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Fordommer

Det er knyttet mange fordommer og tidvis
skepsis til bruken av digitale verktgy i bar-
nehagen. Noen av disse gar pa engstelsen
for at disse verktgyene skal bidra til gkt di-
gitalt konsum og samtidig gi mindre tid til
gvrige aktiviteter.

Forklaring

En av de viktigste oppgavene vi star over-
for i arbeidet med a implementere IKT i
barnehagen, er derfor a forsikre skeptiker-
ne om at IKT IKKE kommer istedenfor de
tradisjonelle pedagogiske verktgyene, men
som et sunt og berikende tilskudd.

Forstaelse

Vi ser heller ingen motsetning i det & skulle
ta med digitale hjelpemidler ut i naturen.
Gjennom 3 utvide og st@tte barns begreps-
apparat og nysgjerrighet, mener vi at barn
kan oppleve stgrre kunnskap om og baere-
kraftig tilknytning til naturen og miljget.

llabekken barnehager

Vinnere av den digitale barnehageprisen 2018
Juryen gir felgende begrunnelse for at lla barnehage ble tildelt prisen i ar:

«De jobber med digitale verktoy pa en god og pedagogiske mate. De har tatt hen-
syn til og har fokus pa barns medvirkning. | seknaden dokumenterer de godt hele
prosessen i arbeidet med prosjektet og hvordan veien har blitt til i lopet av arbei-
det. De har fokus pa og jobber med alle fagomradene i prosessene.

De utforsker, leker og leerer sammen med barn. De har tatt hayde for og har fokus
pa barns personvern. De jobber med mange ulike materialer og flere ulike digitale
verktgy. De har tydelig malsetting for arbeidet og barnas undring og utforsking
som viser veien videre i prosjektet.»



KT pa lla

teknologisk medvind og motstand

| kjiplvannet av den digitale barnehageprisen
2018, har vi klart a sette barns digital atferd
pa dagsorden. Teknologi i barnehagen har
veert et omstridt tema i flere ar, og vi har i sa
mate @nsket a dele vare erfaringer med for-
eldregruppen.

Gjennom a ha opprettet en egen IKT-gruppe
i personalet, har vi nd mulighet til a kvali-
tetssikre all IKT-aktivitet i barnehagen. Den-
ne gruppen bestar av representanter fra
samtlige avdelinger ved enheten. De har,
sammen med ansatte fra administrasjonen,
mandat til 8 godkjenne bruken av ulike un-
dervisningsapper og sprakutviklende pro-
grammer pa nett-TV.

| tillegg er IKT-gruppa et radgivende organ
nar enheten gnsker a anskaffe nytt teknolo-
gisk utstyr.



Personalet skal:

e Utgve digital dgmmekraft nar det gjelder in-
formasjonssgk, ha et bevisst forhold til opp-
havsrett og kildekritikk og ivareta barnas per-
sonvern.

o Legge til rette for at barn utforsker, leker, lze-
rer og selv skaper noe gjennom digitale uttrykk-
sformer.

e Vurdere relevans og egnethet og delta i bar-
nas mediebruk.

e Utforske kreativ og skapende bruk av digitale
verktgy sammen med barna.

For & vaere vart digitale ansvar bevisst, er det
viktig a leere @ bruke/skape/konsumere digi
talt med en etisk ballast i bunnen.

Etikken rundt, og forstaelsen av digitale verk-
tgy ma starte allerede i barnehagen, og brukes
digitale verktgy riktig i barnehagen, kan det bi-
dra til 3 utjevne sosiale forskjeller og veere med
a utvikle barnas etiske bevissthet om eget per
sonvern og rettigheter.



