Slutrapportering av VASS-projektet

“Virtuell varld moéter autentisk virld i ett sinnligt, samlat larande”
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Projektet har kunnat genomforas med stod fran stiftelsen Marcus och Amalia
Wallenbergs minnesfond 2012 - 2015
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Inledning

Utgangspunkten for VASS-projektet var att ndrmare underséka hur IKT fungerar i ett
utomhuspedagogiskt och laroplansstyrt sammanhang med elever i arskurs 4, 5, 6 och 7. VASS
star for virtuell varld moter en reell i ett sinnligt och samlat larande.

VASS-projektet har genomforts av Vastra Ramldsa skola och Miljoverkstaden i Helsingborg
samt Nationellt fér centrum i utomhuspedagogik (NCU) och SICS East Swedish ICT Research
Faculty bada vid Link6pings universitet. Projektet, som 16pt under tiden 2012 - 2015, blev
mojligt efter stod fran Marcus och Amalia Wallenbergs minnesfond pa 1,3 miljoner kronor.
Projektledare har varit Inger Edforss Fuchs som ar forstelarare pa Vastra Ramlosa skola i
Helsingborg.

Det fanns tre huvudsakliga utgangspunkter i projektet:

e Undervisningen styrs av en laroplan som ger en utgangspunkten for undervisningen i
skolan och darmed ocksa for lektioner som kopplats till projektet.

e Varvibedriver undervisningen, det vill siga platsrelationen, har en stor betydelse for
elevernas larande. Detta pedagogiska perspektiv och grundsyn relaterad till
undervisningen och larandets var-aspekt karakteriserar utomhuspedagogik.

e Enundervisning i ett utomhuspedagogiskt sammanhang kan bedrivas med hjalp av IKT.

Det finns en del olika exempel pa att anvdnda IKT i kombination med utomhuspedagogik, men
det centrala i just det hér projektet var den nira anknytningen till laroplanen och dess mal dar
utomhuspedagogiken fanns med som en utgangspunkt.

Vi valjer har att redovisa projektet med fyra olika essder som var och en representerar olika
perspektiv. Inger Edforss Fuchs inleder med att beskriva det arbete som bedrivits pa hennes
skola i Helsingborg. Ingemar Nyman vill framhalla de miljopedagogiska vinster som skolorna
kan na genom att anvinda IT i ett utomhuspedagogiskt arbete. Mattias Arvola, som forskar i
gransytan mellan manniska och digitala enheter, beskriver det utvecklingsarbete som bedrivits
inom projektets ram pa hans enhet vid Linkdpings universitet. Till sist sa ger Anders
SzczepansKi sin syn pa hur ett utomhuspedagogiskt arbete, som ar IT understott, paverkar
elever och larares syn pa larandet.

Till sist vill vi tacka Marcus och Amalia Wallenbergs minnesfond for att de ville understodja
projektet. Projektet hade inte kommit till stdnd utan och vi hade da inte heller kunnat na sa langt
med det viktiga arbetet med att utveckla skolornas anvandning av IKT i ett laroplansstyrt och
utomhuspedagogiskt sammanhang.

Helsingborg i juni 2015

Inger Edforss Fuchs
Projektledare

Mattias Arvola
Ingemar Nyman

Anders Szczepanski
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Starten och tankarna

Vi ville, efter att ha gatt kursen i Utomhuspedagogik eller varit larare for den, finna vagar att
anvanda ny teknik i kombination med Utomhuspedagogik. Vi har med stdd av projektmedel fran
Marcus och Amalia Wallenbergs stiftelse pa 1,3 miljoner under 3 ars tid, 2012-2015, drivit
projektet “Virtuell varld, moter autentisk varld i ett sinnligt samlat larande”.

Var vision under projekttiden “. Kan vi fd fler elever att finna undervisningen meningsfull? Kan vi
utnyttja ldrmiljéerna utomhus for att vidga elevernas medvetande om ndrmiljén och samhdllet?
Kan vi viva ihop fakta, forstdelse, fdrdigheter och fortrogenhet i ldrande? Kan vi utveckla ett
miljoperspektiv med hdllbar utveckling i vdr undervisning?” men att vi sarskilt skulle prioritera att
“..Idgga fokus pa hur platser i ndrmiljon kan nyttjas med hjdlp av ny teknik, for att i skolan frdmja
elevernas alla férmdgor. Genom att utgd frdn platser i ndrmiljon, utanfér klassrummets
sammanhang kan autenciteten i undervisningen é6ka.”

Under projektet ville vi ocksa utveckla appen Minnesmark som bygger pa ett tidigare
utvecklingsarbete mellan Link6pings universitet och Astrid Lindgrens varld. “I projektet kallat
Datorférstdrkta landskap i Astrid Lindgrens bygd, togs en plattform fram fér mobil datorforstdrkt
verklighet (eng. ‘augmented reality’, AR). Syftet var att underséka hur upplevelsen av en plats kan
forstirkas med datorkraft.”

Projektmedlen har moéjliggjort att ge 2 projektdeltagare i Helsingborg, 10 % nedsattning i sin
tjanst under hela projekttiden. Vi har med stéd av Link6épings universitet latit en
programmerare arbeta med att utveckla appen Minnesmark under ca 1,5 ar, men da under
deltid. Vi har dessutom haft projektgruppsmoten med forskare fran Linkdping i Helsingborg,
men ocksa delmoten i Linképing med néagra av projektdeltagarna. Vi har traffats ca 3-4 ggr/ar.
Under traffarna har projektmedlemmar, forskare och programmerare kontinuerligt utvarderat, -
se har tex en konceptmap som vi byggde upp i en workshop 6ver hur kopplingarna ar mellan
ute och inne och utomhuspedagogik.

