran
ser jag som de storsta fordelarna/anvandningsomraden med larplattan. Att dokumentera sa att
barnen direkt kan titta pa det efterat och analysera det som hant. Det 4 manga av vara
forskolor som har borjat filma olika situationer som uppstar bland barnen som de sedan kan
titta pa och analysera tillsammans. Da blir det tydligt hur olika personer upplever situationen
olika som barnen kanske inte forstar forran man tittar pa det utifran. Jag tycker att det ar
valdigt bra att det finns mojlighet att skapa och beratta med till exempel iMovie och Puppet
Pals dar man kan skapa egna berattelser. Jag tycker ocksa att det ar kul att man kan avanda
dem mycket utomhus till rorelse och uteverksamhet sa att det inte blir att de sitter stilla
framfor plattan hela tiden. Om ni ska utveckla ett spel sa tycker jag att det ar viktigt att ni gor
nagot som gor att barnen far réra mycket pa sig!

Vad kan astadkommas med hjalp av surfplattor, som inte vanliga lekar och évningar kan
bidra till?

Det verkar som att barnen kommer véldigt bra 6verrens framfor plattan och forstar detta med
turtagning och vénta pa sin tur, sa det tycker jag ar en liten vinst. Sen sa har vi ju klarat att
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leva utan plattor lange, jag tror vi skulle kunna klara oss utan dem i 10 ar till. De &r inget
maste men jag tycker att de ger sa oerhort positiva effekter. Barnen uppskattar det, blir
motiverade och tycker att det &r roligt. Vanliga lekar och dvningar for de allra flesta barnen ar
bra, plattan &r som jag ser det kanske lite pricken Over i:et.

For barn som har spraksvarigheter/sprakstérningar, dar finns det tydliga exempel pa barn som
kommer igang och pratar och kommunicerar bara med hjalp av plattan. Appar dar rosten
forvrangs till exempel. Det var en forskollarare som beréattade pa en inspirationskvall som jag
var pa att en av flickorna i gruppen som inte éver huvud taget pratade med de andra hade
borjat komma med i gruppen pa grund av att plattan var dar i centrum sa att den blev nagon
sorts leksak som de var jamnbordiga vid. Hon kunde inte lata bli att samspela med plattan.
Nar man tryckte pa nagot och det kom ljud sa ville hon saga det ordet till exempel. Jag tror att
det finns mycket sadana exempel och mycket outforskat for de barnen som inte triggas som
andra barn kanske gor.

Vad gar barnen och personalen pa de forskolor som har valt att inte integrera surfplattor i
verksamheten miste om?

Rent praktiskt sa lagger ju pedagogerna oerhort mycket tid pa att kommentera det barnen gor,
kanske i en utstrackning som inte kravs av dem. Men med pluttra nu s& underlattas ju det
arbetet enormt! Man sparar oerhoért mycket tid bara i den dokumentationsprocessen och just
det att foraldrarna far information hem direkt. Visst fungerar det for mig som foralder som har
barn i forskolan idag men jag far kanske bara 10% av informationen om vad som hander
jamfort med min kollega som &r igang med Pluttra och som far besked med vad som hander
varje dag. Mitt barn som gar i forskolan nu, hon &r jattebra pa att beratta vad som hander sa
jag missar nog inte s& mycket. Min &ldsta flicka daremot hade ingenting att berétta nar hon
kom hem fran forskolan. Tank om jag hade fatt lite info hem under dagen, da hade vi ju
kunnat prata mer runt vad hon hade varit med om under dagen. Sa helt
dokumentationsmassing sa ar larplattor ett maste kanner jag for att forbatta kvaliten och spara
tid. Nar teknikmojligheterna finns for det, som nu, sa maste vi gora det. Det inser ju alla som
har sett detta, forskolldrarna som har testat Pluttra och sen visat fér andra, de séljer ju in detta
pa 30 minuter till alla. Det ar ingen som jag upplever ar tveksam till det. Det kanske
efterfragas mer funktionalitet.

Anser du att man med fordel kan kombinera lek och larande, eller utesluter det ena det
andra? Vad ar din asikt om att anvdanda spel som pedagogiskt hjalpmedel i
forskoleverksamhet samt skolundervisning?

Lek skulle verkligen behdvas lyftas in i skolan med! Vi skulle behéva mycket mer lek i
larandet i skolan, inte bara for att goéra det roligt, utan for att det motiverar. Gladjen och lusten
att man vill gora en sak och forstd meningen med det. Lek och larande hor jattemycket ihop.
Spel och larande hor ju ocksa ihop oerhort mycket. Beléningsmekanismerna som dras igang
nar man spelar spel &r ju inte fel att anvanda sig av men jag ar inte sa palast inom det. Jag
tycker absolut att lek och larande bor och ska kombineras sa mycket som mojligt. Spel kan
absolut anvandas som laromedel i skolan men det &r viktigt att man tittar pa laroplanen och
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tanker vad ar det vi tittar pa nu utifran laroplanen nar vi anvander oss av spelet. Det ar latt att
ett annars bara blir tidsfordriv.

Kan du ge nagra exempel pa appar som bade ar underhallande fér barnen och som de lar sig
nagot av?

Spel som ar forbannat roligt: Sneak dar man ska smyga pa ett monster. Jag blir lycklig nar jag
tanker pa det spelet for jag har aldrig sett nagot liknande tidigare. Manga appar ar ju annars
sadant man har sett forr. Gamla lekar som é&r digitaliserade till exempel. Men annars finns det
hundratals appar som ar bra i olika situationer. Nagra som jag kan rekommendera generellt &r
ju de har skapande apparna som jag namnde tidigare. Det handlar om att man kan ateranvanda
appen om och om igen for till exempel skapande verksamhet. Det blir mer som ett verktyg an
ett spel. Det jag har upplevt ar att spelen, de spelar man klart och sen gér man inte dem igen.
Medan Story Wheel till exempel som &r ett hjul som man snurrar pa och far fram bilder som
man ska prata och berdtta om, den vet jag atervander mina barn till hela tiden. Explain
Everything och Doodlecast for kids &r ocksa véldigt bra appar dar man kan rita och prata till.
De kan ju anvandas till oandligt mycket men &r framforallt bra for att fanga upp barnens
tankar nar de ritar. Sa det ar kanske just den har 6ppenheten som gora att de haller lange.

En av mina personliga favoriter Everytrail dar man skapar en vandringsled, typ en digital
promenad dar man fotar och filmar pa vagen. Med hjalp av GPS sa ritar appen automatiskt ut
pa kartan var man har varit. Den kan aven anvandas till att stalla fragor som andra far svara pa
eller bara som dokumentation. Fér min dotter var det forsta gangen hon forstod vad en karta
var for nagot, nar hon sjalv sag var vi hade varit nagonstans och fotat.

Nar det galler spel: Pettson och Pippi alskar barnen. Det finns ju ocksa dessa hemska smink-
appar, steka pannkakor, gora glass osv. Med Bokstavspussel och Memoria kan man skapa
egna pussel och ord. Bland annat ljuda sitt eget namn. | Letter school hander det en massa
lackra saker. Zchooly ar ganska ny och fruktansvérd. Man jobbar i en affar dar man ska sélja
njurar och andra skruvade grejer. Barnen alskar det. Det finns manga musikappar exempelvis
Futulele, Thumb jam, Garageband. For de allra minsta finns pekboksliknande appar som
Sound touch och Pekboken.

Jag tycker att det kdnns mer som brédspel an dataspel mycket av de grejerna barnen gor. Jag
skulle vilja se att utvecklare anvande sig mer av augmented reality. Det ska handa grejer,
kunna klippa in sig sjalva mm. | Toca taylor kan man ta egna kort och anvanda som monster
och tapet osv. 3D Avatar och Creatos tillsammans, &r den klar imorgon?

Vilka appar/spel tycker du saknas? Inom vilka amnesomraden?

Saknar heltackande appar! Istallet for en app som BARA tranar pa multiplikation. Ett
heltackande omrade, bredare grepp utan att for den skull bara ta ett traditionellt laromedel och
gora det digitalt. Jag sag nyligen en matematikapp for hela arskurs 1. Det var inte bara 1+1 =
2 utan de hade jobbat mycket med symboler och med algebra redan i ettan for att fa in
begrepp pa ett helt annat satt och det har jag saknat. Helhetstanket. For idrottslarare och
slojdlarare finns det inte s& mycket appar men det fins mycket som man kan anvanda om man
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bara har lite fantasi. Bara fantasin satter granser. Det ar problematiskt for pedagoger att samla
pa sig och salla igenom sa manga appar for att fa en helhet och jamn fordelning. Det ar en stor
utmaning néar man ar tidsbegrénsad.

Jag har tankt mycket pa detta och det ar ju verkligen naturvetenskap som behdver lyftas fram.
De som finns &r ju valdigt uppskattade, till exempel min forsta smakrypsapp. Krax dar man ar
ute i naturen och spelar upp fagellaten och ser om man kan fa svar. Nagot nytankande kring
det hade ju varit lackert. Barn &r ju naturligt intresserade av naturvetenskap. Jag vill garna fa
in augumented reality. Kanske mer for lackerhetsfaktorn &n for larandet.

