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Visste du at skjermfri sanseteknologi kan vere ein impuls til estetiske 

opplevingar i barnehagen?

› DigiSus-prosjektet «Utvikling av berekraftige praksisar for digital 
teknologibruk innan språk og estetiske fag i barnehage” er finansiert av 
FINNUT-programmet i Forskingsrådet

› Kompetanseutviklingsprosjekt

› Starta aug 2017, varar ut des 2020.

› 8 barnehagar i 2 kommunar, 16 tilsette (både ass/fagarb/ped), 
forskargruppe/undervisarar innan KKK i BLU-utdanninga på campus Stord.

› Viktig premiss: Frikjøp av tilsette i barnehagane, 5 arbeidsdagar per 
deltakar per semester.

› Deler av prosjektet er også nytta som eit prosjekt i lag med BLU2-studentar 
på KKK-profil på Stord.

› Knytta til CASE-senteret som koblar arts & science
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Fagleg bakgrunn for prosjektet

› Utgangspunkt: 

› Forsking viser: 66% av 834 danske 4-åringar i bhg heller vil velge iPad enn å leika med andre barn 
(Børneindblik 2015, Børnerådet i Danmark)

› Små barns bruk av mobile skjermteknologiar kan hindra utvikling av sentrale pre-akademiske evner 
som sjølvregulering, empati, sosial kompetanse og problemløysing (Radesky, Schumacher & 
Zuckerman 2014). 

› «Utdanningsspeilet, tall og analyser fra barnehager og grunnopplæring» (Utdanningsdirektoratet 2015, 
s 26): av alle temaområde er "Barnehagen som kulturarena" det området færrast barnehagar prioriterer 
og kunnskapsområdet "Kunst, kultur og kreativitet" er det området som vert nest minst prioritert.

› Møte med Ruthmann på NYU: Introduksjon til Makey Makey- mulighet til å kobla teknologi, estetikk og 
pedagogikk

› Stilte spørsmålet- treng digital teknologi i barnehagen bli forstått som iPad/skjermbruk?

› Kontekst:

› Rammeplan nemner digital teknologi som ein arbeidsmåte i barnehagen:

› «legge til rette for at barn utforsker, leker, lærer og selv skaper noe gjennom digitale uttrykksformer»

› «utforske kreativ og skapende bruk av digitale verktøy sammen med barna.» 
(https://www.udir.no/laring-og-trivsel/rammeplan/arbeidsmater/digital-praksis/)

› Behov for å utvikla kompetanse både blant tilsette i UH og i barnehagefeltet.
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Overordna forskingsspørsmål

› What are important characteristics of sustainable digital practices in 

kindergartens? 

› How can such practices contribute to the overarching goals of kindergarten 

pedagogies?

› And what kind of competence and competency framework is needed to 

implement sustainable digital practices in kindergartens?
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Målsettingar i DigiSus

› Overordna prosjektmål: Prosjektaktivitetane skal utvikla ny og forskingsbasert kunnskap 
om berekraftige digital teknologibruk i barnehagar med fokus på å støtta opp om 
språkutvikling, kreativ og uttrykksfull leik og estetiske læringsprosessar. Prosjektresultata 
skal bidra til å etablera eit praksisforankra rammeverk for kompetanseutvikling for 
barnehagetilsette og BLU-studentar med vekt på digital kompetanse, kunnskapsfordjuping 
og kunnskapsutvikling, i tett samarbeid mellom forskarar, utdanning og 
profesjonen/praksisfeltet i barnehagane.

› Målsetting 1: Identifisera og skildra pedagogiske og organisatoriske føresetnader for 
utvikling av berekraftig digital teknologibruk i barnehagen (BDP)

› Målsetting 2: Utvikla og prøva ut berekraftige digitale praksisar innan felta språkutvikling,  
kreativ og uttrykksfull leik og estetiske læringsprosessar og peika på kva kunnskapar, 
ferdighetar og haldningar som trengs for å gjera slike praksisar berekraftige.

› Målsetting 3: Utvikla, prøva ut og skildra minst tre ulike prototypar av BDP som andre 
barnehagar kan prøva ut, både lokalt og regionalt

› Målsetting 4: Utvikla og levera forskingsbaserte rapportar, ein nasjonal plan for 
implementering og ein nettbasert ressurs for å utvikla berekraftig digital teknologibruk i 
barnehagane.

5



Fag

Barnet

Praktisk

Berekraftige digitale praksisar?

› Korleis definera det? I vår samanheng- nytta i overført tyding

› Basert på kjennskap til praksis og forsking, behov for kompetanse og krav om digital 
teknologi har me utvikla ein DigiSus-modell til å vurdera kor berekraftige utviklingane i 
prosjektet er.