Barns medvirkning

Like &rvisst som gulnede hgstblad, er | fior hgst valgte vi & legge prosjektstart og lante gre til Stales innledende informa-
inngangen til ny prosjektperiode pa til en av vare faste turdestinasjoner, Ga- sjon.
tvers av alle avdelinger og baser ved lla- pahuken ved Herlofsenlgypa. Leirplassen Pedagogene la ingen andre faringer eller
bekken barnehager. ved Gapahuken har lenge vaert et yndet . . )

) begrensninger enn a oppmuntre til bruk av

. — : utfartsmal for barnegrupper ved hele en- . .
| Reggio Emilia-filosofien er begrepet naturen som prosjektressurs, samt apne for
. o . heten, og er et godt utgangspunkt for . i

demokrati en av de viktigste byggestei- bruk av digitale verktgy underveis..

B . tanker rundt prosjektarbeid.

nene. Vii lla barnehage er derfor beviss- . . . .
_ | den derpéfglgende idémyldringen ble vi

te pa & involvere barna tidlig i de ulike En gruppe lydhgre og forventningsfulle _ _ _ -
_ ) _ begeistrede vitner til en oppvisning av
prosjektfasene. barn slo seg ned pa en forvitret trestokk .
barns kreative mangfold.

" vil leit etter froska!” F¢ r Vi Sta rte r O p p soe

Gutt 4 ar



En introduksjon av

digitale muligheter i uterommet

Hvilke muligheter ligger i tilgangen p& det digitale
mangfold? Kan vi ta hvilket som helst digitalt verktgy
med ut i uterommet, og nyttiggj@re oss bruken av dis-
se? Vi pakket sekken med et rikholdig utvalg av digita-
le verktgy, og bega oss pa vandring i omradet rundt
den tidligere nevnte leirplassen var ved gapahuken i
Bymarka.

Vi gnsket & presentere ulike verktgy for barnegruppa,

for slik a inspirere til et utvidet barneblikk.

Kan ulike perspektivgvelser gikk oss ny forstaelse og

opplevelse av miljget vi daglig omgir oss i?

Disse spgrsmalene representerte inngangen til &rets

prosjekt, og la premisser for de ulike prosjektfasene.



For noen &r siden ga vi barna konvensjonelle forstgrrelsesglass til
bruk i et prosjekt knyttet til nsermiljget. Entusiasmen og forskergle-
den vi da ble vitne til, ga oss noen tanker om hvorvidt vi kunne ftil-
rettelegge for ytterligere stimuli av barnas kunnskapstegrst.

De fgrste mikroskopene som ble oppfunnet pd tampen av 1500-
tallet, kalte man nettopp flueglass. Dette fordi de hovedsakelig ble
brukt til gransking av insekter.

Et utvidet barneblikk

Man kan la seg seg imponere av stgrrelser knyttet til universet og
det ytre rom, men vi lover at det ogsa ved hjelp av et mikroskop,
apner seg en verden av ubegripelige stgrrelser.

Med verdens sterkeste elektronmikroskop, kan man forske pa ele-
menter pa st@rrelse med en 10.milliondel av en millimeter. Da titter
man helt ned atomniva! Det bekrefter filosofen Demokrits hoderys-
tende teorier for 2500 ar siden om atomer som livets aller minste
bestanddeler.

P4 bildet forskes det bade p3 treet og i maurtua ved rasteplassen
var. Vi kan sette mikroskopet skansomt i maurtua, og fglge de sma
arbeiderne direkte pa den medbrakte Ipaden, uten a skade hverken
maur eller tue.

| forskningen med det digitale mikroskopet opplever barna et utvi-

det syn pa naturen, og ut fra bildet pa skjermen bak meg, ser det
jaggu ut som om vi har klart a forstgrre pedagogens blikk ogsa.



en digital baerekraft

Motstandere av ny teknologi, vil hevde at
gkt digital fokus i barnehagen gjgr barn il
passive og viljelgse konsumenter.

