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PSYKISK OHALSA

Det digitala bland yngre idag anvands ofta som en avkoppling och det ar inget fel med det, det behdvs
ocksa. Det ar sa latt att det nastintill bara blir det, barnen blir konsumenter av det digitala verktyget

och mind setet blir véldigt stillastaende och apatiskt.
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DIGITALITET & VERKLIGHET

Ar 2019 tillkom digital kompetens som ett nytt mal i aroplanen.
Det finns en osakerhet bland manga pedagoger som inte kénner sig
kompetenta i att anvanda digitala verktyg i utbildningssyfte.




KONSUMENT & PRODUCENT

En orsak till detta kan bero pa att vi blivit mer av en
konsument istallet for producent och att vi da
hamnar i ett stillastaende och apatiskt mind set.




DIGITALA VERKTYG

Skarmtiden fokuseras mer pa hur man ska anvanda det
digitala verktyget istallet for att hitta en balans och
forsoka koppla det digitala till verkligheten.




Identifiera problem |

Digital kompetens ar ett nytt mal i laroplanen
Det rader en osdkerhet bland pedagogerna

Produktion istillet for konsumtion

Anviandningen av det digitala verktyget

v.




Definition av langsiktiga mal

Skapa en applikation som fdljer laroplan, dar barnen far mdjlighet att
bli producent i sin interaktion med det digitala verktyget.

o

Oka kvalitén i forskolans digitalisering dar det sociala samspelet och
interaktionen stods i motet mellan det digitala och verkligheten.

o G6man Paborjat pilotprojekt med x antal forskolor, feedback.
o lar Samarbete med pedagoger for utveckling av applikationen
o bar Forskolor och foraldrar anvander applikationen
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Fragestallning

Hur gdr vi sa det digitala och det verkliga mots pa ett larorikt satt?
Hur far vi barnen att producera istéllet fér konsumera?

Hur gor vi med att det digitala verktyget anvands utomhus?

Hur far vi pedagogerna och foréldrarna att lita pa oss?

Hur vet vi om vi lyckats?

b




Malgrupp
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Kritiska momentet

il Vi kande att en av det kritiska momenten var sjalva

vi laroplanen aktiviteten/uppdraget. Den maste folja laroplanen, vara Val

il genomtankt och bra utford. Det ar i det har momentet vi
aktiviteter?

fangar var malgrupp och anvandare.




Forskningsresultat

* Barn i svenska férskolor anvander pekplattor och funnit att de anvander bade sprakliga och férkroppsligade
stt att interagera med varandra, samtidigt som de utvecklar olika strategier for att fa tilltrade till
pekplatte-aktiviteterna

» Applikationernas design och innehall &r centrala for att ett “produktivt” [arande ska ske

* Pekplattor i forskolemiljoer kan anvandas som verktyg for relationsbyggande, kommunikation, information
och larande styrt av barnen

« Barnens anvandning av sina hander har stor betydelse for att mdjliggora samarbete, bade kring skarmen och
mellan barnen

« Exempel pa bra innehall for larande &r sadant som barnen l4tt kan forsta, utan distraherande element som
t.ex. popup fonster eller reklam, men med tydliga instruktioner, formativ och korrekt feedback och en

blandning mellan spel, dvning och larande
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Expert intervjuer

Efter att ha intervjuat experter (pedagoger i forskola) kunde vi da bekréfta att problemet &r stort och de fragor vi stélldegav
oss de svaren vi behdvde for att ga vidare. Vi insag inte till en bdrjan att det vi skapar kan fungera som en extra pedagog,
vilket &r fantastiskt med tanke pa att forskolepersonal kanner sig dverbelastade ibland.

« "Detta ar som en extra pedagog for barnen. Ibland & man faktiskt trott eller inte kreativ till att
hitta pa aktiviteter med barnen."

«"Vi anvander endast digitala verktyg inne fér att de inte ska ga sdnder ute, som t.ex regn, tappar
den i marken, solen blandar"

« "Denna applikation hade varit vardefull for oss som jobbar i utegrupp. Det ar svart att jobba med
digitala verktyg ute"

vA




Inspiration

F6lj med Pengui
inspirerade till en
maskot som alltid foljer
med barnet och speglar
trygghet.

Bimi boo inspirerade oss till
hur anvandaren ska valja
mellan aktiviteter med slide
funktionen till att ocksa
andra formatet fran
portratt till en vartikall , da
det gav en battre yta att
jobba med.

Toddler animal game
Inspirerade till utomhus
aktivitet och larande.
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Rekryteringsstrateqi

Teamet kande internt till personer som vi kunde
intervjua och stélla vara fragor till. Det va svart att fa tid
med en barn psykolog. En stor besvikelse ligger i det att
vi inte fick till att testa prototypen med ett barn.




Who do you want to talk What exact criteria will What screening

to?