Det sker en bra dialog i olika facebookgrupper om hur appar kan anvandas. Vi behover bli
duktigare pa att hitta samarbetsformer i den egna kommunen och dven pa varje férskola i hur
man kan dela med sig av kunskap. Det &r jattebra med inspirationstraffar for utvalda
forskolldrare pa varje forskola som traffas och delar med sig av erfarenheter.

Forutom att surfplattorna anvands av barnen, ar det vanligt att de anvénds av personalen
som verktyg for att dokumentera barnens aktiviteter. Har du nagra idéer pa andra
anvandningsomraden for surfplattorna inom forskoleverksamheten?

Jag namnde ju att for barn med speciella behov tror jag att man kan hitta manga
anvandningsomraden och funktioner for. Det finns redan idag men jag tror att det kan
utvecklas vidare. Anvandningen av larplattor &r ju sa otroligt enkel! Det &r ju jattelatt att filma
lite med en larplatta och sen direkt titta pa det och analysera sin egen verksamhet, titta pa det
tillsammans och analysera det som hander. Alla kan anvénda sig av det. Snabbt och enkelt,
vad haller jag pa med i min vardag, vad kan forandras och vad kan forbattras? Det tycker jag
ar strongt att forskolararna har vagar sig pa att gora. Sa sammanfattningsvis: dokumentation,
latt att reflektera Gver situationen och for barn med speciella behov. En platta kan ju vara 100
olika leksaker pa samma gang.

Att gora saker tillsammans. Jag gillar geocaching som idé, att gémma ett meddelande
nagonstans, barnen far rora pa sig, ga pa skattjakt, tio stora steg fran stenen”. Det man kan
ova pa stillasittande kan man ju lika garna ga ut och uppleva tycker jag. Jag tror manga oroar
sig for stralning, sitta stilla, fyrkantiga 6gon och skarmtid och allt vad det a. Men om
plattorna anvands mer rorligt sa tror jag inte att det blir lika mycket fragor kring det.

Appar som uppmuntrar barn att synas, prata, sjunga, réra pa sig. Barn som har svart med det
sociala, att kommunicera och ppna sig, dar kanske man kan ta hjalp av appar. Det finns ju
ett svenskt exempel pa det som heter Empatico som ar ett memory med miner och kénslor.
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Bilaga 4: Intervju med Wolmet Barendregt
Wolmet Barendregt har studerat informatik och ar interaktionsdesigner. Hon undervisar bland

annat i spel och larande pa masterprogrammet Interaction Design and Technologies. Wolmet
deltar i ett projekt dar applikationen Fingu utvecklas, ett matematikspel for barn i forskolan
som gar ut pa att rdkna hur manga frukter som visas pa skarmen och sedan peka med
motsvarande antal fingrar. Hon har skrivit en avhandling om hur man med hjalp av barn kan
utvardera produkter, och har kompetens inom kombinationen av informationsteknik och barn.

Vad gor ett spel pedagogiskt?

Jattesvar fraga! Omojlig att svara pa. Jag tror egentligen att man kan gora alla spel
pedagogiska om man anvéander dem pa ett visst satt. Min dotter spelar mycket spel pa Ipad
och lar sig véldigt mycket tack vare att jag ar med. Man kan ju ocksa definiera en pedagogisk
app som en app som har utvecklats med en pedagogisk grundtanke, men oftast &r det bara en
marknadsforingsgrej. Fingu bygger pa en pedagogisk tanke, men det ar fa appar som gor det.
Digicubes ar ocksa en pedagogisk app. Det finns manga som vill tro att de utvecklar
pedagogiska spel, men utan att de ar utbildade.

Under jobbet med avhandlingen upptéckte jag att manga spel marknadsfors som pedagogiska,
trots att de inte ar det. Jag forstar att foretagen lockas till att marknadsfora sina appar som
pedagogiska, men det som saknas dar &r att de inte har testat appen pa anvandarna utan skapat
och lanserat en app som de tycker om sjalva. Det ar svart att testa om nagot verkligen
fungerar. Det ar ocksa skillnad pa att utvardera ett koncept och att testa en applikation, dar det
senare kraver att appen ar i princip fardig. Konceptmassiga tester bygger mer pa
pappersprototyper och liknande. Om man utvecklar en app for barn ar det véldigt viktigt att
testa pa barn, &ven om det kan vara svart. Man maste vara beredd pa att géra om spelet manga
ganger innan det blir bra.

Vilka slags metoder kan sagas framja pedagogiken (till exempel repetition)?

Repetition &r inte alltid pedagogiskt. Det beror pa vad man vill uppna. Repetition kan vara bra
om man vill trana vissa saker, men det beror pa vad det & man ska lara sig. Vissa saker maste
man gora om och om igen, andra behdver man inte upprepa utan man forstar dem direkt nar
man forstar dem. Det beror ocksa pa vilken syn man har pa larande, till exempel att barn lar
sig saker pa olika satt: genom att trana, genom att upptacka, genom att konstruera, genom att
samarbeta med nagon annan. Repetition i kombination med variation &r bra for larande, och vi
har forsokt anvanda det i Fingu genom att lata olika delméangder utgéra samma totala mangd.

Det finns manga artiklar som handlar om hur man gar tillvaga nar man utvecklar pedagogiska
spel. Det finns nagot som kallas “transfer” som handlar om att man ldr sig ndgonting i ett
sammanhang, som man sedan kan ha anvéndning for i andra sammanhang — som att l&ra sig
nagot i ett spel som man sedan kan anvéanda i verkligheten. Det man ofta &r ute efter med
pedagogiska spel ar att anvandaren ska lara sig nagot som man sedan har anvandning for i
verkligheten. Om man vill framja detta kan man ha nagot redan pa spelets forsta niva som
forutsatter nasta niva, att man tar med sig lardomarna fran nivan upp till néasta niva. Att
kunskapen byggs pa utan att man repeterar flera ganger, utan att kunskapen istallet kréavs for
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att klara nésta niva. Allra bast dr det nir denna “transfer” innebér att kunskapen kan anvindas
utanfor spelet, i verkligheten.

Det finns olika modeller som behandlar spelpedagogik pa olika satt. | Retain-modellen finns
nagot som kallas ”naturalisation” som har lite med repetition att gora, att man maste gora
nagot flera ganger. Andra modeller innehaller istallet aspekter som feedback, mal och
mojligheter, men dar definieras inte vad som &r bra och vad som &r daligt. Dessa svar maste
man finna genom att testa pa barn.

Kan du ge nagra exempel pa pedagogiska spel?

Drag’n Box ar ett matematikspel som handlar om ekvationer utan att det ar helt uppenbart.
Man jobbar istallet med bilder och objekt. Jag later ocksa min dotter spela en rit-app dar det
som ritas speglas till andra sidan, sa att man 6var upp symmetriférmagan. TocaBoca-apparna
ar ocksa bra, de ar bra underlag for samtal: ar det rimligt att en klubba kostar mer an fem
bananer? Pratar man kring appen pa det séttet sa lar barnet sig véldigt mycket. Men da &r det
ju inte tack vare att appen ar utvecklad med ett pedagogiskt syfte, utan tack vare att det finns
en vuxen som staller fragor.

Det finns ocksa appar som bygger mer pa logiskt tankande och problemldsning, som till
exempel Delorex som gar ut pa att fd en marshmallow att falla ner pd marken genom att ha
sonder saker som ar i vagen och undvika stéllen dar den kan fastna, till exempel i honung. Pa
vissa stillen ar det halt och dar kan marshmallowen glida ner snabbt och sa vidare. Det
handlar om att forsta ett problem och fundera ut vilka majligheter som finns till att l6sa det.
Trots att den verkligen ar en kommersiell app funkar den &dnda pedagogiskt.

Hur kan man anvanda spel som laromedel?

Pedagogiken hanger pa hur appen anvands, inte enbart pa hur appen ar utvecklad. Jag &r inte
larare sjélv, sa jag vet egentligen bara hur vi har gjort med Fingu. Barnen &r valdigt duktiga
pa att ha koll pa varandra, nar en kompis blir klar och sa vidare. En viktig aspekt hos appar
som ska anvandas i undervisningen dr huruvida man ska ha olika anvéandarprofiler, s att
forskollararna kan folja upp hur det gar for varje barn, och att man ska kunna spara det man
har gjort och kunna titta pa efterat.

Kan ett spel vara larande och kul pa samma gang? Utesluter det ena det andra? Varfor ar de
flesta spel utvecklade i underhallningssyfte?

Jag tror att anledningen till det ar att det oftast inte finns pengar till att utveckla roliga,
pedagogiska appar. For att fa med bada delar sa kravs ganska mycket pengar. Man lagger
oftast storst vikt vid en av dessa tva aspekter, for att resurserna ar begransade. Forskare till
exempel lagger ju sina resurser pa forskningen, och det blir sallan pengar 6ver till annat. App-
utvecklare som vill tjana pengar pa att lansera roliga appar har i sin tur sallan pengar att lagga
pa forskning. Da gor man bara nagot som ar roligt att spela och som saljer.
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Vilka moéjligheter finns med att anvanda Ipad i jamforelse med traditionella laromedel?

Att ge omgaende feedback ar nagot som Ipaden kan astadkomma, till skillnad fran det mesta.
Det racker sallan med lararens feedback, da lararen har hand om kanske tjugo barn &t gangen.
Da ar det bra att Ipaden kan tala om att barnet har klarat uppgiften, att man ar duktig och sa.
Sen finns det mycket som Ipaden inte kan gdra och som ar béttre att gora i praktiken, till
exempel att bygga i en sandlada da man anvénder sina hander véldigt mycket.