Tack vare medel fran Wallenbergsstiftelsen kunde vi kopa in 15 iPads
med SIM-kort som gjorde det mojligt for oss att ga ut med
elevgrupper for att testa olika appar och hur de kunde skapa larande
utanfor klassrummet, i var narmilj6. Da var egen app, Minnemark
behovde utvecklas och testkoras manga ganger fick vi fokusera pa att
se hur vi kunde anvanda ny teknik med andra mojliga tekniklésningar
och applikationer.



https://drive.google.com/file/d/0ByS-61JjwjMRekxLd1I2SUI2REE/view?usp=sharing

Erfarenheter ur ett klassrumsperspektiv

Att arbeta med laromraden utomhus ar uppskattat och efterlangtat av eleverna. De visar tydligt
att de vill ga ut och att uppgifter ute, i ett forandrat sammanhang, pa en annan plats ofta skapar
lust for larande och en 6nskan att forsta mer. Att lara ute med ny teknik kraver genomgangar
innan i skolan, for att innehall och uppgifter ska framga samt vad som forvéntas utforas. Likasa
kraver det att man funderat och vidtagit atgarder for att 6ka sikerheten for eleverna da de ror
sig utanfor skolans omrade. Kan man ga utanfor skolan? Kan elevgrupper ga ivag sjalva? Om
inte, hur I6ser man det praktiskt pa da? Uppgifterna behover ocksa att krokas i ett efterarbete i
klassrummet, dar kopplingar kan goras, erfarenheter och begrepp forstiarkas, och reflektioner
goras.

Vi insdg tidigt att vi behdvde arbeta parallellt med andra tekniklésningar och appar for att
kunna jamfoéra och lara av var, hur, nar och med vad vi kan anvidnda ny teknik kopplat till
utomhuspedagogik. Detta var nédvandigt eftersom arbetet med var egen app, Minnesmark
behovde tid for programmering och delutvardering. Pa projektledarens skola, hade man for 3 ar
sedan mycket 1ag datortithet, ca 1 fast dator/15 elever. Skolan hade inte arbetat med iPads 6ver
huvud taget. Vi var dven nyborjare i att arbeta med mobila enheter i skolsammanhang, men flera
elever hade egna smarta mobiler hemma. Nu hade vi, tack vare inkép av iPads via VASSprojektet,
tekniken néra oss och framforallt for de 3 klasser som jag som klassldrare arbetat med.

Vi borjade att anvanda kameran i iPaden, sedan inspelningsverktyg av ljud till bilder. Vi sékte
efter platser i niromradet med hjalp av foton, vi laddade platser med beréttelser som vi
berattade till, vi gick ut for att géra uppdrag som passade ute da vi arbetade med
manniskokroppen, t ex olika experiment som sedan filmades eller fotades eller utférde uppdrag
som kravde utrymme da t. ex. jordens och manens rorelser runt solen kroppsligen skulle
snurras, visas och filmas. Aven Idgintensiv rérelse bidrar till engagemang och kan ddrmed
anvdndas som motivationsfaktor i ldrande. (http://www.ida.liu.se/%7Ematar/132-arvola.pdf
Mattias Arvola, LiU) Lektioner som startas i klassrummet med t ex historiska berattelser kunde
ocksa spelas in som korta ljudklipp och lankas till en QR-kod som scannades av. QR-koderna
hingde langs skogslingan som eleverna ar vana att ga i skolans nirhet, lyssna hir och pa detta
vis repeterades berittelser och nya fragor kunde stillas. Vi testade att lara och repetera om
hogtider, dar foton skulle tas pa plats och via Instagram skrivas svar till en hashtag. Jag som
klasslarare kunde da se var eleverna var i realtid samt svara dem fran klassrummet direkt.

Ett praktiskt sammanhang i utomhus- och inomhusmiljon

GPS-koordinater samlade vi dven for viktiga platser i skolans narhet. Det var platser som,
milstenen, gardesgarden, margelgraven, backen, tradet med ett halrum osv. Dessa koordinater
kan sedan anvandas da vi ville 1agga platser i de digitala verktygen, antingen i
Minnesmarksappen eller med webappen "Larplatser i Helsingborg” som vaxte fram som ett
resultat av VASS-projektet.

Erfarenheten av hur manga man kunde skicka ut med en iPad, var att 2 -3 elever var bast, €j 4,
for da var min erfarenhet att 4-gruppen delade sig i tvd mindre grupper. Viktigt var det ocksa att
vara tydlig med ansvarsfordelningen vid t ex olika utplacerade stopp, att varje elev visste vem
som bar iPaden och att denne med hjilp av de andra hade ansvaret att leta upp platsen foérst och
att ocksa lasa forsta uppdraget och forst darefter tar nasta person over for att leda till foljande
stopp med uppdrag.

Min erfarenhet som klassldrare under projektets forsta 2 ar (dar jag hade klassen storre delen
av skoldagen och i nistan alla &mnen och sedan som dmneslarare i mellanstadiet) ar att da jag


http://www.ida.liu.se/~matar/132-arvola.pdf
https://youtu.be/H7aT1VQp-LQ

sjalv styrde 6ver langre lektionspass som klassldrare hade vi det smidigare att skicka ut elever.
Som dmneslérare i 3 klasser med kortare lektionspass, t ex 45 minuter, drar uppdragen latt ut pa
tiden innan alla har gjort sitt. Efterarbetet i klassrummet, kan da ocksa bli utdraget och inte
hamna i ratt flode till da det gjordes for olika elevgrupper. Visserligen vet vi att en genomgang,
trots att alla inte gjort uppdraget, kan var bade en 6vning for att skapa forkunskap men ocksa ett
behov av att fa repetera och sitta ord pa det man lart eller upptackt.

Min reflektion ar, att de ibland utdragna uteuppdragen, gor att alla inte beh6ver gora allt
samtidigt eller under en period, utan de elevgrupper som gar ut kan fa skifta runt med olika
uppdrag att I6sa. Dock ar eleverna ar oftast mycket uppmérksamma om de har fatt ga ivag eller
ej och vill alltid fa uteuppdragen- nistan undantagsldst. Det har aldrig varit ett problem att fa
elever att ga ut, snarare har de varit svart att fa dem att forsta att de far véanta eller att tider
behover passas da de behover vara tillbaka.