For & forspke & imgtegd holdninger som
dette, samt vise til mangslungen og god pe-
dagogisk bruk av teknologiske hjelpemid-
ler, har vi tatt med oss det digitale mikro-
skopet ut i naturen. Der forstgrrer det ikke
bare virkeligheten, men ogsa perspektivet
pa og kunnskapen om naturen

P3 bildet er er det Vega, 4 ar, med en bit av
vinterens f@rste is pa Lianvannet i Trond-
heim. En deilig is som hun bade kunne av-
kjgle seg pa, se giennom og smake pa. Kan
vi ved hjelp av redskaper i var digitale verk-
t@ykasse bidra til ytterligere a utvide barns
sanseapparat?

Gjennom det digitale mikroskopet, oppda-
ger Vega plutselig en elv som har sitt opp-
hav fra hennes varme fingre. Elva forgrener
seg iisen gjennom et nettverk av luftlom-
mer, rundt en diger barnal, over et fastfros-
set hgstblad, og munner til slutt ut i en sik-
lende foss i enden av isflaket. | denne mari-
time mikroskopreisen over isflaket, ligger
det gjemt en kunnskap om naturen. En
kunnskap vi forplikter oss til dele med de
nysgjerrige sma.



Gjennom mikroskopet blir mauren en gi-
gant, og sett fra dronen blir vi mennesker
grsma element i en verden vi sa gjerne
omtaler oss selv som herrer i.

Kan vi derfor ved hjelp av redskaper i var
digitale verktgykasse, bidra til at bade bar-
na og vi pedagoger kan utvikle begrepsap-
paratene vare?

”Barnalene ser jo ut som

kjempestore agurker!”

Jente 4 ar

| barns forskning med digitale verktgy i

uterommet, vil de gke kunnskapen om na-
turen, og forsta sammenhenger pa en ny
og ytterligere visuell mate. P4 denne ma-
ten tar vi sikte pa a fylle barn med respekt
og forstaelse for vare dyrebare planet.

Vi mener det ikke foreligger noen mot-
setninger mellom kjaerlighet ftil, samt
kunnskap om naturen, og stgttende
bruk av digitale verktgy.

Rammeplan: Natur, milje og teknologi


https://www.udir.no/laring-og-trivsel/rammeplan/fagomrader/natur-miljo-teknologi/

For fa ar siden var tilgangen til musikalske
lytteopplevelser forbeholdt store musikkavspil-
lere med muligheter for bruk av kassetter og
cder. 1 2019 finnes det langt bedre alternativ.
For en tid tilbake, investerte vi i en oppladbar
og tradlgs bluetoothhgytaler. Den er pa stor-
relse med en halvliter brusboks, og mottar
bluetoothsignaler fra en mobiltelefon eller et
annet avspillingsmedium.

forsterket turopplevelse

Kunsten a lydsette en stemning

Med denne hgyttaleren kan vi forsterke ulike

stemninger, som eksempelvis a gestalte trollet
under brua i eventyret med de tre bukkene
Bruse, plassere sma "tusser” i lynget, eller
fijernstyre selveste Liannissen, noe dere snart
far hgre mer om pa neste side. | enden av
hgyttaleren vibrerer basselementet, noe som
ved taktil bergring viser seg a ha en beroligen-
de effekt . En klar favoritt i barnegruppa er
”"Dovregubbens hall”, spilt i sitt rette habitat.



Hvordan kan vi ved hjelp av digitale verktgy forster-

ke historien om en av vare aller mest konservative
tradisjoner?

| den arvisse jakten pa nissen, er det barnlige turfgl-

get utstyrt med en skal grgt som skal settes i skogen
for a tekkes Liannissen.

Dette danner utgangspunkt for en rekke delarrange-

ment i barnegruppa, som til slutt kulminerer i en nis-
sefest tett pa juleferien.

Nissegrot

Arets begivenhet p4 Lian

| skogen pa Lian skjer det alltid merkelige ting under
barnas maltid. Pa vei tilbake inn i skogen, hgres plut-
selig en stemme i det fjerne. Barna legger seg ned,

lytter, og hgrer at Liannissen har meldt sin ankomst.