Ipaden kan vara bra till att gora saker som ar for farligt att gora pa riktigt, till exempel
kemiska experiment eller att simulera flygning i ett spel — man kan ju inte uppleva flygning
lika latt pa riktigt. En Ipad ar ju ocksa valdigt intuitiv nar det galler att anvanda sina fingrar,
pa ett satt som andra digitala verktyg inte kan. Det ar bra for barnen att fa upptacka hur man
kan anvanda sina fingrar for att rakna tal, som i Fingu. Att man far kdnna tal i kroppen”. Det
ar intressant hos en Ipad jamfort med en vanlig dator. Den ar ocksa valdigt behandig, man kan
lagga den pa golvet och sitta runt omkring den pa ett annat sétt. Men just det med feedback &r
det viktigaste, och det &r bra att tdnka pa nar man ska utveckla ett spel pa Ipad, att man tar
vara pa den majligheten.

Vad anser du om bel6éningssystem i pedagogiska spel?

Jag ser helst att man far en beléning som verkligen kan anvéandas i spelet, som att man far ett
nytt verktyg man behdver eller liknande. Att fa Gppna en ny bana &ar ocksa en rolig beloning
som motiverar barnen. Om man far poéng &r det en enkel men relativt lite motiverande metod.
Ett ljud, en bild eller en animation kan ocksa vara en beldning som kan racka for att barnen
ska tycka att det ar roligt.

Vad tycker du om tavlingsinriktade spel for larande?

Man tavlar ju alltid mot sig sjélv, det ar for manga valdigt motiverande. En del spel kan vara
motiverande tack vare att man tavlar mot kompisar, men tavlingsinriktade spel motiverar inte
alla barn vilket gor det mindre lampligt eftersom man vill att alla ska vara delaktiga. Det ar
svart att helt och hallet undvika detta, for nar barn spelar spel som till synes inte bygger pa
tavlingsmoment jamfor de sig 4nda med varandra. Barnen ar valdigt uppmarksamma pa hur
langt kompisarna har kommit och sa vidare. Alla spel som har mal som man ska uppna
mojliggdr med andra ord att barnen tavlar mot varandra. Om man verkligen vill undvika
tavlingsmoment ar det battre att satsa pa att lata barnen anvanda en kreativ app, som inte &r ett
spel.

Vad anser du om att anvanda metaforer for att “forkld” en uppgift som annars kan uppfattas
som trakig?

Det kan fungera, men problemet med det ar att manga barn ser igenom det. Jag utvéarderade
ett matematikspel en gdng som gick ut pa att barnen skulle rdkna godis, men da sa barnen ’det
hér ar ju inte ens ett riktigt spel!?”. Trots att uppgiften blir forkladd forstar de dnda att den ar
trakig, till exempel om man ber dem att rakna godis sa forstar barnen anda att det ar rakning
de haller pad med. Daremot kan man designa uppgiften sa att den ar andamalsenlig och att den
grafiska stilen pa spelet ar motiverande for barnen.
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Vad dr din asikt om “oppna’ spel, det vill siiga spel utan ett bestdmt slut eller en bestdimd
handling? Hur kan dessa anvéandas pa ett givande, pedagogiskt satt?

Spelet i sig har nastan alltid ett mal. Man kan jobba med spel utan mal — ”6ppna spel” — men
det ar sédllan det blir roligt. Det som &r intressant med spel for barn &r oftast att spelet har ett
mal som ska uppnds. Man kan ldmna “6ppningar” i spelet dir barnen behdver ndgon som
vagleder dem. Det ar ocksa en viktig avvagning att bestimma om spelet ska vara beroende av
lararen, pa sa sétt att barnet fastar i spelet om lararen inte ar dar for att handleda. Det ar svart,
och frustrerande for bade elev och larare. Om lararen ska komma in och interferera maste man
tanka pa hur och varfor, det ar inte roligt for barnen att lyssna pa lararen mitt uppe i spelandet.
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Bilaga 5: Intervju med Jennie Lindahl
Hur ser du pa anvéndningen av Android-plattor i forskolan?

Jag ser det som positivt att alla barn far en chans att lara sig anvanda tekniken redan i
forskolan eftersom manga, men inte alla har resurserna att kdpa en egen platta att ha hemma.
Pa sa satt far alla barn mer liknande férutsattningar att hantera den moderna tekniken.
Daremot far det inte bara bli ett sétt att fa barnen att sitta lugna en stund. Jag tror att barnen
kan behdva guidning av en pedagog av manga spel och appar. Tyvarr ar ju tiden ratt knapp i
dagens forskola.

Finns det nagra riktlinjer for forskolans personal nar det galler Android-plattor?
Inte dar jag jobbar.

Vad ar din uppfattning om nar och hur plattorna ar lampliga att anvanda? | vilka
sammanhang, i vilken utstrackning och inom vilka amnesomraden?

Jag tror att plattorna kan anvéandas till manga olika saker. Jag jobbar just nu pa att anvanda
den till dokumentation av barnens larande. Tyvarr har jag ju som sagt inte tillgang till Pluttra
pa var plattor men det hade definitivt varit en stor hjalp. Som det ar nu tar jag kort pa barnen
och efter aktiviteten tittar vi pa korten och gar igenom vad vi gjorde och vad de larde sig. Ett
annat anvandningsomrade som vi hade nyligen var nar barnen undrade 6ver manen och varfor
den var uppe pa dagen, borde den inte bara synas pa natten. Da hade vi en rymdapp déar man
kunde se hela solsystemet och snurrar runt och titta narmare pa planeterna och andra
himlakroppar.

Mina egna barn spela mycket Angrybirds eller Badpiggies. Forst var jag lite tveksam men jag
har insett att fysikmotorn i de apparna &r helt fantastisk. Badpiggies ar riktigt larorik ndr man
bygger sma flygfarkoster for de sma grisarna. Rovio har aven ett annat roligt spel dar man
skall losa olika pussel genom att dra in saker sdsom hyllor, rep, lador etc. for att fa en sak att
hénda. Pettson och Findus har ett liknande koncept.

For mig ar det roliga med plattan att man kan vrida och vanda pa saker och inte bara ldsa om
det. Det blir mer verkligt och lite mer spannande att upptacka, vilket &r vad vi jobbar med i
forskolan, lusten och nyfikenheten att lara sig mer.

Pa vilket satt foljs barnens kunskap upp efter att en lek/6vning har gjorts (bade nar det galler
plattorna och “vanlig lek”)?

| de bésta situationer s dokumenterar vi vad barnen gor och féljer upp efter med fragor hur
de upplevde stunden och vad de tanker. Det &r ju inte alltid barnen har samma fokus som vi
har.

Hur manga barn finns det pa din avdelning? Hur manga plattor finns det pa avdelningen?

I Kungalv har vi 19 barn per avdelning och varje avdelning har en platta.
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Hur sker dokumentationen av vad barnen gor, och hur sker kommunikationen med barnens
foraldrar?

Vi har portfolioparmar dar vi for in papper pa stora framsteg som barnen gor utifran deras
egen utveckling. Tyvarr &r tiden knappt och att ta kort, féra over till datorn, skriva ett
dokument och sedan skriva ut det tar alldeles for lang tid. Darfor hamnar knappa 2 blad /
termin i den dar parmen. Barnen lar sig ju dock saker hela tiden sa det borde vara fler vilket
jag tror Pluttra skulle kunna underlatta.

Ar det vanligt att barnens féraldrar har surfplattor som de later barnen anvanda hemma?

Det ar valdigt vanligt att barnen har erfarenhet av plattor hemifran. Nu jobbar jag ocksa i ett
omraden som ar ganska vélbestallt, jag vet inte hur anvandningen av plattor ser ut i fattigare
omraden.

Anvandning av Android-plattor

Hur gar anvandningen av Android-plattor till pd din avdelning? | vilket syfte sker
anvandningen?

Ofta handlar det om att en liten grupp barn sitter med plattan en kortare stund for att fa en
lugnare aktivitet.

Deltar forskolelararna aktivt nar barnen anvander plattorna, eller lamnas barnen att
anvanda dem pa egen hand?

Oftast far barnen anvanda plattorna pa egen hand om de spelar spel medan vi pedagoger
anvander den med barnen nar vi vill visa ndgot nytt.

Vad ar din asikt om appar som mojliggor att flera barn kan sitta och samarbeta kring
plattan? Ar det vanligare/battre/samre att barnen sitter en och en?

Det hade varit jatteskoj med appar som kraver lite samarbete sa att barnen far 6va pa det
sociala. Som det &r nu Gvar de ju pa turtagning och att lata den som har plattan fa spela i fred
men spel som Toca Boca Affars spel eller Teparty (som ocksa bara finns pa iPad) hade varit
kul att testa.

Anvéander ni plattorna utomhus? Hur gar det till?

Ja, men inte ofta. Da handlar det ofta om dokumentation av vad vi gor pa vara skogsutflykter.
Vi har dven en app med fagellaten och smakryp som man kan leta efter och lara sig kanna
igen.

Val av applikationer
Vad brukar barnen tycka ar roligt att géra/spela pa plattorna?