Manniskor som arbetar med barn

Aldersgrupp 20-60

Olika kulturella bakgrunder

arbetslivserfarenhet 0-40 &r

Foralder

Digitala verktyg

identify the people you
want to talk to?

Arbetar dagligen med barn mellan
5-7 pé ett pedagogiskt satt

Flera personer i 20-40, 40-60
aldersgrupp

Minst 2 svenskar, 2 utléndska

Nybérjare: 0-5
erfaren: 5-20
veteran: 20-40

ar/varit foralder till forskolebarn

Digitalt verktyg i utbildningssyfte

vA

questions will you ask?
(questions shouldnt
reveal "right” answears.)

Kan du beratta hur en dag med olika
aktiviteter kan se ut?

Vilket ar &r du fodd?
Hur skiljer det sig i ldrandet mellan

olika kulturer?

Hur l&nge har du jobbat med barn?

Hur anser du som féralder .... ?

Digitala verktyg kom in i l&roplanen
2019, hur tanker du éver det?

Kriterier for rekrytering

Det var ett sjalvklart beslut att fa
prata med pedagoger som jobbar
med barnen. Vi ville prata med bade
kvinnor och man i olika aldrar och
olika kulturella bakgrunder. Under
denna diskussion fick vi en viktig
insyn. Att det egentligen bor vara
mindre engagerade pedagoger Vi
fokuserar pa, for de som ar
engagerade hittar bade pa aktiviteter
och &r uppmarksamma pa barnens
utveckling.




Hur ofta sitter ditt barn med digitala verktyg per dag? (Iphone, smartphone och platta)

Sitter ditt/dina barn ensamma med digitalt verktyg?

>

Vad gér ditt/dina barn i anvandning med digitala verktyg? (Valj ett eller flera alternativ)

14 svar

® Ja
@ Nej
Ibland

Svaren var fa men bekraftade var oro, barnen ar mer av en
konsument an en producent. Det ar en stor % av barnen som
sitter ensamma med digitala verktyg.

Har hade vi med svart att fa till relevant person till en intervju
fragor vi borde stallt:

Hade du uppskattat/anvant en applikation dar du kan inspireras
av utvecklande aktiviteter du och ditt barn kan gora
tillsammans?

Kanner du ett behov av en applikation som hade lett till att ditt
barn producerar mer istallet for konsumera?

Enkat


https://docs.google.com/forms/d/1ifV3L6Mgz8uSQpIWykyt02iU6wT4fhPbHqNfikOD_vU/edit?edit_requested=true&edit_requested=true#responses

— Masdon

Har &r fokus pa maskoten
eftersom den skulle figurera
ofta och spegla en trygghet
for anvandaren, vilket var
viktigt for oss.

Varmekarta & Superrostning

Har framkommer det hur
barnet bade fick ett
alternativ dar de kunde
avboja eller accepteraen
utmaning och en forklaring i
form av rorelse.

Har framgar instruktion och
forberedelser,
handelseforlopp och sedan
slut/mal vilket kandes som
en stor del av prototypen.
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Samarbete med IKT ansvarig
leder till pabdrjat pilotprojekt

a
ebn v

Start och slutmal

Slutmalet &r utvardering &
feedback fran pedagoger
som deltagit i pilotprojektet




Anvandarrytm

Kommer till

6ppnar upp appen introduktions sidan dar
maskoten halsar en
valkommen och ger en
kort introduktion

Kommer upp ett val for
single- eller multiplayer

Anvéndaren far upp
mojligheter till att valja
en aktivitet/utmaning

Anvandaren far
instruktioner till
aktiviteten/utmaningen
och utfor den

Anvandaren slutfor
aktiviteten/utmaningen och far
berdm pa nagot satt, samt far
mojligheten till att lamna
forenklad feedback




Berattelse tavla

IKT ansvarig Pedagoger far testa Pedagoger Barnen utforskar
informerar introducerar appen appen tillsammans
pedagoger om till mindre med pedagog
applikationen barngruppen

Barnen ser den Undring och socialt Aktiviteten blir Barnen bérjar leka Appen tillagger motivation.
utvalda aktiviteten samspel uppstar vald eller valjer en i aktiviteten inspiration och kunskap till

2 ktivitet
annan istallet aktiviteten

Pedagogen kollar

Avslutad aktivitet

i H e Feedback av larare
rnen lamnar leedbacken / ev. PR

tvard
feedback med hjalp reflektion med “:,o: S ']::g &
avsmileys bernen PRopros

\




HYPOTES

Vi tror att uppmaning till socialt samspel och goda garningar

for barn mellan 5-7 ar

kommer att bidra till att skapa och starka positivt beteende och god halsa.
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PROTOTYP



https://marvelapp.com/prototype/51ch0i0/section/1141610

Intervjufragor

» Digital kompetens ar ett [aroplansmal som kom 2019, hur ar dina tankar om det?
e Hur ar du installd till anvandning av digitala verktyg i utbildningssyfte?

« Hur &r din syn pa att barn blir alltmer digitaliserade?

