ﬁ‘*’* K’BAP#Q’

Spelet D]urvannernas aventyr
anne Davidsson, Lena Stc n & Jenny Wiik

N

e

YRKESHOGSKOLAN



0 O

@
.o
.Q
Resursstarka barn —
Spelet Djurvinnernas dventyr

Susanne Davidsson, Lena Storbacka-Jirvinen ¢ Jenny Wiik

Yrkeshogskolan Novia 2022






\N‘\'RODUKTlON

Djurvinnernas dventyr dar ett spel som spelas utomhus med en
barngrupp. Spelets mal dr att lyfta fram barngruppens och barnens
resurser. Spelet bestar av appen Djurvinnernas dventyr och spelmattor.
Appen kan laddas ned fran App Store. Spelmattorna kan laddas
ned fran webbsidan https://resursstarkabarnprojekt.com/. I spelet
tranar barngruppen tillsammans sociala och emotionella fiardigheter
sdsom samarbete, problemldsning, turtagning och att uttrycka olika
kansloldgen under ledning av en professionell. Spelet har utvecklats
inom Yrkeshogskolan Novias projekt Resursstarka barn - stod till
socialt utsatta barn inom smabarnspedagogiken (2020-2023).

En viktig del av smdbarnpedagogiken ar att stoda barns digitala
kompetens. Personalen ska stoda barn att i samverkan med andra fa
spela, leka och anvinda digitala verktyg och appar. Det hdr fraimjar
barnens kreativitet, multilitteracitet och formaga att samarbeta. I
spelutvecklingen har synen pa barnet som en aktiv och kompetent
aktor varit central. I den hdr publikationen beskrivs spelets bakgrund,
utvecklingsprocess och hur det spelas med barngruppen.




5?E\'ETS BAKGRU ND

Som utgdngspunkt for spelutvecklingen fungerade projektets
publikation Resursstarka barn - Stod till socialt utsatta barn
inom smdbarnspedagogiken och den sociala och emotionella
kompetensprofilen som finns beskriven i den. Spelets idé och innehall
ar utarbetat av projektteamet. Personal vid institutionen for konst och
kultur inom Yrkeshogskolan Novia har ansvarat for programmering
och kodning av appen.

Under Coronapandemin varen 2020 flyttades tyngdpunkten inom
smabarnspedagogiken till att ordna mera verksamhet utomhus. Da
vicktes tanken om att utveckla ett spel som kan spelas ute. Dessutom
uttalade personalen vid projektets samarbetsdaghem att det behovs
mer digitalt material inom smabarnspedagogiken. Inom projektet
konstaterades att det fanns fa mobilappar med syftet att stoda barns
sociala och emotionella fardigheter. Projektet valde att pa basen av det
hir utveckla ett spel i form av en app samt tilliggsmaterial for att det
ska kunna spelas utomhus.

I Djurvinnernas dventyr tranar barn sociala och emotionella
fardigheter i grupp. Spelet bestar av appen Djurvinnernas dventyr,
fysiska spelmattor och spelpjaser. Spelet ska aktivera och tilltala sma
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barn. Spelet spelas i varierande utomhusmiljder, som ger barnen
mojligheter att rora pa sig, samarbeta och att anvdnda sig av sin fantasi
och kreativitet. Spelet styrs med appen som kan laddas ned fran App
Store. Via appen far barnen vara med i en berittelse tillsammans med
djurvannerna Ralle, Valle, Mella och Lilla. Barnen far uppgifter som de
16ser tillsammans. Under spelets gang blir barnen ocksa vana vid att
anvianda en iPad i samarbete med andra.
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Barnen och personalen vid projektets samarbetsdaghem har
fungerat som medskapare, vilket har varit centralt under hela spelets
utvecklingsarbete. Det dr viktigt att spelets mélgrupp aktivt har fatt
vara med och testa och ge feedback under spelutvecklingsprocessen
for att spelet ska bli anvindarvinligt, malinriktat och anpassat till
smabarnspedagogiken. Personalens roll som medskapare har inneburit
att den har fungerat som expertpanel under spelets utvecklingsprocess.
Projektet har ordnat utbildningsdagar och workshops dér personalen
har gett feedback och tillsammans med projektteamet reflekterat
kring hur man med uppgifterna i spelet kan trdna de sociala och
emotionella firdigheterna med barnen. Da nya versioner har gjorts
utifran feedbacken har personalen fortsatt med testningen av spelet
i barngrupperna. Barnens roll som medskapare har varit att fa delta i
speltestningarna och de har fatt ge feedback i samband med dessa.