Barnen pa min avdelning gillar att spela appen med katten som reagerar pa vad du gor med
den. Vi har aven fatt den rekommenderad av vara specialpedagoger for ett av vara speciella
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barn eftersom det just ger en direkt reaktion pa vad barnen gor med plattan. Sjalv tycker jag
det ar lite procerande att man kan sla katten och jag forsoker prata med barnen att man inte far
slass.

Hur gar valet av appar till? Finns det riktlinjer for forskolans personal nar det géaller val av
appar?

Vi har inga riktlinjer vad det galler appar. Varje forskolenhet har en IT-guide som aker pa
mote en gang i manaden med de andra i kommunen och var IT enhet. Tyvéarr har de olika
rektorerna lite olika syn pa det har med IT och ger olika mycket tid till guiderna att gora sitt
jobb. Meningen &r att de ska guida de andra pedagogerna i att anvanda datorer och plattor.

Ett annat problem vi har &r att det & omstandigt om inte helt omgjligt att kdpa in appar. Vi
har just nu bara kostnadsfria appar med massa reklam. Det finns kontaktkort som man kan
anvanda men de saljs bara pa ett fatal stallen. Vi har foreslagit att kommunen skall kopa in x
antal till sina forskolor sa far varje avdelning hushalla med sina IT pengar sjélva. En annan
I6sning verkar vara att vi ger forslag pa appar som kommunen sen képer in licensen till och
distruberar éver alla plattor.

Vi har ett program i appen som jag inte minns vad det heter nu. Det innehaller i sig ett flertal
appar som IT gruppen ansett vara pedagogiska och bra. De ar dock i stort sett helt anpassade
till skolvarlden och inte alls till férskolan vilket vi upplyst dem om.

Kan du ge nagra exempel pa appar som du tycker ar bra och pedagogiska, och forklara
varfor?

e Angry Birds och Bad Piggies for deras fysikmotorer.

e Intellijoy (igen osdker pa namnet) har en hel del roliga pedagogiska appar om rakning
och bokstéver.

e Toca Boca har flera lekappar men daven en del pedagogiska tankar.

e Rymdappen vi har pa forskolan (aterkommer om namn) dar man kan snurra pa
planeter, se dag och natt och massa annat.

e LEGO har en gratisapp dar man kan gora egna filmer genom att anvénda telefonen
eller plattans kamera.

e Djungeltid som ar en app dar man skall lara sig klockan, den har tyvarr inget bra
bel6ningssystem sa de tréttnar snabbt pa den.

e Wombi har ocksa en massa skoj appar med sortering och rakning och bokstaver.

e KidzSocks dar man skall sortera sockor och kalsonger pa en tvattlina.

”Vanlig lek”
Finns det nagra skillnader pa hur barnen leker inomhus och utomhus?

Utombhus ér det mer tilldtet att leka ”vilda” lekar med mycket spring och bus. Utomhus finns
det ocksa mer plats att ga undan och jag upplever att de flesta barnen leker béattre och lattare
nér man ar utomhus om det inte &r hallregn eller iskallt dvs.
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Finns det nagra pedagogiska lekar ni anvander er av i utbildningssyfte? Hur gar de till?

Oj, hur manga som helst! For det mesta anvander vi oss av gruppstarkande lekar for att fa en
grupp att kénna sig trygga med varandra och lara kdnna varandra béttre. Det handlar om
namnlekar i borjan och att man skall ta tag i varandra, vaga sta infor de andra och improvisera
eller beratta om saker. Det kanns svart att forklara i text.

Hur kan barnens instdllning till plattan jamforas med deras instdillning gentemot “vanlig
lek”?

Plattan ar ju lite spannande eftersom den inte anvands sarkilt ofta. Nar den ar framme sa
samlas ofta barnen kring den som spelar. Mest de mindre barnen, de stora slits inte lika latt
bort fran sina lekar.

Forslag och idéer
Har du nagra idéer pa appar eller forslag pa &mnen som du tycker att det saknas appar for?

Det finns ju mangder av anvandningsomraden. | naturen, om man tar kort pa en insekt och sa
letar plattan igenom sin databas och hittar info om den? Eller man spelar in ljudet av en fagel
och plattan tar reda pa vilken fagel det ar. Gora sitt eget memory, ta kort pa 12 saker och
plattan gor om dem till memorykort som barnen kan spela med varandra pa plattan.

Nagot som ar interaktivt som kraver barnens idéer och tankar forst, nagot som motiverar dem
till att testa nya saker. Att gora en egen film t.ex. krdver mycket jobb och tankearbete men om
plattan har en enkel app som gor arbetet lite lattare s ar det stortkul och latt att visa andra vad
man gjort.

Ovriga tankar kring hur plattor kan anvéandas i forskolan?

Jag tror att forskolepersonal skulle ha stor anvandning av lite mer kunskap om hur plattorna
fungerar och hur de kan anvéandas ihop med kanske en lista pa 20 enkla appar. Att lata barnen
dokumentera sitt eget och sina kompisars larande ar en lysande idé. I Stockholm hade de
nyligen en fotoutstallning av barns foton, fran deras perspektiv. Det var helt fantastiska kort.
Bara det, att lata barnen ta kort och lata dem beratta vad de tankte, kanske hjalpa dem skriva
ner nagon mening om det och spara det. Det gor ju vart arbete lattare, att vet hur barnen
tanker om saker och ting.
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Bilaga 6: Intervju med Veronica Bjurulf
Veronica ar undervisningsrad pa Skolverket och projektledare for naturvetenskaps- och
tekniksatsningen, ett regeringsuppdrag som stracker sig mellan 2012 och 2016.

Digitala verktyg och forskolan
Hur stéller du dig till ett pedagogiskt verktyg/laromedel pa Ipad?

Precis som med vilket pedagogiskt verktyg/laromedel som helst &r det viktigt att tydliggora
syftet med ett laromedel pa Ipad. Det &r ocksa viktigt att det utgar fran aktuella styrdokument.

Vad tror du om framtiden nar det galler digitala verktyg i forskolverksamhet?

Att kunna hantera digitala verktyg ar nédvandigt for att kunna navigera i dagens samhélle och
darfor en viktig medborgarkunskap. De digitala verktygen har en plats pa manga férskolor
idag och anvéandning och utbud kommer med stor sannolikhet att 6ka. Och som sagt ar det
viktigt att det finns ett tydligt syfte ndr man for in och anvander olika verktyg i forskolans
verksamhet. Fragor man som forskollarare bor stalla sig ar darfor: Vilken funktion ska de
digitala verktygen fylla? Vilka formagor ska barnen utveckla med hjélp av dem?

Teknik, spel och Ipad

Vilken roll kan Ipaden ha i teknikundervisning i forskolan?

Forskolan ska strava efter att varje barn:

utvecklar sin formaga att urskilja teknik i vardagen och utforska hur enkel teknik fungerar,

utvecklar sin formaga att bygga, skapa och konstruera med hjélp av olika tekniker, material
och redskap

Utifran det forsta malet kan Ipaden ses som teknik i vardagen, vilket innebér att forskolan kan
mojliggora for barnen att utforska hur den fungerar och hur den kan anvandas. Utifran det
forsta malet kan aven Ipaden anvéndas for att utforska hur enkel teknik fungerar, bland annat
genom olika pedagogiska (konstruktions-)spel och genom att dokumentera och studera olika
artefakter samt egna konstruktioner.

Utifran det andra malet kan barnen med hjalp av ritningar, beskrivningar och bilder pa Ipaden
bli uppmarksammade pa olika konstruktionsmetoder. Dessa kan barnen sedan anvanda i egna
konstruktioner. De kan ocksa med hjalp av olika appar fa mojlighet att folja olika typer av
instruktioner for att genomfora konstruktionsarbete.

Vad ar din asikt om att anvénda ett Ipad-spel som introduktion till teknik?

Aterigen maéste syftet avgéra. Ipaden &r en variant att anvanda som introduktion till en
évning/tema/arbetsomrade utifran ett specifikt syfte. Viktigt att fundera over ar vad man
véljer for innehall till introduktionen utifran vad man vill astadkomma med efterféljande
aktiviteter. Om det till exempel pa ett lekfullt vis handlar om att véacka intresset for nagonting
specifikt kan ett spel fungera bra.
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Ser du nagra mojligheter i att kombinera teknik med ett spel for Ipad?

Om man ser det som att spel pa Ipads kan vara en del i arbetet med teknik i forskolan sa ser
jag det som en méjlighet. Aterigen &r det viktigt att fundera 6ver vilken funktion spelen ska
fylla och vilka formagor barnen ska fa méjlighet att utveckla med hjélp av dem.

Har du nagra idéer pa hur man skulle kunna utforma ett spel for forskolan inom teknik?
Inte konkret, men det &r viktigt att utga fran malen i Lpf698/10 vid utformandet av spel.

Finns det nagot inom teknikomradet som med férdel kan behandlas i en Ipad-applikation?
Eller, &r allt inom tekniken bast att bekanta sig med i praktiken?

Det ena utesluter inte det andra utan det ar snarare en fordel om barn far méjlighet att mote
innehall pa olika vis, dar konkreta 6vningar och digitala Gvningar kan utgdra varandras
komplement.

Vilka fordelar finns det med att anvanda Ipad i kombination med teknik? Kan man gora nagot
som man inte kan gora annars?