› Modellen handlar om samanfallet mellom tre ulike element, kobla til 

› «perceived usefulness of technology» (Buchanan et al. 2013)

› og «ease of use» (Davis, 1989):

› 1) Barnets behov for kroppsleg væremåte (usefulness of tech)

› 2) Faglege mål, td estetiske fag eller 

› språkarbeid i bhg (usefulness of tech)

› 3) Praktisk gjennomføring i kvardagen (ease of use)

› Enno under utvikling! Kom på Webinar 18.-19.nov!
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Metode i prosjektet: Educational Design Research 



Datamateriale samla inn i løpet av prosjektet:

› 23 kartleggingsintervju med grupper tilsette i barnehagane

› 3 rapportar per barnehage som viser kva dei har utvikla og vurderinga av erfaringane

› Video av utprøvingar, samla inn både av forskargruppa og deltakarane

› 14 sluttintervju med prosjektdeltakarane 
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Oversikt over framdrift i DigiSus-prosjektet

› Haust-17: Kartleggingsfase, kvar barnehage besøkt 4 gonger og gjennomfører intervju 

(fokusgruppe assistent/fagarbeidar, pedagogar og styrarar) og observasjon, Tilstandsrapport: 

Digital kompetanse i arbeid med språk og estetiske fag i barnehagen: Dei vaksne sitt perspektiv

(publ des-19)

› Vår-18: Pilotfase med utprøving og workshops på HVL og i barnehage, 5 samlingar

gjennomført med ulike fokus og erfaringsutveksling

› Haust-18 Fase 1: Utvikling & utprøving av Digitale Sanserom I i alle 8 bhg, fokus på estetiske 

læreprosessar, Makey Makey, Studietur til New York/Boston (både bhg/UH)

› Vår-19 Fase 2: Utvikling & utprøving av Digitale Sanserom II i alle 8 bhg, fokus på språkarbeid, 

bruk av micro:bit.

› Haust-19 Fase 3: Utvikling av barnehagane sine eigne konsept/prosjekt, enten som 

vidareføring av tidlegare prosjekt eller nye utviklingar, med valfritt fokus/teknologi. 

Evalueringsseminar der styrarane var inkludert.

› Vår/haust -20: Analyse og formidling, sluttseminar, prosjektrapport, artikkelskriving.

https://hvlopen.brage.unit.no/hvlopen-xmlui/handle/11250/2634709


Teknologi som er brukt i DigiSus: Makey Makey og micro:bit

› Makey Makey og det nettbaserte 

gratisprogrammert i Scratch, utvikla ved 

MIT

› Kobla saman objekt som ledar straum 

og aktiverer programmeringa ved 

berøring.



Teknologi som er brukt i DigiSus: Makey Makey og micro:bit

› Micro:bit, utvikla av BBC, vert også 

programmert i Scratch

› Fordeler: 

› er trådlaus (kobla med bluetooth til 

pc, høgtalar kobla til pc)

› Responderer på rørsler

› OBS: ein kan programmera både 

makey makey og microbit i same 

«prosjekt»



Programmering av Makey Makey i Scratch



Programmering av micro:bit i Scratch
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6 mnd seinare:

Representantar 

presenterer 

foreløpige 

prosjekterfaringar i 

New York



Møte med 

utviklarar av 

Scratch på 

Lifelong

Kindergarten 

ved MIT, Boston



Døme på utviklingar i barnehagane

› I alle dei åtte barnehagane vart det utvikla tre ulike prosjekt (1 per semester) som enten 

avløyste kvarandre eller bygde vidare på den første utviklinga. Me er framleis i ein prosess 

med å analysera og kategorisera utviklingane, td etter om dei har fokus på språkarbeid, dei 

yngste, er utandørs, dramaforløp, skaping av barnehagen sitt eige kulturinnhald mm.

› Presentasjon av døme som Fabrikken, Lugaren, Nasa, Planetsanserommet, men ikkje om 

den tomme boka til Gråhild,- den sparar me til Barnkunne, 29.sept!
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Fabrikken



Lugaren til Ansgar



Besøk frå Nasa



Planetsanserommet

21



Kva kompetanse har blitt utvikla?

› Me er framleis i analysefase, men ser mellombels nokre konturar av kva som er avgjerande for korleis 
deltakarane har utvikla kompetanse og kva kompetanse dei har utvikla.

› Drivarar for digital kompetanseutvikling blant deltakarar:

› 1) Støtte frå kollegaer og styrar

› 2) Eigeninnsats og engasjement

› 3) «Teknisk sjølvtillit» og evne til å løysa problem/skaffa hjelp

› 4) Positive haldningar til å nytta digital teknologi

› 5) At teknologien er lett å ta i bruk i ein hektisk kvardag

› Hemmarar for digital kompetansutvikling blant deltakarar:

› 1) Fokustrengsel, anna arbeid er viktigare

› 2) Isolasjon, åleine om å halda fokuset

› 3) Negative haldningar til digital teknologi i barnehagen

› 4) Teknologisk svikt som fører til motløyse (Svikt (nett, dvalemodus, ledning etc, partnerskap
mellom menneske og teknologi))

› 5) Endringar i personalgruppa, som jobbyte eller sjukdom
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Takk for merksemda 

og ta gjerne kontakt 

for samarbeid eller 

spørsmål!
ingrid.gronsdal@hvl.no