« Upplever du att du har fatt tillrackligt med stod & utbildning for att anvanda digitala verktyg i undervisning?
« Finns det tillrdckligt med digitala verktyg pa din avdelning for att kunna anvanda det i utbildningssyfte?

» Stddjer de nuvarande applikationerna pa er laroplatta till fler an en anvandare at gangen?
* Hur blir barnet en producent 6ver konsument i anvandningen av digitala verktyg?

* | vilka miljoer anvands digitala verktyg?

* Hur kan det digitala och verkligenheten métas pa ett bra satt?

* Hur kan vi anpassa applikationen efter individens behov?

« Ovrigt/ndgra andra funderingar som du kommer pa?
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Tester

En manlig barnskotare i 26 ars alder, 4 ars erfarenhet inom forskola
En kvinnlig forskollarare i 43 ars alder, 14 ars erfarenhet inom férskola

En manlig fritidspedagog i 33 ars alder, 2 ars erfarenhet inom forskola

Vi fick till en spontan traff med en rektor som ansvarar over fyra
forskolor i Helsingborg. Produktidén forklarades och han blev valdigt
v R intresserad i att testa prototypen, samt bad att skicka den via mail.




Score card

Forstod anviandaren helhetskonceptet?

Hade anvandaren anvant applikationen i larande syfte?

Tyckte anvéndaren att applikationen &r givande?

Hade anvidndaren rekommenderat applikationen for nagon annan?
Ar applikationen ett bra liromedel?

Tycket anvidndaren om den visuella biten?

Tryckte anvindaren pa kattens mage?

Var knappfunktionerna tydliga?

|Léste anvandaren texten?

Testare 1

B

G D

Testare 2 Testare 3

o
v alhnl



Monster

Det framkom tydligt att var navigering och kattens funktion inte var tydliga
och anvandarvanliga.

Hem knappen misstolkades for en refresh knapp samt var det inte tydligt
att katten gick att trycka pa.

9
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UX design process

Ar en process var vi fokuserar p anvandarupplevelsen, var vi steg fér steg ser hur en idé kommer till liv. Forst
definierar vi problemlosningen och bollar idéer som genererar losningar. Vi bestammer oss for vilken losning
som bést tar oss genom vart problem och visar upp det sedan i ett flide. Vi gor ett researcharbete var vi bland
annat kommer fram till var malgrupp. Vi har intervjuer med experter, vi tittar ocksa pa hur andra gjort tidigare
och tar med oss det vi tyckte va bra och som vi redan vet fungerar. Sedan skissar vi pa prototypen och bygger
upp den for att sedan kunna gdra anvandartester med personer i var malgrupp. Vi dokumenterar resultaten
och forbattrar det som behdvs. Med all kunskap och insikter fardigstaller vi sedan prototypen. For mig betyder
denna process att forsta, undersoka, analysera, designa, utvardera och fardigstalla.

A I
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Prototyp succé

Responsen fran vara testpersoner var mestadels positiva da man kénde att applikationen va till hjalp i
form av en extra pedagog. Detta var exakt det vi ville uppna, vi vill hjalpa till dar det brister med tid,
forstaelse eller idéer.

Vi erbjuder ett larorikt alternativ i interaktionen mellan det digitala och verklighet. Pedagogerna far ett
nytt verktyg de latt kan anvanda inomhus sa som utomhus.

Vi tror att det hade fangat upp avvikande beteende i ett tidigt skede och att det i sin tur hade hjalpt till
med forstaelse var man bor rycka in och med det férhindra psykisk ohalsa. Det ar inte alltid [att att se

nagonting man inte vet finns.
A I



Teamwork

| vart team hade vi en som var blyg men som kunde uttrycka sig i skrift. Vi hade
med o0ss en som inte ville avbryta men som fick ner sina tankar i form av
presentation. En av oss var introvert men briljerade nar vi jobbade med layouten.
Sist men inte mins hade tva som var pratglada och bollade tankar och
funderingar. Den ena hade massa fragor och den andra var duktig pa att ta beslut.

Alexander Writer
Djurdja Sticher
Hanna Maker
Jonatan Inerviewer

Tina Asset Collector




Lardom

Jag har lart mig hur en design sprit gar till fran start till slut. Nasta gang kommer jag skriva ner
mer nar det kommer till dialoger vi haft, tankar och besluten som tagits. Kommer lagga mer tid
och krut pa att ifragasatta allt fran tanke till mal och layout. Fa med teamet att tanka pa hur,
nar, var, varfor och hur sa. Jag kommer ocksa tanka pa saker som att skissa pa samma
underlag och gdra bilderna tydliga sa vi slipper |agga tid pa det igen. Se till att det &r struktur
fran borjan. Om fdrstaelse for individen finns kommer jag ta en mer beslutande roll for att
projektet ska ga smidigt. | nasta projekt kommer jag bérja med att fraga teamet vad de tycker
man bor tanka pa och vad de med lart sig.
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