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Skattningsverktyg for digital kompetens

Avdelning: Protokollférare: Datum:
Allman digital kompetens, laroplansmal och larmiljo
Digltal kompetens Framtrader Framtrader till | Framtrader till | Tycks
otydligt i viss del i stor del i genomsyra
verksamheten | verksamheten | verksamheten | verksamheten

Personalen skapar forutsattningar
for barnen att utveckla forstaelse
for digital teknik och hur den kan
anvandas i vardagen.

Digitala larresurser och
verktyg* finns tillgangliga och
integrerade i den pedagogiska
miljon for att mojliggora ett
utforskande under hela dagen.

Tillgangligheten* forstarks med
bildstod, QR-koder och
sprakstarkande material for
inspiration och guidning.

Personalen ar aktivt narvarande i
barnens utforskande av teknik,
digitala verktyg och medier.

Personalen anvander spontana och
planerade undervisningstillfallen
pa ett malinriktat satt for att bidra
till progression i barnens
anvandning av digitala verktyg.

Digitala verktyg anvands pa ett satt
som skapar mojligheter fér barns
inflytande och delaktighet.

Digitala larresurser och verktyg
anvands tillsammans med andra
larverktyg for att skapa
sammanhang i barnens
utforskande inom olika
laroplansomraden.

Det finns ett kontinuerligt och
systematiskt* arbete med att folja
upp, analysera och

utveckla utbildningen med fokus
pa digitalt meningsskapande.




Skattningsverktyg for Bas - Tillagg - Expansion

Bas (Tillagg - Expansion)

Framtrader
otydligt i
verksamheten

Framtrader till
viss del i
verksamheten

Framtrader till
stor del i
verksamheten

Tycks
genomsyra
verksamheten

Kallkritik: Personalen skapar
forutsattningar for barnen att
utveckla ett kallkritiskt
forhallningssatt*

(Sagor, Nétis, Green-Screen)

Multimedia: Barnen har mojlighet
att anvanda digitala verktyg och
medier* for skapande i estetiska
uttrycksformer och kommunikativa
sammanhang.

(Foto & Film, Projicering, Digitala
bdcker)

Analog Programmering:
Personalen tillgangliggor och
mojliggor larande som handlar om
t ex struktur, sekvenser och
monster inom datalogiskt
tankande*

(Bluebot, Pirla, Aggkartong)

Digital programmering: Personalen
ger barn mojlighet att upptacka
och lara sig mer om
programmering via skarm med
hjalp av pedagogiska verktyg.
(Bluebot, Scratch, Loopimal &
Lightbot)

Mikroskop: Projiceringar och
forstoringar anvands for att
forstarka barnens utforskande
inom olika laroplansomraden.
(Agg, Puck, Projicering)

Teknik, Mekanik och IT: Material
for skapande med mekanik, teknik
och IT finns tillgéngliga och
integrerade i den pedagogiska
miljon for att mojliggora ett
utforskande under hela dagen
(Robotik, Lego, Kulbana)




Anteckningar (frivilligt):

Digital kompetens

Personalen skapar forutsattningar
for barnen att utveckla forstaelse
for digital teknik och hur den kan
anvandas i vardagen.

Digitala larresurser och
verktyg* finns tillgangliga och
integrerade i den pedagogiska
miljon for att mojliggora ett
utforskande under hela dagen.

Tillgangligheten™* forstarks med
bildstéd, QR-koder och
sprakstarkande material for
inspiration och guidning.

Personalen ar aktivt ndrvarande i
barnens utforskande av teknik,
digitala verktyg och medier.

Personalen anvander spontana och
planerade undervisningstillfallen
pa ett malinriktat satt for att bidra
till progression i barnens
anvandning av digitala verktyg.

Digitala verktyg anvands pa ett satt
som skapar mojligheter fér barns
inflytande och delaktighet.

Digitala larresurser och verktyg
anvands tillsammans med andra
larverktyg for att skapa
sammanhang i barnens
utforskande inom olika
laroplansomraden.

Det finns ett kontinuerligt och
systematiskt* arbete med att félja
upp, analysera och

utveckla utbildningen med fokus
pa digitalt meningsskapande.




Anteckningar (frivilligt):

Bas (Tillagg - Expansion)

Kallkritik: Personalen skapar
forutsattningar for barnen att
utveckla ett kallkritiskt
forhallningssatt*

(Sagor, Natis, Green-Screen)

Multimedia: Barnen har maéjlighet
att anvanda digitala verktyg och
medier* for skapande i estetiska
uttrycksformer och kommunikativa
sammanhang.