Pa projektledarens skola kunde viss spridning av erfarenheter ske, dock skulle en tydligare
pedagogisk plan, tillsammans med rektor behdva utvecklats, fér hur utomhuspedagogik och ny
teknik kan knytas ihop och anvdndas i undervisningen som ett naturligt inslag under
skolveckan. Orsaker till andra svarigheter kan vara kédnslan av stofftrangseln i skolan och brist
pa amnesdiskussioner samt avsaknad av tid avsatt for dessa diskussioner. Allt for fa har arbetat
med de tips vi delade med oss av. Den storre delen av att testa, gora, géora om och forbéttra
digitala utomhuspedagogikidéer har skett langt efter arbetsdagens slut. Det kollegiala larandet
utvecklas nu pa projektledarens skola, dar larmiljoer och kunskapsinnehall kopplat till plats bor
fa en del.

Risker och losningar

Ett sikerhetsproblem kan vara da man skickar ut mindre grupper
med elever, utanfor skolans omrade, utan att du som pedagog ar
med. Hur gér man med ev. ranrisk aviPad? Hur gér man da
grupper ev. tappar fokus och glommer trafikvett eller gar in och
koper godis i narliggande affar? Allt detta behéver man redan i
klassrummet prata om och repetera om och om igen. Vad gar
uppdragen ut pa? Varfor gor vi dem? Vad vill vi att de ska lara sig?
OoSv.

Vi sydde fodral till iPaden i sl6jden som kunde hdngas som en
vaska- ett satt att gora iPadsen mindre synliga och stéldbegarliga.
Vi forsokte ocksa identifiera olika narliggande platser runt skolan som skulle anvandas for att
ladda med innehall eller som kunde bli en plats att uppticka. Nara skolan, inom skolans omrade-
da var det latt att skicka ut elevgrupper som litt kan komma tillbaka vid ev. problem.

Vi har pratat mycket om hur man ror sig i trafiken, pa
cykelvagar, vid ev. trafikkorsningar. Om nagot skulle handa
ar darfor 3 elever battre dn 2 elever, sarskilt om de gar langre
utanfor skolans omrade men detta ar endast lampligt, for
vara elevgrupper da de gar minst i ak 5-6. For yngre elever
far man lampligast lagga upp en runda dar man féljer med
och har 6verblick 6ver mindre grupper i en halvklass, t.ex. 4
grupper med 3 elever i varje, alltsa 12 elever och da vara i ett

mindre avgransat omrade.

En annan riskfaktor, som med alla lektioner, ar att
uppgifterna hamnar i ett tomrum, utan uppféljning eller direkt férarbete. Losningar ar att valja
nagot lairandeomrade, som verkligen lyfts och forstarks bade fore och efter i klassrum. Det ar




viktigt att se till att halla fast vid detta laromrade. Kunskapsbyggandet behéver goras tydligt for
eleverna samt visa kopplingar till hur formagorna som genomsyrar Lgr 11.

[ utvarderingar har eleverna lyft upp arbetet utomhus som ett mycket positivt larandeinslag
dar rorelsen, samtalen, begreppen och reflektionerna fatt vas och minnet och repetitionen har
fatt stimulans.

Lektionerna och mdéjligheterna
Vi har under arbetets gang samlat vara lektioner som en kortlek, dar lektionsforslagen visas bl.a.

i var blogg; www.vassaute.se samt se lektionskort i bilagan.
Det vi startade med var att med hjalp av kameran i iPaden dokumenterade uppgifter som lostes
ute. Detta foto har sedan kunnat mailats till pedagogen for att samtala om i klassrummet.
Bilderna kunde visas direkt fran iPaden, da klassen satt samlad i ring eller via Smartboarden.
Tidigt arbetade vi ocksa med QR-koder dar uppgifter legat for att 16sas pa plats i nAromradet
eller bara utlagda for att eleverna i rorelsen/promenaden, (se har underlag som kan plockas upp
pa Smartboard i klassrummet) och i samtalet med varandra har vi kunnat repetera och utveckla
spraket och den kunskap som pedagogen vill ska befastas.

Vi har testat olika satt att sdnda resultaten tillbaka till pedagogen, antingen via mail, eller via en
specifik hashtag via Instagram dar foton samt text maste visa vad som larts eller upptiackts. En
annan variant vi upptackt ar att lagga allt innehall i QR-koder, se hir, och placera ut platserna pa
en papperskarta med en firgmarkering. Eleverna maste, da de identifierat platsen, som ligger i
skolans ndromrade, ga till platsen for att ta ett foto, och visa att de ddrmed varit pa plats-

uppgifterna kan sedan arbetas vidare i eller utanfor klassrum.

Projektspridning
Vi har informerat och berattat i olika forum om hur och vad vara lardomar ar, se har bl.a. en

artikel fran en tidning fran en av vara férvaltningar, Stadsbyggnadsforvaltningen i Helsingborg.

Teachmeet Helsingborg dar teknik - och pedagogikintresserade pedagoger kommer for att
dela och ta del av andras erfarenheter.

Vi, 2 pedagoger fran Helsingborg, har hallit i workshops under fortbildningsdagar v 44 ht -14.
Uppstartsdagar pa projektledarens skola, dar har varje pedagog fatt testa nagra olika verktyg
for att ta sig till en plats.

Amnesgruppstriffar som hallits centralt i kommunen, t.ex. for idrottsldrare- hir har vi varit
och forklarat och tipsat om fungerande verktyg

Pedagogiska moten pa deltagande projektskola har héllits dar olika verktyg har testats och
pedagoger har fatt gora praktiskt.

Atertriffar for hogskolekursen i Utomhuspedagogik. Spridning till pedagoger, via mote och
praktiskt arbete till de som deltagiti 7,5 p hogskoleutbildningen som Miljoverkstaden haller i
varje ar tillsammans med Linképings universitet.