Genom olika évningar pa en Ipad kan barnen testa hallfasthet, stabilitet, olika mekaniska
I6sningar med, vilket de dven kan testa i form av modellbygge. Genom en variation av
konkreta évningar och évningar pa Ipads kan barn fa mojlighet till olika perspektiv.

Arbetssatt och laroplanen

Vilka fordelar finns det med att Iata barnen arbeta tillsammans inom teknik? P& vilket satt ar
samarbete bland barnen viktigt?

Barn ar viktiga laroresurser for varandra och de kan utveckla sina kunskaper och férmagor
genom att se hur kamraterna gor. De kan se hur man kan l6sa ett och samma problem pa olika
vis och pa sa satt utveckla sin egen repertoar av I6sningsstrategier. Barnen kan ocksa bli
inspirerade av varandra till att genomféra exempelvis konstruktionsarbeten de annars inte
skulle ha gjort.

Vad ar det som har storst inverkan pa barns inlarning nar det géaller teknik? Forskollararens
insats, att fa testa sjalv, att samarbeta med kamrater etcetera.

Det ar snarare en kombination av dessa faktorer, men dar mojligheterna att fa undersoka och
prova ar centralt. Det ar viktigt med en tillitande miljo, dar det finns utrymme for att testa
olika idéer och att utvéardera for att testa igen. Det ar ocksa viktigt med ett rikt utbud av
material, redskap och sd vidare. Bade forskollarare och kamrater kan vara viktiga
inspirationskallor och forebilder, men denna funktion fyller dven syskon, foréldrar andra
personer i barnens omgivning samt media.

Att lata barnen i forskolan utforma hypoteser innan nagot testas kan genomforas genom att
lata dem rita pa papper vad de tror kommer att handa. Har du fler forslag pa olika satt man
kan lata barnen ge uttryck for sina tankar och hypoteser?
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De kan med ord forklara vad de tror kommer att handa. De kan ocksa géra modeller av vad de
tror kommer att hdnda samt dramatisera med sina kroppar.

Ett probleminriktat arbetssatt innebar att man utformar en hypotes, varefter man testar och
utvarderar hur resultatet stammer dverens med hypotesen, varefter man testar pa nytt. Hur
kan ett sadant arbetssatt implementeras i forskolverksamhet? Vilka mojligheter och
svarigheter finns?

| barnens lek férekommer en del av det probleminriktade arbetssattet i form av att barnen
testar och efter utvérdering véljer en alternativ 16sning som de sedan testar. Som forskollarare
kan man i leken vara delaktig genom att stalla utmanande fragor om vad barnen tror kommer
att handa — innan de genomfor det. De kan med fordel &ven uppmuntras att testa olika
varianter av l6sningar som de sedan utvarderar. Forskollararna kan &ven pa ett strukturerat vis
genomfora planerade 6vningar med barnen som bygger pa ett probleminriktat arbetssétt.
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Bilaga 7: Konkurrentanalys av applikationer
Nedan har de olika applikationerna delats in efter vilka omraden de beror.

Matematik
Fingu

Applikationen Fingu later anvandaren éva pa sin rakneférmaga, genom att rakna hur manga
frukter som visas och peka med motsvarande antal fingrar pa skarmen. Anvéndaren tilldelas
ett visst antal liv som representeras av roda hjartan, och som forbrukas da fel svar anges.
Spelet &r tidsbegransat i tva stadier: forst visas frukterna en viss tid (gron pelare) och nar de
forsvinner finns ytterligare en viss svarstid innan tiden slutligen &r éver (bla pelare). Spelet
bestar av sju nivaer med 6kande svarighetsgrad. Ju langre in i spelet man kommer desto fler
frukter visas, och desto fler fingrar behdver man anvénda (dock maximalt tio stycken). Den
grafiska stilen ar barnvanlig och bestar av manga glada farger och lekfulla element, vilket gor
att den anses vara god anpassad till aldersgruppen. Anvandargranssnittet ar enkelt att forsta
med hjalp av véletablerade symboler, och innehaller en mycket begransad mangd text.

Fingu uppmanar inte till samarbete pa sa satt att endast en spelare kan peka at gangen, da alla
fingrar maste nudda skarmen exakt samtidigt. Det hindrar dock inte att flera anvandare kan
sitta tillsammans och hjalpas at att rakna frukterna. Fingrarna maste droja kvar pa skarmen
nagot for att svaret ska registreras. Da man anger ratt svar dyker tre glada, hoppande figurer
upp och ett positivt, plingande ljud spelas upp. Vid fel svar far man istéllet hora ett besviket
tut och en uppgiven gul 16k dyker istéllet upp pa skarmen. Under spelets gang spelas glad,
upptempo bakgrundsmusik. Efter en viss tid visas en ruta forestéllande en trott Fingu-figur,
vilken verkar antyda att det &r dags att vila en stund, alternativt dags att byta anvéndare.

Da en spelomgéng ska pabdrjas ar det forsta steget att skapa sin egen anvéandare. Det gar till
genom att man valjer ut en av trettio mojliga figurer och skriver in sitt namn. Denna figur
sparas och representerar sedan en och samma anvéndare, vilket innebér att applikationen
tillater maximalt trettio anvandare. Statistik sparas for varje anvandare vilket mojliggor
personlig uppféljning, nagot som é&r tillampbart pa till exempel en forskola dar detta later
lararna ha en dversikt dver barnens spelresultat. Ytterligare en funktion i spelet som utgdr god
nytta for anvéndning i forskoleverksamhet &r den stora mojligheten till att justera
installningarna for spelet. Bland mycket annat kan svarstid, hur 1ange frukterna ska visas samt
langden pa spelsessionen stallas in till vad som 6nskas.
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Hungrig Fisk

Denna applikation innehaller en rad olika spel som var och en gar ut pa att 6va olika
matematiska raknesatt. Analysen begransas till gratisversionen av Hungrig Fisk, dar endast
addition ar inkluderat. Spelet gar ut pa att mata en fisk med bubblor som innehaller samma
siffra som star pa fiskens mage. Bubblor kan laggas ihop for att addera siffrorna till 6nskvard
summa. Fisken vill bara &ta bubblor med rétt siffra och véxer nér den blir matad, och for varje
uppaten bubbla far anvandaren poang. Varje spelomgang ar fardig da en viss poang har
uppnatts. Spelet ar tidshaserat pa sa satt att fisken krymper da den inte far nagra bubblor att
ata, och tillslut blir den sa liten och hungrig att spelet avslutas. Spelet 6kar i svarighetsgrad ju
langre man spelar.

Mojlighet finns att skapa anvandarprofil genom att skriva in sitt namn. Man kan sedan
jamfora resultaten pa en high score-lista, men det finns ingen personlig statistik for varje
anvandare. Applikationen innehaller ganska mycket text pa engelska, men de ord som utgor
en viktig del for sjalva spelet har Gversatts till svenska. Den innehaller en anvandarguide for
fordldrar som dr skriven i ord (engelska) och det finns ocksa en “how to play”’-funktion som
grafiskt visar hur spelet gar till. Svarighetsgrad och ljudniva kan stéllas in manuellt.

Det grafiska uttrycket ar enkelt och barnvanligt, och anvandargrénssnittet anses vara lampligt
for aldersgruppen. Bakgrunden i spelet &r relativt enkelt utformad och bestar av lugna,
harmoniska farger. Detta gor att viktiga spelelement framgar tydligt, vilket ocksa deras
framtradande féarger bidrar till. Det &r pa sa satt latt att urskilja de interaktiva elementen (fisk,
bubblor) fran den statiska bakgrunden, och darmed mojligt att fokusera pa spelet. Ljudet ar
lugnt och avslappnat och paminner om exotisk “semestermusik™, vilket passar in med
applikationens havstema.

Caboose

Caboose ar en applikation som bestar av tva olika spel. Forstasidan &r valdigt plottrig, liksom
resten av granssnitten i spelen. Ingen av detaljerna gar att peka pa och interagera med. Att det
finns mycket att titta pa kan vécka visuellt intresse hos anvandaren, men att det finns en
mangd element i bakgrunden som inte tillfor ndgon funktion upplevs snarare som en
distraktion. Genomgaende i hela applikationen framgar bakgrund och viktiga spelelement lika
tydligt, vilket gor att det inte ar sa latt att halla fokus pa sjalva spelet.
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Applikationens forsta spel gar ut pa att urskilja ordningsféljder i uppradade geometriska
figurer, men temat “tdgresa genom USA”. En barnberdttarrost riknar upp de geometriska
formerna i turordning pa engelska, varefter anvandaren ska klura ut vilken figur som ska
laggas till i slutet av raden. For varje ratt svar byggs en del pa bron som taget star pa, och nar
ett visst antal ratta svar ar uppnadda kan taget aka vidare.

Det andra spelet gar ut pa att sortera geometriska former i storleksordning. Har ar temat
istdllet ’tdgresa genom Europa”. Berittarrdsten talar om 4t vilket hall figurerna ska sorteras,
varefter storleken pa dem réknas upp. En symbol i 6versta vanstra hornet visar under spelets
gang vilken ordning figurerna ska sorteras till. Man byter plats pa figurerna genom att placera
dem precis ovanpa varande, vilket kraver forhallandvis stor precision. Har en figur placerats
pa ratt plats indikeras detta genom att reflexen nedanfor blir gron istallet for rod. Nar
ordningen ar korrekt andras ett trafikljus fran rott till gront, och nar alla lampor ar gréna kan
taget kora vidare.