Ved hjelp av en liten bluetoothhgytaler, og en fer-

diginnspilt nissestemme pa mobiltelefon, kan vi
fjernstyre nissens stemme. Vel fremme finner vi en
tom grgtskal, en pakke fra Liannissen, samt nisselua
han mistet i forfjamselsen. Nisselua tilkommer sene-
re den rettmessige eier, nar denne overrekkes under
den tidligere nevnte Nissefesten.






Rammeplanen sier:

”lage konstruksjoner av ulike materialer og utforsker
heter som ligger i redskaper og teknologi”.



Rammeplanen sier:

”Gjennom arbeid med kunst, kultur og kreativitet skal barneha-
gen bidra til at barna bruker ulike teknikker, materialer, verk-
tdy og teknologi til d uttrykke seg estetisk”.



Tidlig i inneveerende prosjektperiode, samlet
vi naturmaterialer som vi i neste omgang skul-
le bruke til 3 representere kulisser og skue-
spillere i var kommende animasjon .

En utvidet materialkunnskap

Vi gnsker at barna skal f3 en inngdende der dgd natur vekkes til liv
kjennskap til materialene de til enhver
tid jobber med, og idet vi lytter til barna
med det digitale mikroskopet, skjgnner
vi at en kongle ikke lenger bare er en
kongle, men ogsa et materiale bestaen-
de av mgrke huler som er dekket av gi-
gantiske brune palmeblad. Den kjedelige
pinnen viser seg plutselig a inneholde et
nettverk av nesten usynlige labyrinter
der det bor monsterinsekt, og giennom
mikroskopet minner mosen om et far-
geskrin med kun grgnne nyanser.









Var folkeeventyrtradisjon har oftest sitt utspring fra
naturen. Hva er da mer naturlig enn a forsgke

a gjenskape eventyr i eventyrets eget habitat? Som
en tidsriktig barnehage har vi baerekraft som et na-
turlig satsingsomrade, og er derfor opptatt av a be-
nytte ulike gjenbruksmaterialer i vart pedagogiske
formingsarbeid.

Som mange av oss noe mer tildrskomne husker, var
det a lage ulike kreasjoner av kongler, pinner og
treskjegg en hyppig aktivitet i barndommen. Vi ser,
gjennom var daglige fokus pa gjenbruk, at ogsa da-
gens barn finner stor glede og fascinasjon i lek og
forming med gjenbruksmaterialer.

En trikketur unna naturens teaterscene

Kan vi ved hjelp av digitale verktgy puste nytt liv i
ded nedfallsmaterie? Er det mulig a revitalisere dis-
se naturmaterialene, og gi disse evig liv?

Var Ipad leveres med et et hendig verktgy som ved
noen enkle grep kan forvandle modifiserte kongler
til karakterskuespillere pa naturens teaterscene.

v

Her kan man legge inn ulike effekter,
som rulletekst og musikk. | ettertid kan
man legge til en passende fortellerstem-
me.

Denne appen korrelerer ogsd med
green screen, noe som muliggjor opptak
med de bakgrunner man til enhver tid
matte gnske seg.






det digitale barneblikket

”Se, der er manen!”, sier jente (4 ar). Hun le-
ker i akebakken sammen med vennene sine,
midt pa lyse dagen. Pedagogen legger handen
over gynene for a skjerme for sola. Der, i det
fijerne, skimter han en tynn og nesten usynlig
maneskalk.

For bedre & kunne fglge det spontane og verdi-

fulle barneblikket vi voksne for lengst har mis-
tet, finner vi det hensiktsmessig a utstyre bar-
na med ulike digitale hjelpemidler, som bedre
kan utvide forstaelsen av det magiske barne-
blikket. S3, ved hjelp av et GoProkamera og et
speilreflekskamera, fikk barna selv dokumente-
re vinterens morsomste gyeblikk.

v



Barns digitale blinkskudd

Og idet pedagogens innlzerte filter er borte, inviteres vi inn i en visuell verden vi ikke

har hatt kontakt med siden vi selv var barn, og kanskje forstar vi litt mer om hvorfor den
nysgjerrige jenta fikk gye pa den nesten usynlige manen.

| 1la barnehage er det lov & prove, feile og leke med ulike digitale verktgy, og ved a for-

klare barna hvilke forventninger vi har rundt hensiktsmessig bruk av disse, har vi til na

v

unngatt skader og slitasje ivar digitale portefglje.