Studiebesok till Singapore och Bali under oktober 2014 dar vi gjorde 5 olika skolbesok, se
https://teachersgoeast.wordpress.com/ Medel sdkte vi och fick frdn SFUB. Vi var 3 pedagoger
som dkte fran Vastra Ramlosa skola, en pedagog fran Miljoverkstaden samt en pedagog fran

Linkopings universitet.
Dessutom har vi forsokt sprida vad vi lart genom var blogg, www.vassaute.se



http://www.vassaute.se/
https://docs.google.com/document/d/1U76FjosPpm8XRpTjQIaqRti4Ci_hePI83U5SomneaiI/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=0ByS-61JjwjMRYTdhM1Ezdm5LZHM&authuser=0
https://drive.google.com/file/d/0ByS-61JjwjMRRzYwS295WjA0WUk/view?usp=sharing
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Miljodidaktiska aspekter i VASS-projektet

Stadsbyggnadsforvaltningen i Helsingborg har en pedagogisk enhet, Miljoverkstaden, som bedriver
ett miljépedagogiskt arbete riktat frdmst mot skolorna i kommunen. Miljéverkstaden har varit en
del i genomférandet av VASS-projektet som avslutas vdrterminen 2015. Genom sitt deltagande i
projektet har Miljéverkstaden haft mojlighet att underséka om IKT kan forstdrka det
miljépedagogiska arbetet. IKT anvdndningen, i det hdr sammanhanget, har fér Miljoverkstadens
del frdmst inneburit anvindning i ett utomhuspedagogiskt sammanhang. Flera olika
anvdndningssdtt av IKT har pdvisats, framférallt har vi sett att ett ndrmande kan ske mellan ett
arbete inne i skolan med ett arbete som bedrivs pd andra platser.

Miljoverkstadens arbete syftar till att utveckla en kunskap i miljéfrdgorna hos eleverna. En viktig
del i kunskapen ar dialog och delaktighet. Malet ar att eleverna ska kunna lara sig vad ett aktivt
medborgarskap for ett hdllbart samhille innebar.

Fragan ar da vad det innebar att undervisa for en hallbar utveckling? Och utifran VASS-
projektet; hur har projektet bidragit till en undervisning for hallbar utveckling?

[ ett betdnkande, SOU 2004:104, av Kommittén for utbildning for hallbar utveckling sa
framhalls en del vasentliga karaktdrsdrag:

"Kunskapen om hur utbildning ska utformas for att bidra till férutsattningar for en hallbar
utveckling... identifiera foljande karaktarsdrag som vasentliga.

e Manga och mangsidiga belysningar av ekonomiska, sociala och miljomassiga
forhallanden och forlopp behandlas integrerat med stéd av amnesovergripande
arbetssatt.

e Malkonflikter och synergier mellan olika intressen och behov klarlaggs.

e Innehallet spanner 6ver lang sikt fran datid till framtid och fran det globala till det lokala.

e Demokratiska arbetssatt anvands sa att de larande har inflytande 6ver utbildningens
form och innehall.

e Larandet ar verklighetsbaserat med ndra och tiata kontakter med natur och samhalle.

e Larandet inriktas mot problemldsning, stimulerar till kritiskt tinkande och
handlingsberedskap.

e Utbildningens process och produkt ar bada viktiga.

Samtliga karaktdrsdrag bor vara narvarande for att utbildning ska kunna bidra till en
hallbar utveckling.” (s. 73).



Ingen av de har punkterna star i ndgot motsattsforhallande till det arbete som Miljoverkstaden i
Helsingborg bedriver. Tvirtom ar det dessa skrivningar som ofta anvants som exempel i de
utbildningar som vi genomfort med utgangspunkt i utomhuspedagogik och hallbarhetsfragor. En
punkt sticker ut, namligen den att larandet ar verklighetsbaserat med nara och tata kontakter
med natur och samhélle. Den har punkten kan och bor tolkas som att utemiljoer, och olika
platser i den, ar viktiga fér en undervisning i hallbar utveckling. Miljoverkstaden ser det som
angeldget att skolorna 6kar sin anvandning av stadens olika platser darfor sdg vi det som en
moijlighet att utforska IKTs anvandning ur det har perspektivet nér vi fick mojlighet att delta i
projektet.

Fragan om utemiljons anvindande i skolan ar central och i betinkandet sa pavisas brister i
skolornas undervisning bade i hur verklighetsbaserad undervisningen ar och i hur mycket
kontakt som den har med narsamhallet.”De fa undersokningar som har gjorts under senare ar
visar att det verklighetsbaserade larande som utbildning for hallbar utveckling kraver ar
bristfélligt. Kontakterna med niarsamhallet ar fataliga och glesa” (s. 90).

Det har understryker vikten av en miljopedagogik som forankras i narmiljon.

Platsens betydelse i undervisningen

Att platser har betydelse ur ett larandeperspektiv aterspeglas i den pedagogiska grundsynen
som utomhuspedagogiken representerar. Det finns flera exempel pa beskrivningar av platsens
betydelse (Dahlgren & Szczepanski, 1999; Fagerstam, 2012; Nikolaisen Jordet, 2010) for ett
larande.

Vidare avser det utomhuspedagogiska arbetssattet ett larande som ar kopplat till autentiska
situationer och larmiljoer. Se till exempel NCUs hemsida (2015): "Utomhuspedagogik ar ett
forhallningssatt som syftar till larande i vaxelspel mellan upplevelse och reflektion grundat pa
konkreta erfarenheter i autentiska situationer.” P4 samma sida framhalls ocksa att det
utomhuspedagogiska utbildningsomradet ar tematiskt och dmnesévergripande. Nagot som
ocksa betidnkandet (2004) anger som punkter i en undervisning for en hallbar utveckling.