Bada spelen har gemensamt att man for varje ratt svar far hora jubel, medan ett hanande ljud
spelas upp vid fel svar. D& man pekar pa de olika figurerna uttalas deras form/storlek av
beréttarrosten. Varje avklarad spelsession representeras av en stad som taget aker igenom.
Tagresan ar dver nar alla spelomgangar ar avklarade, vilket illustreras av en karta 6ver tagets
resa och texten “trip completed”. Svérighetsgraden i spelet Okar inte, men under
applikationens instéllningar kan man istallet for geometriska figurer valja att sortera farger,
bokstaver eller siffror. Det gar dven att stélla in vilken sorts ordningsfoljd man vill att spelet
ska efterfraga.

King of Math Junior

King of Math Junior & en applikation med stor variation, som tacker flertalet olika
matematiska utmaningar: rakning, addition, subtraktion, multiplikation, division, geometri,
jamforelse, brak med mera, som var och en finns representerade i varsin bok i spelet. Det ar
en bestamd ordningsfoljd pa de olika kategorierna, exempelvis kan man inte 6va division
innan man har avklarat subtraktion. Spelet har ett relativt avancerat beloningssystem da man
forutom att vinna poéng, stjarnor och medaljer kan avancera till olika nivaer.
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Spelet gar ut pa att anvandaren far en fraga, varefter en bild alternativt ett tal visas och
darefter far man fyra svarsalternativ att valja mellan. Det ar véldigt tydligt vad spelet gar ut pa
och det ar latt att forsta hur det gar till. Ratt svar indikeras med ljud och en grén bock, och vid
fel svar spelas ocksa ett ljud men istéllet visas ett rott kryss. Podngsumman dras dessutom av.
Man har tre liv som representeras av tre gula stjarnor, och ingen tidspress. Svarigheten dkas
gradvis genom att det blir klurigare och flera olika kombinationer av hur siffrorna
representeras gors, exempelvis som prickar pa tarningar, i ord, upphallna fingrar etcetera.

Den grafiska utformningen av King of Math Junior ar valdigt minimalistisk och avskalad,
vilket bidrar till att spelet i sig kanns okomplicerat och lattforstatt. Det ar ett medeltidstema pa
bade grafik, bakgrundsmusik och karaktarer. De olika nivaerna som finns att uppna
representeras av varsin samhallsklass, och man avancerar uppat fran bonde till kung eller
drottning. Individuell statistik sparas, och en resultattavla med de olika anvéndarnas
presationer finns att beskada.

Da man skapar sin anvandare ska man skriva in sitt namn samt ange om man &r en tjej eller
kille. Den enda skillnaden detta medfor &r huruvida man blir kung eller drottning pa den sista
nivan. Att applikationen har dopts till King of Math Junior gor att anvandare av manligt kon
framhdvs, och mojligheten att dessa darfor tilltalas mer av applikationen ar trolig.
Anledningen till att skaparna valde att namnge applikationen pa detta satt istallet for att lata
bada kdnen vara representerade i namnet samt i spelikonen ar oklar.

b 4 6/10

Addition:1 * h ok

Posng Dictbésta
77 288 77 288
Jen
Total poang

ett 845 376

Stjsmor
30/81

Niv3
Riddare

Tjej eller kille?

Math Bugs

Applikationen Math Bugs ger en grundldggande introduktion till uppbyggnaden av stora
siffertal. Ett stort tal bestaende av fyra siffror anges, varefter spelet gar ut pa att dra och sléppa
vingar, prickar, ben och harstran pa en insekt. De olika kroppsdelarna representerar 1000,
100, 10 och 1 och adderas ihop sinsemellan for att sedan utgdra det angivna talet. Spelet
bygger snarare pa repetition an progression, da samma 6vning upprepas tio ganger. Det ar mer
lampligt for de lite aldre barnen och det behdvs formodligen en viss handledning till en bérjan
for att de ska forsta vad det ar man ska gora.

Spelet bestar av olika nivaer med varsin typ av insekt, som later anvandaren Gva pa tal med
olika storheter: 100; 1000; 10 000; 0,1; 0,01. D& anvandaren lyckas pricka in ratt antal
kroppsdelar av varje sort blir man tilldelad ett diamantmynt. Nar man har klarat tio
spelomgangar byts de tio mynten ut till en diamant. Det finns en skriftlig beskrivning av hur
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spelet fungerar, samt en grafisk demonstration.

Math Bugs &r en applikation som lyckas kombinera kreativitet — i och med skapandet av en
egen insekt — med matematiska Ovningar. Utformningen &r god bade estetiskt och
anvandarmassigt, och skarmen innehaller tillracklig information utan nagra dverflodiga
element. Lagmalda insektsljud hors i bakgrunden vilket bidrar till spelets tema. Nar det galler
fargval och detaljer sasom att alla insekter har langa 6gonfransar kan anses ge spelet en
’tjejig” karaktar.
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Teknik och problemlésning
Where’s my Water

Where’s my Water ér en app fran Disney (se bild). Spelet gar ut pa att grava bort sand for att
vatten ska kunna fléda genom réren i ett avlioppssystem och in till krokodilen Swampy som
vill duscha. Spelet utspelas i en kloaksystem under jord, med ror och smuts och andra
mekaniska maskiner som pump, flakt och ventiler. Spelet bestar av olika banor med olika
svarighetsgrad. Svarare blir det pa sa satt att banan blir klurigare, och fler element som
paverkar hur vattnet ror sig tillkommer. Till en borjan behéver man bara grava for att vattnet
ska rinna nerat, men sedan blir det svarare pa sa satt att man behover lata vattnet komma i
kontakt med en slags knapp som i sin tur éppnar upp ventiler som slapper forbi vattnet pa ett
annat stalle. En bana kraver ocksa att man anvander tva fingrar for att spruta vatten ur tva
slangar pa samma gang. Banan ar avklarad nar vattnet kommer ut ur duschen, men man kan
ocksa samla poéng, badankor och hitta foremal gomda i sanden. Beroende pa hur bra banan
klaras av far man dessutom en slutpoang. Bel6ningen utgors ocksa av att man laser upp nya
banor (se bild) samt samlar diverse utmérkelser.
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Spelet behandlar principerna for gravitation och strémningsléara. Det trdnar problemlésning
och logiskt tdnkande samt dppnar upp for diskussion om avloppssystem, var vattnet kommer
ifran och hur det transporteras till var dusch. Om man graver bort sand pa fel stalle maste man
borja om banan. Spelet kraver alltsa att spelaren tanker efter innan, det vill sdga har en
hypotes om hur vattnet kommer att bete sig och vilken vég som &r bast (se bild).

Granssnittet innehaller mycket text och siffror (se bild), men den grafiska tematiken stammer
bra in pd malgruppen. Fargertemat innehaller svala/kalla farger och kan uppfattas som
pojkiga: lila, bla, turkos, gron och orange. Instruktioner visas i text samt i enkla grafiska
animationer forsta gangen en ny bana spelas (se bild). Det ar latt att forsta vad som ska goras
eftersom spelet gradvis blir klurigare. Glad Disney-typisk musik spelas genom hela spelet.
Spelet anvénder sig av Ipadens gyrofunktion. Applikationen passar vl till forskolebarn, men
riktar sig framst till de aldre barnen med tanke pa textinnehallet och dess kluriga karaktar.

Pettsons uppfinningar 1

Spelet ges ut av Filimundus och Rabén och Sjogren. | spelet far man i uppdrag av den kanda
barnbokskaraktaren Pettson att bygga uppfinningar. Det finns 25 stycken som lases upp
allteftersom uppfinningarna byggs ihop (se bild). Flera méjliga komponenter finns att valja pa
for varje uppfinning, varefter man drar in dem och slapper dem pa den platsen man tror att de
ska sitta pa (se bild). Komponenterna kan vara alltifran lockbete for kossor, sma monster,
kugghjul, pumpar, flaktar, vikter, rep, ror och andra saker som tillater rérelsedverforing pa
olika satt. Om man satter en komponent pa fel aker den tillbaka till verktygsfaltet och man far
forsoka igen. Ar det ratt plats fastnar komponenten dar den ska sitta. For ett klurigare spel kan
man stalla in att extra komponenter som inte hor hemma ocksa visas. Man kan aven stélla in
sprak. Nar man tror att uppfinningen &r komplett drar man i en spak for att testkora den. Om
den fungerar far man se en kort, humoristisk animation och far stort berom av Pettson (se
bild). Som beléning far man for varje uppfinning ett kugghjul som behdvs i den allra sista
uppfinningen samt att nasta uppfinning lases upp. Det finns tva extra-uppfinningar som bestar
av extra manga komponenter.
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Ar uppfinningen for klurig finns ingen hjalp att f, utan da far spelaren helt enkelt vanda sig
till en foralder eller liknande. D& man gar tillbaka till huvudmenyn ligger alla ihopsamlade
kugghjul och rullar fram och tillbaka da Ipaden lutas. Uppfinningarna blir generellt satt
Klurigare ju fler man gor, eller sa introduceras nya komponenter. Spelet har tagit tillvara pa
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Sven Nordgvists fina handillustrationer och later dessa ta den storsta platsen i applikationen.
Animationerna ar enkla och i 2D. Lugn, harmonisk musik spelas hela tiden och animationen
kompletteras av gulliga utrop och ljud. Anvandargranssnittet fungerar val for malgruppen da
den inte innehaller nagon text samt att menysystemet ar valdigt enkelt att forsta och latt att
hitta och navigera i.