Parallelle sanseopplevelser

Og utvidet virkelighet

Virtuell virkelighet, eller VR; har for var del dpnet opp muligheter for & sette denne
teknologien inn i pedagogiske kontekster.

Gjennom ulike apper kan en besgke steder i verden som ellers ikke er realistiske a
reise ftil.

Det kan for eksempel vaere vanskelig & forsta hvor ulike organer i kroppen ligger.
Men dersom du kan vandre rundt inne i kroppen og se organenes plassering og funk-
sjoner blir det mer konkret og visuelt.

Teknologien bruker vi for 3 variere og motivere til aktiv deltakelse, og for a skape fel-
les opplevelser som inkluderer.

Med utstyr til lav pris kan vi sende barn ned akebakken utstyrt med VR-briller og
vannsklie-app, og med dette gi barnet fglelsen av a veere tilstede i en vannsklie.

Likesa kan barna via Google street view, ta med venner pa en virtuell gatur i sitt eget
nabolag eller pa hvilket som helst annet sted pa kloden.



Hva innebaerer egentlig Virtual Reality, eller virtuell virkelighet, som det heter pa
norsk?

Innholdet i VR er som regel i 3D og 360 grader, noe som gir en opplevelse av a vaere
fysisk tilstede i det du ser pa. For a se alt, ma du snu deg rundt og bevege pa hodet. Du
kan styre og manipulere ved hjelp av ulike navigasjonsmuligheter.

Hvilket utstyr trenger vi for & oppleve VR?

Det er stor variasjon nar det kommer til VR-utstyr. Google har sin Google Cardboard,

som er en enkle og rimelig vr-briller i papp. Her legger du inn en smarttelefon, laster
ned en vr-app, plasserer brillene foran gynene og med ett er du i en "annen verden".

Digital formingsaktivitet

Fra papp til hgyteknologi

Men har dere réd, kan dere legge igjen mye penger pa ny og avansert VR-teknologi.
Brillene péa bildene er kjgpt pa ebay, og koster fra 15 kroner og oppover.
Vi bruker VR - teknologi som et spennende bidrag i var digitale portefglje.

Jeg skal gi dere et mulighetsbilde Sarah pa 5 &r, fortsatt syk. Hemme, pa dag nr. 4 pga
omgangssyken. Lei seg fordi hun gikk glipp av dagens prosjekt-tema - “Livet i maurtua”.
Barnehagen sender et videoklipp, filmet med det tradlgse mikroskopet, pa dropbox til
mamma og pappa. Den ser Sarah gjennom VR-brillene hun laget med de andre barna
forleden dag i barnehagen. Dermed far ogsa hun mulighet til 8 ta en digital/virtuell titt

inn i maurtua slik som de barna som fysisk var til stede pa tur den dagen.



Med Trollveggen som green screen-
kulisser, mgter vi bl.a denne gutten
pa 4 ar, som har tilfgrt historien en
ny karakter, Crabformer, som er en
trollspisende monsteredderkopp la-
get av kvister og ulltrad. Crabformer
fargelegger historien om de tre buk-
kene med bred pensel, og gir gutten
et romslig eierforhold til prosessen.

En animasjonsfilm er sdvidt mange-
fasettert, og er en produksjon som

kan involvere samtlige barn pa helt
ulike premisser. Vi kan ha bruk for;

Ipadrigger, lysmester, noen anima-

tgrer, lyddesignere,

Forste tagning !