Att 1ata elever fa forstahandsupplevelser utanfor klassrummet, dar larandet ar centralt, dr inget
nytt och flera har argumenterat for detta (Dewey, 1997; Fagerstam, 2012; Nikolaisen Jordet,
2010; Kolb, 1984; Szczepanski, 2008). Det ar alltsa inte den nya tekniken i form av IT som gjort
att vi borjar soka nya platser for undervisning utanfor klassrummet. En av utgangspunkterna for
VASS-projektet var ocksa att det fanns ett etablerat utomhuspedagogiskt tankesitt, och det
oberoende av utvecklingen av de digitala verktygen.

Ndgot som diremot slog mig under projektets gang, parallellt eller oberoende av
utomhuspedagoger, var att det manga ganger varit utvecklarna av den digitala tekniken som
sokt sig till uterummets olika platser. Nar man har en teknik som formar att kommunicera med
anvandaren och med andra anvindare, oavsett var man befinner sig, sa blir detta att soka sig ut
till olika miljoer som en naturlig foreteelse. Tekniken kan sdgas underlatta ett sokande till
alternativa platser.

I och med utvecklingen av digital teknik som blivit alltmer flyttbar och kompetent pa olika sitt,
bland annat genom allt noggrannare positionering, har intresset av att kombinera virtuell varld
med reell varld okat. Helt enkelt att vi kan anvanda oss av mobil teknik pa olika platser i
uterummet. FitzGerald et al. (2012) menar att "location aware technologies has dramatically
increased” (s. 2). De menar ocksa att de barbara enheternas tryckkansliga skarmar och de
avancerade kamerorna och sensorer har 6kat anviandarnas mojligheter till information utifran
plats. Vi kan "enhance situated meaning-making” (s. 3). I en annan studie (Bouvin & Hansen,
2009) beskriver de méjligheterna: "It is becoming didactically desirable as well as technically



possible to move learning outside of the classroom and take advantage of the rich sources of
information available beyond books and computer screens” (s. 6).

Utifran den har tekniska utvecklingen sa har mojligheterna till undervisning utanfor
klassrummet 6kat och Bouvin & Hansen (2009) beskriver det som att: "When learning moves
outside, it becomes essential to bring the experience back into the classroom for further work
and discussion” (s. 11).

Undervisningens kontext

Liu, Tan, & Chu (2009) pekar pa manga av de férdelar som kan finnas med att anvdnda digitala
media bade i men ocksa utanfor klassrummet. En viktig aspekt i projektet var att vi inte ville
l6sgora elevernas upplevelser pa platser i uterummet fran delar av en larande process som
involverar ett arbete inne i skolan. Vi lar oss inte enbart via vara upplevelser ute i verkligheten
utan ldrandet involverar flera olika steg och platser och ses lampligen da som en process. Siljo
(2000) menar att larandet forsiggar i kontexter. Finns det da ingen koppling mellan det vi ska
lara oss och sammanhanget eller kontexten kan vi fa en dekontextualisering. Vilket da kan
problematisera inldrningen eftersom vart larande inte har en direkt verklighetsanknytning.

Ndgot som framstod som viktigt pa ett tidigt stadie i projektet var att pedagogerna som var
delaktiga i projektet ville forstarka och variera sin undervisning genom att anvanda olika
platser. Man ville alltsd med andra ord kunna byta plats fér undervisningen. Ett annat satt att
utrycka det har ar att man ville anvanda olika kontexter i sitt arbete.

Detta med att man valde att arbeta pa olika platser utifran olika kontexter och med IKT som ett
av verktygen fick ocksa till foljd att arbetet utformas utifran i vilken kontext som eleverna
arbetade i. Man gjorde ju olika saker i de olika kontexterna fastin man kunde arbeta med samma
omrade.

Det vi kunde konstatera, efter att vi provat pa IKT -anvandning i olika utomhuspedagogiska
sammanhang, var att IKT kunde hjalpa pedagogen att skicka ut elever pa olika uppdrag. Detta
eftersom det finns digitala navigationsverktyg som hjélper elever att hitta fram till olika platser.
Pedagogen kan alltsa pa sa satt bestimma var eleverna ska bege sig. Vidare kunde vi konstatera
att det numera finns mojlighet att ge uppdrag via IKT néar de val ar pa plats och detta utan att
pedagogen var narvarande. IKT kan alltsa finnas till hands for bade navigering och
uppdragsgivande. IKT kan anvandas for att dokumentera olika skeenden av det som eleverna
gor pa en plats. De kan pa sa satt ta med sig ett material som de gjort pa platsen. Eleverna kan
fortsitta att bearbeta det de gjort pa olika platser pa en annan plats. IKT kan ocksa informera
eleverna pa vad de ska gora nar de val kommer till platsen. Sammanfattningsvis kan vi genom
den digitala tekniken tydliggéra for eleverna var de ska ta vagen och vad de ska gora. De har
dessutom ett digitalt verktyg med sig som de kan relatera med gentemot platsen de ar pa. De
didaktiska fragorna vad de ska gora, var de ska gora det, varfor de ska gora det och hur de ska
gora det ar viktiga eftersom utemiljon kan vara distraherande i jamforelse med en
klassrumsmiljo. Ur det har resonemanget blir det rimligt att beskriva tekniken som ett verktyg.
Som nagot som hjélper oss i en stravan till ett larande utifran olika kontexter.

IKT ger fokus

[ utemiljon finns det behov av att rikta och styra upp objekten/foreteelserna ute mot det vi vill
att eleverna ska ldra sig. Lararna pekar pa att det ar viktigt med den platsnira upplevelsen.
Samtidigt som det ar viktigt att eleverna och lararen far tillfalle att diskutera och reflektera kring
sina plats-baserade upplevelser. IKT kan skapa fokus i aktiviteterna pa de olika platserna och
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darmed kan IKT gora sa att aktiviteterna utgar ifran och handlar om det vi vill att eleverna ska
lara sig.

Fokusering, i det har sammanhanget, kan ocksa innebéara en fokusering i
klassrumssammanhang. Det vi tar med oss i digital form kan lyftas fram i klassrummet pa ett
lattare satt. Vart material som vi samlat pa oss ar kopplat till och producerat av oss sjélva.