Om ett barn sitter sjalv och spelar finns risken att det bara blir ett drag-och-slapp-spel dar man
inte lar sig sa mycket om vad man egentligen gor. Det finns daremot stor potential till att
forsta systemtanket med de olika komponenterna om nagon vuxen sitter med och stéller
fragor och diskuterar med barnet vad som gors oh varfor. Majlighet till hypotestank finns,
samt mojlighet till att modifiera sin I6sning om den inte fungerar och pa sa sétt testa sig fram
till ratt 16sning. Det finns dock endast en korrekt 16sning till varje uppfinning.

Pepi tree

Spelet ges ut av Pepi Play. Appen innehaller en flik for foraldrar, dar den beskriver spelets
pedagogiska grundtanke som fokuserar pa tradet som ekosystem. Applikationen bestar av sex
olika spel, dar spelaren far traffa olika sorters djur och insekter som bor i och runt tradet, se
hur de ser ut, vad de ater (se bild). Spelet har digital grafik som &r delvis véldigt fotorealistisk
men ocksa fantasifull. Detaljrik grafik varvas med harmoniska fargfalt, vilket gor att spelet
blir innehallsrikt pa visuella intryck utan att vara évervaldigande. Man har gjort en bra
overvagning mellan de olika fargerna som kompletterar varandra pa ett bra satt. Man har
kombinerat naturndra farger och material med mer férgstarka och lekfulla element. |
bakgrunden spelas skogsljud som varvas med olika djurlaten och gullig musik. Med hjélp av
sina fingrar far spelaren utforska djurens vardag, till exempel vava ett spindelnat (se bild),
hjalpa en larv att forpuppas och med hjalp av ugglans nattsyn leta upp andra djur som
gommer sig i morkret. Spelet lampar sig bra for yngre barn da uppgifterna inte ar sarskilt
svara, men tilltalas sékerligen dven av aldre barn. Anvandargranssnittet mycket enkelt och
lampligt for barn. Varje minispel varieras varje gang man startar om det, till exempel far man
en ny bana varje gang man klickar pa mullvaden (se bild). Det finns rum for diskussioner
kring vad djuren heter, var de bor, vad de &ter och inte &ter.
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Monster Physics

Spelet ges ut av Dan Russell-Pinson. 1 Monster Physics kan man valja mellan att gora
uppdrag eller att bygga egna uppfinningar (se bild). Uppdragen gar ut pa att med hjalp av
instruktioner i text (se bild) bygga ihop en maskin av olika komponenter som hamtas ur en
katalog. Det finns hjalpspel som forklarar hur varje komponent fungerar men det kan ta lang
tid for att komma igang i spelet, om man forst ska lara sig hur alla komponenter ser ut och
fungerar.

My INVENTIONS
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Monster Physics upplevs som for svar for forskolan. Det ges ingen hjalp om man fastnar.
Missar man instruktionen som ges i bdrjan far man starta om pa nytt. Appen innehaller véldigt
mycket text, nar det galler menyer och instruktionstext om hur saker fungerar och vander sig
darfor till laskunniga. Appen upplevs som svar att forstd med kranglig och svarforstaelig
meny med manga valmoéjligheter. Grafiken ar en blandning av fotografier och digitala
illustrationer och ger darfor inte enhetlig grafisk stil, da till exempel naturmiljo helt plétsligt
byts ut mot en virtuell miljo i form av en 3D-ritning (se bild).

Spelet har en véldigt hdg inlarningstroskel, men nar man val vet hur spelet fungerar finns det
mycket man gora med det. Och det &r jattebra for att lara sig om tekniska komponenter, hur de
fungerar och hur man kan kombinera komponenter ihop till olika system. Det finns inget ratt
eller fel och spelet lamnar stort utrymme till egen fantasi och kreativitet nar det galler att
bygga egna uppfinningar (se bild).

Pedagogiska verktyg
Planets

Planets ges ut av Dana Peters. Appen &r inte ett spel utan utgor snarare ett verktyg med stor
pedagogisk potential. Appen 6ppnar upp manga mojligheter till diskussion och reflektion om
rymden och planeter, stjdrnor och galaxer. Det finns tre olika l&gen. Sky 2D kan anvandas
som kompass och visar &ven solens lage. Sky 3D visar stjarnhimlen i 3D med de nédrmaste
himlakropparna samt stjarnbilder utsatta med namn i forhallande till den riktning anvéandaren
riktar plattan at. 1 Globe kan man titta pa jordklotet och snurra pa det. En lista pa de olika
himlakropparnas synlighet och egenskaper finns att studera.
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Spelet 6ppnar upp for diskussion kring tidszoner och att det &r natt eller dag pa grund av att
jorden snurrar. Vad verktyget visar kan vara svart for barnen att forsta sjalva och det riskerar
darfor att bli ganska platt om det inte sétts i ett stérre sammanhang, genom att forskolelararen
staller fragor och forklarar vad det & man ser och ger uppgifter (ex: leta upp manen).
Granssnittet ar stilrent, enkelt och baseras pa text. Utformningen ger en professionell och
vetenskaplig kénsla.

Fluidity

Applikationen Fluidity simulerar ett flytande medium, och hur det beter sig ndr man med
fingrarna ror vid ytan, pa ett trovardigt satt. | mediet forekommer sma partiklar eller bubblor
som flyter omkring och simulerar mediets rorelser. Genom att réra vid Ipaden med fingrarna
kan man skapa virvlar, vagor och andra rorelser. Da Ipaden lutas forskjuts mediet bade uppét
och i sidled. Man kan stalla in farger, viskositet, moment med mera bland installningarna.
Applikationen &r latt att anvanda och enkel att forsta.

Fluidity ar ett bra exempel pa en applikation som skulle kunna ha ett pedagogiskt véarde, om
forskollarare eller foralder ar med och stéller fragor och diskuterar med barnen. Med
vagledning kan applikationen pa sa satt utgora ett hjalpmedel for att forsta hur vétskor beter
sig. Applikationen i sig lar inte ut nagonting, men &r valdigt fascinerande och att titta pa och
leka med. Den &r vacker och fangslande.
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Singing Alphabet

Applikationen Singing Alphabet inleds med en relativt lang laddningstid, med en berattande
text och en rolig animation. Darefter foljs ett mycket fint illustrerat intro. V@l inne i sjélva
applikationen star alfabetets alla bokstaver uppradade som i en kor. Till en borjan star
bokstaverna ganska stilla, men de ror sig tillrackligt mycket for att anvandaren ska forsta att
man kan trycka pa dem. Varje bokstav har getts en egen karaktar, men varsin hatt och farg.
Nar man pekar pa bokstaverna borjar en gitarr spela, och varje bokstav har ett eget ljudande
som tillsammans skapar Acapella-musik. Ljudandet ar fonetiskt, det vill sdga ljudandet av
varje bokstav ar en variant av hur bokstaven uttalas i ord, och inte vad bokstaven heter.
Samtliga bokstaver kan ljuda samtidigt, vilket &r valdigt roligt da man kan kombinera ihop
musik pa olika roliga satt.

En knappt synlig penna finns i nedersta vanstra hornet, och pekar man pa den registreras de
bokstédver man har valt och det skapas ett ord. Trycker man pa ”Shh!” sa stoppas musiken och
man kan vilja bokstdver pa nytt. Det finns ett i att peka pa, for att f4& mer information om
applikationen och vad den gar ut pa. Informationen &r skriven i text, och véander sig darfor
framst till foréldrar eller vuxna anvandare.

Singing Alphabet dr ett roligt verktyg som man latt fastnar och finner noje i, som l&ar barn att
kanna igen och ljuda bokstaver. Man var ocksa pa att komponera ihop musik, da musiken
som skapas kan varieras pa manga olika satt. Den ar latt att anvanda och val anpassad till
malgruppen, men &r ocksa rolig for vuxna anvandare. Applikationens grafik utgér av vackra
illustrationer som dr baserade pa en barnbok.

Empatico

Empatico ar en applikation som later barn bygga upp sitt ordforrad av kanslor genom att spela
ett memory-spel dar bilderna pa brickorna motsvaras av olika ansiktsuttryck. Genom att
barnen far utveckla sitt kanslovokabular tranar de ocksa pa socialt samspel. Nar varje bricka
vands sa lases kanslan upp av en barnrést med god inlevelse. Nar ratt par av bilder hittats
forklarar en vuxenrost situationer dér respektive kansla skulle kunna férekomma, vilket
fordjupar forstaelsen. Varje spelomgang bestar av olika uppséttningar av kanslopar, vilket gor
att spelet med fordel kan spelas flera ganger.
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Startmenyn ar nagot kranglig, da den utgors av en lista pa alla applikationer fran skaparen och
inte bara av den som har inkopts. Figurerna &ar valdigt enkelt utformade, och trots att
applikationen fyller sin funktion ar den grafiska stilen generisk och trakig med enkla former
och dystra farger. Hade man arbetat mer med farg och form sd hade den varit mer
andamalsenlig i sitt utforande, och hade tilltalat barnen battre. | 6vrigt &r applikationen
mycket andamalsenlig och pedagogisk, med upprepningar av orden och bra muntliga
forklaringar. Det ar latt att forsta hur man ska anvanda den, da de flesta har varit i kontakt
med ett memory-spel tidigare.