En ung Tarantino med en skummel Tarantella

fortellerstemmer og ulike mu-
sikalske bidrag. Dette gir en
bred, sosial utjevning i gruppa,
der samtlige barn opplever
stor mestring gjennom a fa
muligheten til 3 sette sin helt
egen signatur pa andsverket.



Gronne tidsreiser

P3 samme méate som utvidet virkelighet, kan man sammen med barna og green screen - teknologi utforske og leke seg med egne, selv-
lagde miljger.

Her kan barna ta seg en tur pa “stranden”, utforske “verdensrommet”, eller vaere programleder i sitt eget nyhetsprogram. Her er det
kun noen stykker grgnt tgy som er sydd sammen til en stor duk. Og med en iPad eller en smart-telefon har du plutselig muligheter du tid-
ligere ikke trodde fantes. Ved hjelp av green screen-teknologien, kan du befinne deg hvor som helst i verden med et vanntett klimaalibi.



Gjennom rammeplanen og derunder de
ulike fagomradene, er vi forpliktet til 3 gi
barna en god og informativ ballast i form
av fokus pa beerekraftig adferd.

Fagomradet: Natur, miljg og teknologi

P3 bildene under, er det et barn
fra Bekken som samler avfall pa
en innbydende ”sydhavsstrand”,
hvorpa han i neste gyeblikk sor-
terer dette i var lokale gjen-
bruksstasjon i vinterkledde
Trondheim.

Digital baerekraft

En grgnn tanke pa et grgnt lerret

Vart lille digitale stunt viser at denne teknologien
er anvendbar ogsa i uterommet. Med enkle virke-
midler kan vi la barna delta i, og skape lekbaserte
holdningskampanijer.

Ved & tilfgre situasjoner teknologisk stgtte i form
av parallelle sansetilbud, mener vi at vi samtidig vi
bidrar til a forsterke barnas opplevelser.

Da vi i etterkant gikk gjennom dette videomaterialet sammen med resten av avdelingen, kunne et av barna pa var andre avdeling
fortelle at hun nylig sa en film sammen med mammaen sin, der en hel strand var full av plast. Hun kunne ogsa fortelle at de i filmen
sa at det ville vaere mer plast enn fisk i havet om 30 ar, hvis forsgplingen fortsetter i samme tempo som i dag.

Da skjgnte vi at barnets opptreden pa det grgnne lerretet, ogsa hadde bidratt med nyttig bevisstgjgring i barnegruppa.



"Kan vi ake pa lava?”




Vi bruker det hvite ute-

rommet som kladde-
bok, og former boksta-
ver og ord ved hjelp av
menneskelige formasjo-
ner. En lekende tilnaer-
ming til skriftspraket kan
ofte vaere en fin inngang
til utprgving av det nors-
ke spraket.

Perspektiver

| en spraklig kontekst

Hvilke muligheter &pner seg nar ny teknologi tas i
bruk i en spraklig kontekst? Kan vi imgtekomme
barns undring pa en mer offensiv mate enn fgr?
Og kan vi skape arenaer der undring megter ny vi-
ten og forstaelse?

Rammeplanen sier:

Personalet skal
”Oppmuntre barna til G
fabulere og leke med
sprak, lyd, rim og rytme.
Videre skal personalet
“stgtte barnas lek med
og utforsking av skrift-
spraket.”



Prosjektet som vi har kalt “Det digitale
uterom”, muliggjer blant annet bruken
av var nye drone. Ved hjelp av en Ipad,
samt en fjernkontroll til 3 betjene dro-
na med, kan vi begi oss ut pa en opp-
dagelsesreise i miljg som tidligere var
utilgjengelige. | den forbindelse kan vi
na i langt st@rre grad imgtekomme
barns nysgjerrighet og behov.

| situasjoner vi inntil nylig mgtte med
et skuldertrekk og en derpa fglgende,
“det vet vi nok ikke”, kan vi na besvare
barn pa en langt mer offensiv mate.