En modell
For att narmare studera hur IKT fungerade ur ett didaktiskt perspektiv sa gjordes intervjuer

med tre pedagoger som alla har erfarenhet av IKT och utomhuspedagogik. Ur deras svar kunde

olika kategorier tas fram dar IKTs formaga att 6verbrygga mellan olika kontexter sags som
central och viktig. Modellen ser ut sa har (se nedan):
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Modellen kan beskrivas sa har:

Skolan ska arbeta utifran laroplanen och nér sedan detta arbete ska konkretiseras sa
koncentreras arbetet kring ndgra punkter som i slutdndan avgoér kvalitén pa arbetet med
eleverna. Det handlar om vad eleverna ska arbeta med - ett larandeobjekt. Vidare handlar det
om hur man arbetar med larandeobjektet och detta hur handlar i hégsta grad om att eller om
lararen valjer att ga ut i andra miljoer an klassrummet. Nar handlar om att anpassa sig till vilken
tid som det passar att ga ut, dven saddana faktorer som logistik och vader gor att tiden finns med
som en viktig faktor. Var ar centralt. I utomhuspedagogiken finns varet med som en
nyckelfaktor i upplagget for lektioner dir olika kontexter avgoér hur upplagget pa lektionerna ska
se ut. Visserligen kan ett larande ske i en kontext eller pa en och samma plats. Exempel ar i ett
klassrum eller pa en plats ute. Men genomgaende i det har projektet ar att kopplingen mellan
klassrummet och platsen i uterummet ar central. Darfér kan en undervisning som lararna lyfter
fram dar undervisning bedrivs enbart i en kontext och sammanhang héar betraktas som ett
undantag. Darfor blir synen pa hur man kopplar ihop olika kontexter och platser central.

Slutsatser

Utifran de erfarenheter som gjorts under VASS-projektet sa kan skolornas anvindning av
utemiljoerna underlittas genom de digitala verktygen. Intervjuerna med lararna visar ocksa pa
att det finns fordelar nér klassrummets larmiljé ndrmar sig uterummets larmilj6. Det som
eleverna arbetar med inne kan de relatera till ute och vise versa. Exempel pa rapporter som
resonerar kring kontexters betydelser ur ett lirande perspektiv dar IKT ocksa anvands ar
Eliasson & Ramberg (2012); FitzGerald et al. (2012); Bouvin & Hansen (2009); Lundblad (2012)
och Liu, Tan, & Chu (2009).

En 6kad anvandning av utemiljoer dr ocksa ndgot som efterstivas i en undervisning fér hallbar
utveckling, se till exempel (Bjorneloo, 2011; Utbildningsdepartementet, 2004).

Tittar man pa de punkter som betidnkandet raknar upp, forutom kontakten med med nira och
tata kontakter med natur och samhalle, sa handlar det i mycket om det innehall man ger i
undervisningen. Detta behandlas inte har, daremot finns det inget i detta som talar emot varken
anvandningen av IKT eller ett 6kat skolarbete i utemiljéerna.

Helsingborg i juni 2015
Ingemar Nyman
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Anvindning och utveckling av Minnesmark

Vi har i projektet anvént oss av, bland annat, plattformen Minnesmark. Det ar en plattform for
mobil AR (augmented reality, datorforstarkt verklighet) for Apple iPhone och iPad. Den gor det
mojligt att starta och stoppa mediehdndelser en mobil enhet nar en anviandare kommer till en
plats, eller ndr mobilens kamera kdnner igen en grafisk markor. Plattformen kan ocksa anvéndas
for att placera grafiska objekt pa en grafisk markor med kamerabilden i bakgrunden, vilket gor
att det ser ut som att ett virtuellt 3D-objekt finns utplacerat i den autentiska och fysiska varlden.

Det tidiga arbetet med Minnesmark finns beskrivet i publicerade vetenskapliga artiklar (Arvola,
Blomkvist, Holmlid & Pezone, 2012; Nilsson, Arvola, Szczepanski, Bang, 2012). Den tidigare
forskningen har visat att en av de viktigaste féordelarna med forstarkt verklighet ar mojligheten
att presentera information till anviandaren i den situation och kontext dar han eller hon befinner
sig. Till exempel kan AR-applikationer anvdndas for att ge instruktioner genom att lagga text och
animationer direkt i anvandarnas synfélt (Nilsson, 2010). Detta gor att instruktioner tar mindre
tid fran anvandarens huvuduppgift. Ett liknande exempel &r att ga genom ett museum med
horlurar och lyssna pa en guide som forklarar saker. Detta ger ytterligare en dimension till
upplevelsen. Liestgl kallar denna typ av AR-upplevelser situerade simuleringar (Liestgl, 2009;
Liestgl & Rasmussen, 2010). Situerade simuleringar kraver en 3G-telefon med mdjlighet att
anvanda avancerad grafik, GPS-positionering, accelerometer, och kompass (Liestgl, 2009). Med
denna typ av hardvara blir det mojligt att skapa en kombination av tva olika perspektiv - till
exempel att ldgga historisk information ovanpa telefonens kameras nuvarande bild av
omgivningarna. Ett annat exempel pa hur kulturella upplevelser kan forstiarkas ar Westwood-
projektet dar en ljudguide anvénds tillsammans med visuell forstarkning pd mobiltelefonen pa
vissa platser langs en guidad tur runt Westwood i Kalifornien (Wither, Allen, Samanta, Hemanus,
Yun-Ta Tsai, Azuma, Carter, Hinman & Korah, 2010). Mobilspel kan ocksa utgéra en del av
uppticksbaserat larande, vilket visats bland annat i ett exempel pa en mobiltelfonsbaserad
skattjakt dar studenterna lar sig om historiska handelser i Tainan i Taiwan (Wu, Chang, Chang,
Yu-Ren Yen & Jia-Sheng Heh, 2010). I ett &mne som biologi (men dven manga andra dmnen) ar
det sjalvklart att arbeta med utomhuspedagogik (Szczepanski, 2008) dar man tar studenten ut i
naturen, snarare dn att ta in naturen i klassrummet, och dven dar kan mobil teknologi spela en
roll.