Att spela memory pa en Ipad tillfor nagot utéver vanligt, fysiskt memoryspel, da det digitala
spelet ocksa tillfor den muntliga delen med en rost som forklarar och upprepar orden. En
animation som visar upp den situation som den vuxna rosten berdttar om hade kunnat
forstarka forstaelsen for de olika kdnslorna ytterligare.

My Playhome

Applikationen My Playhome &r uppbyggd som ett digitalt dockhus, dér anvéndaren kan flytta
pa saker, slacka och tanda lampor, mata manniskorna, fa dem att sitta ner, hoppa i soffor och
sa vidare. Flera fingrar kan peka samtidigt, vilket mojliggor att flera barn kan leka med appen
samtidigt. Det finns manga féremal och interaktiva element som man kan flytta och peka pa.
Gratisversionen bestar av tvd rum — kok och vardagsrum. De inneboende i huset bestar av en
typisk karnfamilj: mamma, pappa, tre barn i olika aldrar (flicka, pojke, bebis). My Playhome
gar ut pa att barnen far leka. Om en forskollarare eller foralder sitter med och stéller fragor
som “vad finns 1 kylskapet?” eller ”vad gor man i koket?” kan det utgora ett larande moment,
men utan handledning fungerar appen som ett digitalt dockskap som barnen leker i.
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Applikationen ar lekfullt utformad med handillustrerad grafik. Den &r latt att anvanda, bara att
peka och dra. Man kan inte gora fel. Lugn musik spelas i bakgrunden, och kan bytas ut till
rock, jazz eller klassisk musik genom att anvandaren byter CD-skiva i familjens stereo.
Foremalen ar véldigt sma, och med stora vuxenfingrar blir det valdigt pilligt och smatt. Detta
digitala dockhus medfér nagot som saknas i vanliga dockhus: att de olika aktiviteterna
animeras och ackompanjeras av ljudeffekter, som darmed innebér en direkt feedback for
anvéndaren.

Waka Space

Denna applikation fran Wakajaka gar ut pa att bygga sin egen rymdfarkost av tre olika
komponenter. Det finns fyra olika val for varje del, och man bygger ihop den genom att dra
och slappa. Oberoende av vilka delar som valjs ut sa blir farkostens egenskaper likadana, och
av den anledningen &r de olika valen mest estetiska. Nar farkosten ar fardig trycker man pa en
avfyringsknapp och den aker upp i rymden, dar man aker genom en bana. Pa végen finns
olika hinder, nagra att akta sig for, andra att krocka med. Kor man exempelvis pa en planet sa
vecklas vackra blomblad ut. Farkosten drivs endast nar man pekar och drar den, och pa satt
gar det valdigt langsamt och spelet innehaller inget stressmoment.

Varje spelomgang &r relativt kort och har ett naturligt avslut da banan klaras av, vilket gor att
barnen latt kan turas om. For varje ny spelomgang ska en ny rymdraket byggas. Pa banan i
rymden finns tre sma gubbar att samla pa sig. Antalet gubbar 6kar for varje spelomgang, och
for varje spelomgang slumpas en ny bana fram. I slutet av banan far man en prisrosett.

Waka Space ar lattnavigerad, och det &r latt att forsta vad man ska gora. Den grafiska stilen ar
dromsk och barnvénlig, och lugn musik spelas i bakgrunden. Det finns inga instruktioner,
men appens syfte ar sa tydligt i sig att det inte behdvs. En fordel med spelet ar att man bygger
ihop sin egen farkost som man sedan kor i rymden, vilket formodligen uppskattas av barnen
da man kan gora den mer personlig.

Applikationen bidrar till att barnen kan bli intresserade av att bygga ihop saker och av
rymden, men skapar ingen vidare forstaelse for hur saker fungerar. Om daremot en
forskollarare eller foralder ar delaktig i barnens spelande och staller fragor kan ett visst
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pedagogiskt véarde uppnas. Appen lampar sig bast for yngre barn, da spelet ar relativt
okomplicerat och inte innehaller nagra olika svarighetsnivaer.

Bee leader

Bee Leader ar ett spel utgivet av Flightless som gar ut pa att som bi flyga runt i olika stader
och samla sa mycket nektar som majligt innan solen gar ned och ta med hem till bikupan (se
bild). Biet bor akta sig for andra insekter och dskmoln som orsakar forlorad nektar. Biet kan
dven samla bonuspodang i form av extra nektar samt bi-kompisar som hejar pa och hjélper en
att samla nektar. Nar solen gar ned aker biet sjalv tillbaka till bikupan (se bild). I
betalversionen finns fler stader att utforska.

Biet styrs och kontrolleras pa flera olika satt; genom att vinkla plattan, peka Gverallt pa
skarmen eller pa en lite del samt kopa till ett fysiskt tillagg som satts pa skarmen (se bild).
Appen ovar finmotorik men det kréavs dock en viss inlarning av hur kontrollen fungerar till
skillnad fran andra spel dar man kan satta igang direkt. P4 grund av den férhallandevis
svarnavigerade kontrollen lampar spelet sig framst for aldre barn alternativt barn som har
talamod nog for att lara sig kontrollen.

Bakgrundsmusiken &r hipp och modern i menyn. Under spelet &r det ljud som passar in i
omgivnignen t ex naturljud och fagelkvitter. Spelets grafik behaglig for 6gat tack vare ett vél
genomarbetat fargtema. Spelet innehaller stilren digital grafik med snygg layout. Den ar
andamalsenlig for barn men tilltalar dven vuxna. Bee leader kan bland annat utgora ett
diskussionsunderlag for hur bin samlar nektar fran blommor och gér honung. Spelet kraver
hog koncentration och eventuell diskussion hinns inte med under spelets gang men kan goras
efter spelets slut.

Peek-a-zoo

Peek-a-zoo ar en interaktiv pekbok med djur fran olika delar av vérlden pa zoo. Det ges ut pa
engelska av TBD Design. Pa forsta sidan fins en knapp for vuxna med barnlds som kraver
”double tap” (se bild) dir fordldrar kan gora diverse instidllningar. Nar man pekar pa skdrmen
i appen kommer olika djur som gémmer sig fram och gor sina laten (se bild). Latena upprepas
nar man pekar pa djuret igen. Samtidigt lases djurets namn upp av en barnrost samt visas i
text pa skarmen. Djuren aterfinns i en stiliserad version av deras naturliga miljo.



BILAGA 7 Sida 14 (15)

| det stora hela &r Peek-a-zoo en valdigt enkel app som lampar sig framst for de allra yngsta.
Barnen lar sig en forenklad bild av hur djur ser ut, hur de later,vad de heter och var dom lever.
Appens grafik bestar av enkla digitala illustrationer och bakgrunderna ar fargfalt med olika
strukturer. Appen innehaller véldigt enkla animationer.
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Puppet pals

Puppet pals (se bild) ar en app som tillater anvandaren att skapa egna teaterpjaser med
karaktérer, sceneri och anvédndarens rostinspelning. Det finns redan inlagda karaktarer och
bakgrundshilder men det ar daven mojligt att ta egna kort eller vélja redan befintliga foton pa
plattan till bade karaktarer och bakgrundsbilder (se bilder). Som mest gar det att 8 st
karaktarer samtidigt i en dockpjas. Karaktarerna kan flyttas runt pa scenen samt forstoras och
férminskas med pinching samtidigt som det man sager spelas in i realtid (se bild).

Appen har lang hallbarhet da obegréansat antal pjaser kan spelas in sa lange det finns minne pa
plattan. Endast fantasin satter granser for vad appen kan anvéndas till. Barn far éva pa sin
berattarformaga, kreativitet och att skapa karaktarer. Den anvands med fordel av flera barn
tillsammans da de ocksa dvar pa samarbete.

Den grafiska stilen &r en blandning av digitala illustrationer och fotorealistisk grafik samt
fotografier. Appen innehaller relativt mycket text men ar anda lattbegriplig for barn om de
forst far handledning av en vuxen. Den lampar sig darfor bast for dldre barn men yngre barn
kan vara med det finns nagon som hjalper till.
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Loopseque Kids — Lek med toner och skapa musik

Loopsegue Kids ar en musikapp utgiven och skapad av Casual Underground (se bild). Appen
later anvandaren leka med toner och skapa musik, antingen genom att spela piano eller att
trycka in knappar som sedan spelas upp som en melodi. De olika knapparna har olika farger
och olika laten (se bild). Knapparna fungerar dock inte pa samma sétt som toner i en skala.
Det gar aven att peka pa foremal runt omkring och skapa ljud och skrattlaten pa det sattet. Det
finns tre olika bakgrunder att vélja mellan (se bild). Pianot har dven tre olika ljudlagen.

Grafiken ar enkel, fin och lekfull i glada farger med fantasifulla former. Appen é&r
andamalsenlig och passar alla aldrar. Den &r kul en stund men man inser snabbt att den &r
begransad till ganska lite variation.

Appen tillater barn att experimentera med att komponera olika ljud till en melodi och appen
simulerar ocksa en forenklad version av ett piano och kan darfor bidra till att skapa ett intresse
for musik och komposition hos barn.
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http://www.skolappar.nu/loopseque-kids/