(Foto & Film, Projicering, Digitala
bdcker)

Analog Programmering:
Personalen tillgangliggdr och
mojliggor larande som handlar om
t ex struktur, sekvenser och
monster inom datalogiskt
tankande*

(Bluebot, Pirla, Aggkartong)

Digital programmering: Personalen
ger barn majlighet att upptacka
och lara sig mer om
programmering via skarm med
hjalp av pedagogiska verktyg.
(Bluebot, Scratch, Loopimal &
Lightbot)

Mikroskop: Projiceringar och
forstoringar anvands for att
forstarka barnens utforskande
inom olika laroplansomraden.
(Agg, Puck, Projicering)

Teknik, Mekanik och IT: Material
for skapande med mekanik, teknik
och IT finns tillgdngliga och
integrerade i den pedagogiska
miljon for att mojliggora ett
utforskande under hela dagen
(Robotik, Lego, Kulbana)




OBS! Preliminar ordférklaring. Kom garna med synpunkter pa innehallet i forklaringstexterna!

DIGITALA VERKTYG OCH LARRESURSER: Digitala verktyg ar ett begrepp som innefattar olika tekniska verktyg
alltifran digitala mikroskop, larplattor, robotar till programvara. Med digitala larresurser avses allt material som
ar digitalt och till nytta i undervisning och larande.

TILLGANGLIGHET: Tillgdnglighet handlar om att alla barn och elever ska ges tillgang till och méjlighet att ta del
av larande och gemenskap i hela larmiljon. Vilket ar de férutsattningar som kréavs for att alla barn och elever
ska kunna vara delaktiga i en inkluderande skolverksamhet vilket innebar att anpassa den pedagogiska, den
fysiska och den sociala miljon i relation till barns larande.

MEDIER: Medier eller media syftar till kanaler for formedling av information och underhallning. Exempel pa
sadana ar film, radio, tv, tidningar, bécker och poddar.

DATALOGISKT TANKANDE: En process for att kunna beskriva, analysera och 16sa problem. Datalogiskt tinkande
handlar till exempel om forstaelse for hur den bakomliggande programmeringen styr den teknik vi anvander
oss av i samhillet och pa forskolan.

KONTINUERLIGT OCH SYSTEMATISKT: Betonar att det finns en inbyggd regelbundenhet och medvetenhet kring
ndr, hur, vad och pad vilka grunder olika delar av verksamheten féljs upp.

SKAPA MED MEKANIK, TEKNIK OCH IT (MAKER): Att det finns miljéer och material som uppmuntrar till
utforskande av mekanik, teknik och/eller IT samt att miljderna uppmuntrar till tvardisciplinart utforskande déar
dven estetik kan inga. Ex. Tramsbotar, legovaggar, kulbanor, Lego WeDo.

KALLKRITISKT FORHALLNINGSSATT: Barn behover ges moéjlighet att bekanta sig med olika medier och
tillsammans med vuxna utveckla sin formaga att med tiden kunna sdka ny kunskap och inta ett kritiskt
forhallningssatt till digital teknik och medier. Viktigt att samtala med barn om deras medievanor. For att
grundlagga ett kallkritiskt foérhallningssatt till bilder kan man utforska bocker, massmedier, och internet samt
jobba med Green-Screen pa ett lekfullt satt.



Modell f6r samtal

Utifran samtalet om larmiljon och det man ser framtrader i larmiljon kan man ta en
diskussion om de utvecklingsomraden man identifierat. De kan finnas faktorer som gjort att
utvecklingen stannat av eller bromsats, vilket gor att man har det nuldge man har, samtidigt
som forbattringar i t ex tillganglighet sker via férédndring.

Kom ihag, alla férdndringar leder inte till forbéttringar, men alla férbéttringar kommer via
féréindring!

Forslag pa fragor:

Nar man diskuterar vilken grad nagot syns i verksamheten, t ex Kallkritik, sa stanna upp och
stall fragor for att undersoka och

"Hur vet ni det?”

"Hur ser vi det pa barnen?”

"Vilka strategier behover vi att komma vidare till nasta niva?”

"Har ni sett nagot pa andra avdelningar eller forskolor som kan inspirera?”

Ambivalenskorset

Fordelar med nulaget Fordelar med férandring

P

Nackdelar med nulaget Nackdelar med férandring
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