Perspektiver i en

matematisk kontekst

Et godt eksempel pa dette er barn
som i mange ar har stilt oss fglgende
spgrsmal; “Hvor hgyt er barnehage-
treet vart? Der stoppet imidlertid den

Rammeplanen sier: -”Barnehagen skal synliggjgre sam- gryende undringen. Ved hjelp av dro-
menhenger og legge til rette for at barna kan utforske og nen var kunne vi nylig konstatere at
oppdage matematikk i dagligliv, i teknologi, natur, kunst og storalma i lla barnehage er hele 27

kultur og ved selv d veere kreative og skapende”. meter hoy.



“Er det det stgrste treet i hele Norge?”, spurte ei jente pa 4 ar. Vi satt oss ned med jenta,
samt den gvrige prosjektgruppa, og googlet Norges hgyeste tre, hvorpa vi fikk vite at dette er
en gran i Sogn, som rager mer enn 47 meter til veers. Med en arlig hgydevekst pa naermere én
meter, vil det om fa ar veere dobbelt sa hgyt som barnehagens eget giganttre!

Veien til kunnskap er kort med dagens teknologiske hjelpemidler, og vi kunne ved hjelp av et
par nye tastetrykk konstatere at verdens hgyeste tre vokser i Redwood National Park i Califor-
nia, og var ved siste maling i 2007 hele 115,5 meter! Det vil si at at dette treet i dag er om-
trent like hgyt som Trondheims eget landemerke, Tyholttarnet, som med masta er 124 m!

o E I d et N O rge S h ¢ye Ste t re ?” Der teknologien meter spgrsmal med svar

Neste prosjektdag var det naturlig & gi barna et visuelt inntrykk av disse ubegripelige hgyde-
ne. Vi flgy derfor opp i de tidligere nevnte hgyder, filmet ned mot de grsma konturene av vin-
kende barn, og sendte deretter videomaterialet pa storskjerm i barnehagen.

En slik visualisering av hgyde kan imidlertid fortone seg abstrakt for bade barna og pedagoge-
ne, og vi tok derfor sikte pa a gjgre disse avstandene noe mer handgripelige. Hva om vi gjgr
omdefinerer hpydeformatet til lengdeformat?

Vi mélte derfor opp meterlange mélestaver av nedfallsgrenene storlerka har begunstiget oss
med etter en vindfull vinter. Disse malestavene brukte barna til 8 male hgyden pa verdens
hgyeste tre, dog i horisontalformat. Tilslutt fikk barna lov til a krype hele distansen, det naer-
meste man kommer en klatretur i verdens hgyeste tre!



En reise i tid og kunnskap

Den digitale tidsmaskin

“Tenk om vi hadde en tidsmaskin, og kun-
ne reise tilbake til den tiden dinosaurene
levde” - Dette kom fra en jente pa 5 ar,
som synes disse utdgdde dyrene fortsatt
fascinerer og inspirerer leken.

Og hva blir vel mer naturlig & spgrre seg
om da: - Hvordan begi oss ut pa en digital
tidsreise sammen med barna? - Og hvor-
dan kan vi samtidig gjgre dinosaurene mer
tilgjengelige i uterommet ved bruk av til-
gjengelig teknologi.

AR - Augumented reality, eller Utvidet vir-
kelighet kan gi helt nye dimensjoner til le-
ken og forstaelsen. Med bare en iPad og
en app.

Den er visuell, levende, spennende og et
utrolig utgangspunkt for lek.

Dinosaurene blir plutselig “levende”, og
midt blant barna, som igjen gis enda flere
muligheter for a utforske disse spennende
dyrene.

Kan dette gi utgangspunkt for felles opple-
velser, undring, inkludering og relasjons-
skaping? Det tror vi.

Tenk dere disse skapningene vandrende
rundt omkring i skogen pa en tur med bar-
nehagen?