Hosten 2021 besoktes alla samarbetsdaghem av projektteamet: Under
besoken spelade en person fran projektteamet spelet med en eller flera
barngrupper. I spelet deltog dven personal fran samarbetsdaghemmet.
Speltillfillena observerades och dokumenterades av projektteamet
for att samla in information om hur spelet fungerade i barngruppen.
Barnens respons och kommentarer dokumenterades ocksa. Pa detta
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satt fick projektet vardefull information direkt av malgruppens repre-
sentanter om bland annat hur spelets stationer, uppgifter, den grafiska
designen, spelets instruktioner och spriket fungerade i den smabarns-
pedagogiska praxisen. Under tillfdllena fick vi ocksa ta del av barnens
spontana kommentarer om uppgifterna och innehallet i spelet. Efter
varje speltillfille traffade projektteamet personalen som varit med och
diskuterade igenom speltillfillet for att fa ytterligare respons.

Vi jobbade
tillsammans!




I slutet av hosten 2021 ordnades en avslutande workshop efter att
alla uppdateringar hade gjorts. D& spelade personalen spelet och
utvirderade det. Personalen delade @ven med sig av sina erfarenheter
av att spela spelet i barngrupperna och gav tips pa hur man kunde
vidareutveckla det. Appen publicerades i App Store i december 2021.




SPELETS DES/G,,

I arbetet med att utveckla en tilltalande och vélanpassad produkt
for smabarnspedagogiken dar ocksa den grafiska designen viktig.
Utvecklingen av bildmaterialet i appen och spelmattornas design har
gjorts i ndra samarbete med projektets grafiska designer och illustratdr.
Spelets firger, former och scener har valts for att de ska kunna férmedla
kédnslor och stimningar. I spelet har anvints ljusa, glada och varma
farger samt mjuka former som signalerar virme, omsorg och véanlighet.
Spetsiga former har anvints for att symbolisera farliga och spannande
kénslor. Bildperceptionen, det vill sdga formagan att tolka och uppfatta
bilder, ér inte dnnu lika langt utvecklad hos sma barn som hos éldre
barn och vuxna, vilket bor beaktas i barncentrerad design. Bland annat
behover karaktdrernas ansiktsdrag och uttryck vara tydliga. Sma barn
foredrar starka farger och kontrastrika bilder 6ver verklighetstrogna
bilder. Men de dras dven till bojda linjer, variationer i konturer,
komplexitet och rorelse.
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I spelets bilddesign anvinds symbolik som barnen forstar, tycker om
och som de fascineras av. Exempelvis djurviannernas tassmérken och
insekterna pa spelmattorna ér element som barnen har uppskattat. For
att engagera och halla barnens uppmarksamhet ér det viktigt att det
finns moment av spanning och aktivitet. Att leta efter skatter, komiska
inslag och sma tokigheter ar viktigt for att inspirera och gora barnen
delaktiga i spelet. Barnen ska kunna kinna igen sig i hindelserna och
t ar viktigt att de kan identifiera sig med det som djurvdnnerna ar
om i spelet.
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Projektteamet har aktivt samarbetat med personal vid institutionen
for konst och kultur inom Yrkeshogskolan Novia. De har ansvarat
tor programmeringen och kodningen av spelet. Det var till stor nytta
att samarbeta med dem, eftersom de hade tidigare erfarenheter av
att utveckla appar riktade till barn. For att producera en app som dr
lamplig for den smabarnspedagogiska praxisen krévs att ocksa den
tekniska utformningen dverensstimmer med spelets innehéll och mal.
Det var viktigt att spelets ljudmiljo, bildernas rorlighet och graden
av spanning anpassades till spelets malgrupp och syfte. Mojligheten
for barnen att vara aktiva beaktades ocksa i den tekniska utformnin-
gen av appen. Manga av dessa aspekter var viktiga att tdnka pa for att
exempelvis inbjuda barnen att delta, att orka halla fokus och forsta
spelets héndelseforlopp och instruktioner. Ett stort fokus lag ocksa
pa att barnen skulle fa vara delaktiga och aktiva i att anvinda iPaden
och styra spelet, vilket betydde att anvdndbarheten maste anpassas till
barnens fardigheter. Ett exempel ér att knappar och pilar behover vara
stora och designade sa att de passar sma barn som inte &nnu har en sa
valutvecklad finmotorik.