Tidigare projekt har emellertid inte utvarderat hur denna typ av teknik kan utnyttjas i
utomhuspedagogisk skolundervisning. Baserat pa plattformen Minnesmark har vi i detta projekt
tagit fram en mobilapplikation for platsbaserat larande i den reguljara undervisningen. Med
hjalp av applikationen vill vi att eleverna ska kunna kommunicera med platsen men dven
kommunicera om platsen.
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For att Minnesmark skulle kunna uppfylla ovanstdaende krav behovde vidareutveckling ske for
att larare sjalva ska kunna ange positioner och uppdatera innehall, utan hjalp av en
programmerare. Utvecklingen skedde genom deltagande design (Carr, 1997) mellan utvecklare,
forskare, och larare. Ursprungligen trodde vi att Minnesmark i sig sjalvt beh6évde utékas med
mojlighet till att dokumentera platser for elever, men de verktyg som redan finns i
mobiltelefoner och surfplattor kan istéllet anvdndas for det syftet. Minnesmark ar inte en
applikation som existerar i ett vakuum. Den har istéllet anvants tillsammans med andra
applikationer.

Genom Minnesmark kan lararen ge olika uppdrag dar en av utgangspunkterna ar att eleverna
anvander sig av en plats. Utifran platsen kan det i applikationen finnas med ett faktaunderlag.
Underlaget kan bade vara givet tidigare och av lararen men ocksa att eleverna bygger upp en
faktabank. Platser kan inspirera eleverna att ta reda pa mer. Ett redigeringsverktyg
(Minnesmark Editor) anvands for att placera ut stationer i en rundvandring och koppla media
till de stationerna, samt till visuella markérer som kameran i en iPhone eller iPad kan kdnna igen
och som da kan starta en mediehandelse. I slutet av rundvandringen kan lankar till utvalda
mediefiler skickas med e-post till studentens eller lirarens e-postkonto.

Det ar latt att forestalla sig olika positioner och en digitaliserad faktasamling. Dessa bagge delar
kan ge en strukturerad inramning till ett mer varierat arbetssatt. Vad traden heter pa en specifik
plats eller nar byggnaden byggdes och vilken arkitekt som ritade huset ar sa klart viktig
information. Men olika platser kan ocksa utgora inspiration till att forska vidare utifran
laroplanens synsitt pa kunskap. Motet mellan en virtuell vérld av kunskap och stimulans och en
autentisk varld full av sinnlig erfarenhet utgér en spannande grund for ett ssmmanhdngande
larande.

Genom arbetssattet stimuleras rorelsen i skolarbetet. Rorelsen mellan platser ar en viktig grund
for ett varierat larande. Det finns en halsoaspekt med som stimuleras av applikationen. Men inte
bara det utan 6vningar under tiden som man ror sig kan ocksa byggas in.

Vi forestéllde oss i projektets start oss en applikation som blir ett verktyg for att anvianda olika
platser i undervisningen. Det foll sig naturligt att da tinka pa att eleverna tar bilder dar man i
applikationen direkt kan se var de ar tagna, men detta var en funktionalitet som inte behdvde
byggas in i Minnesmark eftersom den redan erbjods av andra tillgangliga applikationer. Det
samma giller skrivverktyg for eleverna att skriva ner sina tankar.

Minnesmark bidrar till en familj av applikationer som syftar till att stimulera ett larande bade
ute och inne i skolan. Applikationerna ar en hjalp for eleverna att samla pa sig olika erfarenheter
ute i olika autentiska miljoer som sedan utgor en grund for ett fortsatt larande.

Minnesmark kan anvéndas for att ge elever uppdrag att 16sa pa platser i deras niarmiljo. Val pa
plats kan ta del av platsspecifik information och samla in information och material att ta med

tillbaka till klassrummet eller annan samlingsplats.

Projektets vidareutveckling och anvdandning av Minnesmark har beskrivits i tre artiklar och en
kandidatuppsats som sammanfattas nedan.
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Titel: Augmented Reality in Outdoor Education: Teachers’ Perspectives Forfattare:Linkdpings
universitet och SICS East Swedish ICT AB Manuskript inskickad till International Journal of
Human-Computer Studies.

Vetenskaplig tidskriftsartikel.

Tillganglig online: Kommer tillgdngligoras via LiU E-Press.

Sammanfattning: Tidigare forskning har visat att utomhuspedagogik kan fungera som ett
komplement till larande i klassrummet. Det dr emellertid inte utan problem for larare att ta
steget ut klassrummet for att undervisa utomhus. Mobil datorforstarkt verklighet (eng.
augmented reality, AR) gor det mojligt att lagga virtuella objekt och handelse som ett lager pa
den fysiska verkligheten, sa att de den datorbaserade informationen visas pa de platser och i den
fysiska miljo dar den dr meningsfull. Det har, i tidigare forskning, férts fram argument for att
denna funktionalitet kan stddja studenters larande i en utomhusmiljo. Syftet med detta
aktionsforskningsprojekt ar att falttesta den mobila AR-plattformen Minnesmark i
utomhuspedagogik pa en Svensk grundskola.

Den 6vergripande forskningsfragan ar hur grundskolldrare kan anvinda mobil AR i
utomhuspedagogik. Den forsta underfragan ar hur larare i projektet anvinde Minnesmark, och
den andra underfragan ar vad lararna sag som mojligheter och utmaningar med att anvinda
mobil AR i utomhuspedagogik.

Var studie beskriver fors anvandningen av mobil AR i utomhuspedagogik. Tre iterationer av
design, konstruktion och anvandbarhetsutvarderingar med total 37 anvandare genomfordes,
och projektdokumentation och kommunikation granskades. Sedan deltog lararna i projektet i
begreppskartlaggning for artikulera sin forstaelse av utomhuspedagogik. Lararna observerade
och intervjuades ocksa fore, under och efter utomhuslektioner. Till sist deltog de i en validering
av identifierade mojligheter och utmaningar.