Inspeksjonskamera



Vi mener det er viktig & tilrettelegge for undring i var barnehage.
Og vi mener ogsa at vi ngdvendigvis ikke trenger a stille med svar, men sammen med barna oppleve undring som noe konkret og spen-
nende. Barn har ofte en fascinasjon for ting som er utilgjengelig. Slik som hullet i treet, sprekken i veggen, eller ringen som falt ned i en

sprekk i gulvet i lekeskuret. Vi gir her barna mulighet til 3 komme enda naermere naturen, og naturfenomenene gjennom rett bruk av digi-
tale verktay.



En jente fra sma-
barnsavdelingen
kommer i barneha-
gen en dag og viser
stolt fram ringen hun
har fatt i premie hos
tannlegen. Mor ytrer
forsiktig at “du ma

Digital skattejakt

passe godt pa den”.
Og hva skjer nar bar-
na er pa vei ut etter
lunsj; jenta mister
ringen, slik at den fal-
ler ned i en sprekk i
gulvet i lekeskuret.

Etter mye tarer og
utrgstelige ord fra de
voksne finner Geir
frem inspeksjonska-
meraet, med en krok
festet til enden.
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Ringen hentes frem. Men mens
vi holdt pa a rote blant lgv og
annet avfall, kommer noe an-
net skinnende frem. En lekebil
som viser seg a ha veert borte i
flere ar.

Etter en stund, nar vi har rotet
litt mer i sand og skrot, finner vi
den virkelige skatten; en 10-
gring fra 1949.

Med barna i ekstase over & ha
funnet en “skatt”, gj@r vi et
kjapt Google-sgk og finner ut at
i 1949 kostet det: 45 gre for en
liter melk, 34 gre for en kilo po-
tet, 48 gre for et grovbrgd og
87 gre for en liter bensin. Der-
med fikk vi ogsa fisket fram ba-
de en ring, en lekebil, en penge
og en liten bit av historien fil
barnehagen.

Rammeplanen: Barnehagen
skal bidra til kunnskap og erfa-
ring med lokale tradisjoner



| et drgyt vinterhalvar har vi forsket
og lekt med digitale verktgy i hap om
a kunne betrakte naturen pa en ny,
spennende og utvidet mate.

Det & forsterke naturen digitalt, har
kanskje blitt oppfattet som noe kon-
troversielt. Begrepene teknologi og
natur befinner seg kanskje pa hver
sin kant av manges verdiskala, men
gjennom dette prosjektet har vi

" trur e aelske Lian !”

Jente 5

forspkt a skape mulighetsbilder der
disse begrepene mgtes og stagtter
hverandre.

Vi haper at vi har gitt leseren et nytt
og tidsriktig syn pa bruken av tekno-
logi i barnehagen, og at vi sammen
erkjenner at dette er en pedagogisk
livsform pa lik linje med andre peda-
gogiske verktay.



Takk for oss |

Men den digitale dannelsesreisen har knapt begynt

IKT er for lengst blitt implementert som
et viktig punkt i rammeplanen, og gjen-
nom a forelese i barnehager ulike steder i
landet, ser vi at stadig flere kommuner
satser bredt pa nettopp informasjons— og
kommunikasjonsteknologi.

For vare sma venner har disse manede-
ne fgrst og fremst veert en gyllen mulig-
het til 3 bli bedre kjent i var mangfoldige
natur. Gjennom hyppige turer i naermil-
joet har vi blant annet laget bal ved Her-
lofsenslgypa, lett etter froskeegg ved
Haukasen, akt i monsterbakken ved Lian,
jaktet pa Liannissen, forsket ved lla-
bekken, og lett etter krabber i tanget ved
lIsvikgra.

| alle disse prosjektfasene har vi sgkt
stgtte i var digitale portefglje.

Om vi s& har Rammeplanen som rette-
snor i var digitale barnehagehverdag har
vi en formening om at var digitale verk-
te@ykasse vil komme til 3 bli en berikelse i
barnehagen og at den bade vil stgtte og
utfordre etablerte arbeidsmetoder.
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