I designprocessen har ocksa beaktats att sma barn ofta kan vara otaliga
och behover hjdlp med att halla fokus. Sma barn forvantar sig ofta att
det hinder ndgot pa skarmen direkt da de klickar pa nagot, vilket ocksa
beaktats i appens design.
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Appens ljudvdrld med roster och andra ljudinslag ar gjorda av
projektteamet, for att bast kunna anpassas till spelets innehéll och den
kénsla som vi velat formedla till barnen som spelar. Ljuden planerades
ocksd med sdrskild tanke pa att ljudinslagen kan hjilpa barn att
bibehalla uppmérksamheten dé de ger en omedelbar respons at barnet.
Projektteamets dialog med personalen pa daghemmen, grafiska
designern och apputvecklaren har varit aktiv, intressant och larorik.

Det ar en farlig skog!
Dar hander
konstiga saker!
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En testversion av appen utformas

Januari 2021

Speltestning i samarbetsdaghemmen
med barn och personal

Med appen TestFlight kan
appar testas i betaskedet

Spelets malsattningar ar att barnen tranar
sociala och emotionella fardigheter i

grupp

Skisser over spelets struktur, innehall och design
gors och presenteras for projektdeltagarna

Lansering av spelet i
december 2021
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For att spela behovs en iPad med appen Djurvinnernas dventyr. Till
spelet finns spelmattor som kan printas ut fran projektets webbsida.

Under spelets besoks sex stationer dir barnen tillsammans, under
ledning av en vuxen, 16ser uppgifterna som fas via appen Djurvinnernas
aventyr. Bilder pa spelmattorna for varje station finns i bilagorna.
Projektets huvudkaraktérer djurvidnnerna kaninen Ralle, katten Mella,
bjornen Valle, igelkotten Lilla och fantasidjuret Tulle-Dulle &r centrala
i spelet. Under dventyret rakar djurvannerna ut for olika handelser och
utmaningar, dir de behdver barnens hjélp for att komma vidare i spelet.
Efter att ha 16st uppgifterna far barnen superkrafter som dr kopplade
till de sociala och emotionella fardigheterna. Som avslutning pa spelet
samlas superkrafterna till gruppens gemensamma superkraftsdiplom.

Den vuxna introducerar spelets idé for barnen. Spelet inleds med
att barnen far breda ut spelmattorna pa valfria platser. Deltagarna
far en egen hink, som fungerar som spelpjds. Spelet borjar ndr man
tillsammans med barnen Oppnar appen. Den vuxna har en viktig
roll som handledare och inspiratér. Den vuxna handleder gruppen

och hjélper barnen att leva sig in i spelet. Spelet ska vara lekfullt och
4




ledaren skapar stimning och delaktighet till exempel genom varierande
rostanvandning och lek. Den vuxna lockar fram barnens fantasi och
leder barnens samarbete vid stationerna. Barnen behover ocksd stod i
att forsta spelets instruktioner, att ldra sig att hantera en iPad, att foto-
grafera varandra och att klara av att arbeta i grupp.

I spelet far barnen dramatisera och visa hur de till exempel kunde
hjélpa en av djurvdnnerna upp ur ett dike och att 16sa olika rorelserim
tillsammans. Rorelserimmen finns bade pé svenska och pa finska, for
att beakta tvasprakiga daghemsgrupper. Barnen far i kinsloskogen
uttrycka kédnslolagen med hela kroppen genom att tillsammans gora
rorelser, miner och ljud. Barnen trdnar samarbetsformaga genom
att gora en hinderbana. Som avslutning pa spelet far barnen det
gemensamma diplomet, dir alla de superkrafter som barnen har fatt
finns samlade. Hér fir barnen ocksd komma pa egna superkraft-
er som de har haft under spelet. Diplomet kan printas ut och sparas
pa daghemmet. Da alla barn i daghemsgruppen har spelat spelet kan
barnen och personalen tillsammans bekanta sig med alla gruppers
superkraftsdiplom och diskutera kring barnens sociala och emotionella
fardigheter.
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Vi jobbade
tillsammansg;

Vi kunde




SVENSKA RIM

Lulle loppa tycker
—om att (hoppa)

Myggan Stick tog ett dopp
— ror er som hasten i (galopp)

Myran Syran forsoker flyga
- nu kan ni (smyga)

Snigeln Snurre alskar bulla

— kan ni (rulla) Musen Plutt tar

— ett jatte(skutt)

Baggen Bubbla vill plinga
- nu far ni (springa)




Janis hyppi tuosta
— nyt on aika (juosta)

FINSKA RIM

Pellolla kasvaa kauraa
- nyt on aika (nauraa)

Oravanpoikasella on
nuhan oireita lievia
- nyt saatte (kieria)

Kissankarvoja ei saa nyppia
- nyt saatte kissaemolta
luvan (hyppia)

Kuules koira, nyt saat kotiisi laputtaa
- lapset sinulle tahdin (taputtaa)




BILAGOR



KARTA OVER STATIONERNA
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