Resultatet visar att mobil AR kan anvandas for att satta fokus for 6vningar utomhus, vacka
fragor, bjuda in till handlingar, synliggora en plats betydelse och tidslinje (historia, nutid och
framtid), erbjuda en ingang till sammanhanget, och stédja reflektion. Utmaningarna handlade
om att producera innehall, strukturera sina och elevernas arbetsfloden, siatta upp
studentgrupper, och fa aktiviteter och innehall att stimma med malen i laroplanen.

Titel: Device-Orientation is More Engaging than Drag (at Least in Mobile Computing)

Forfattare: Linkdpings universitet och SICS East Swedish ICT AB Ingar i: Proceedings of
NordiCHI 2014. ACM, 2014.

Konferensbidrag (Refereegranskat)

Tillgdnglig online: http://www.ida.liu.se/%7Ematar63/132-arvola.pdf

Sammanfattning: I Minnesmark kan larare lagga in panoramabilder som visas nar en elev
kommer till en plats eller scannar en markoér med kameran pa telefonen eller surfplattan.
Panoramabilden kan eleven sedan titta runt i genom att halla telefonen eller surfplattan framfor
sig och vrida hela sina kropp. Telefonen eller surfplattan fungerar da som ett titthall in i
panoramabilden. Fragan for denna artikel 4r om denna typ av sitt att panorera bidrar till
inlevelse, som det ar tinkt. 20 anvandare ombads att panorera panoramabilder genom att vanda
sig runt och titta pa dem hallande surfplattan framfor sig, och genom att dra med fingret pa pa
plattans skdarm (eng. swipe). Deltagarna ombads ocksa att fylla i en enkdt som matte deras
inlevelse. Det visade sig att se sig omkring i panoramabilden genom att vdnda sig runt, gav mer
inlevelse dn att panorera genom att dra med fingret pa skdrmen. Att anvinda kroppen for att
navigera information kan alltsa dra in anviandaren i en affektiv loop.

Titel: User Experience Qualities and the Use-Quality Prism
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Forfattare: Mattias Arvola och Stefan Holmlid, Linkopings universitet och SICS East Swedish ICT
AB Ingar i: The fuzzy front end of experience design: Workshop proceedings / [ed] Eija Kaasinen,
Hannu Karvonen, Yichen Lu, Jari Varsaluoma, Heli Vaataja, Espoo: VTT, 2015.

Konferensbidrag (Refereegranskat)

Tillganglig online: http://www.ida.liu.se/~matar63 /fuzzy-UXQ-final.pdf

Sammanfattning: Att bestimma de 6nskvarda brukskvaliteterna, eller malen for
anvandarupplevelsen, for ett system som Minnesmark ar viktigt men svart. Denna fallstudie
utforskar hur en uppsattning kvaliteter artikulerades i konceptfasen av designprocessen for
Minnesmark och den tidiga testapplikationen Astrids spar. [ testapplikationen forstarktes en
fysisk miljo med berattelser om Astrid Lindgrens liv och forfattarskap. Resultaten av fallstudien
visar att artikulerade brukskvaliteter och upplevelsemal fokuserade designarbetet. Det
observerades ocksa att en enda uppsattning dnskvarda brukskvaliteter inte fungerade i alla
faser av projektet, och att designkonsekvenser propagerade mellan olika aspekter av
anvandarupplevelse.

Titel: Introduktion av nya verktyg for utomhuspedagogik: Bakomliggande faktorer for upplevd
anvandbarhet

Forfattare: Sebastian Sylvan, Link6pings universitet Kandidatuppsats i kognitionsvetenskap,
Link6ping: Link6pings universitet.

Tillgdnglig online: Kommer att tillgdngliggoras via LiU E-press.

Sammanfattning: Denna studie har utvarderat anvindbarheten i systemet Minnesmark utifran
en malgrupp bestaende av larare i tjinst. For undersdka anvandbarhet och vad som paverkar
hur individer upplever Minnesmark mattes dven motivation och emotion och relaterades till
systemet Minnesmarks anvandbarhet. Medelvardet for upplevd anvandbarhet var hogt, men
med utrymme for forbattringar. Studien fann att individers inre motivation korrelerade positivt
med upplevd anviandbarhet och paverkade individers instillning till anvdndning. Motivation till
anvandning kan darfor ses som en grundsten for denna typ av systems anvandbarhet.
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Redovisning av VASS-projektet — ur ett
utomhuspedagogiskt perspektiv

Utomhuspedagogik tillsammans med mobil pedagogik genomférdes mellan 2012 - 2015 i
Helsingborg kommun vid Véastra Ramlosa skola bland ett antal utvalda larare och elever. Under
ett antal lartillfallen kopplades mobil pedagogik till larpunkter utomhus i skolans narmiljo.
Dessa av projektledningen utvalda platser knéts till Lgr 11:s uppdrag, teman och damnen.

[ anslutning till utvarderingen av VASS-projektet gjordes ett antal fokusintervjuer med 6 larare
verksamma pa 1ag- och mellanstadiet och 12 elever fran ak 3 till 6. Bade fore och efter
utbildningsintervention i utomhuspedagogik genomférdes fokusintervjuerna.

Forskningsmetoden var fenomenografisk, det vill sdga en kvalitativ och induktiv ansats vilket
innebdr att ett antal 6ppna fragestallningar (se nedan) konstrueras. Fragorna stalldes till
respondenterna fore och efter inforandet av mobil pedagogik. Fenomenografi som metod syftar
till att fanga respondenternas uppfattningar kring fenomen som sedan kategoriseras, dar
variationen av skilda uppfattningar kring centrala begrepp bildar ett utfallsrum av kategorier i
detta fall kring undervisning och Idrande i utomhusmiljén och mobil pedagogik. Intervjuerna
gjordes med utvalda larare och elever, ett s.k. bekvamlighetsurval. Urvalet gjordes av
projektledaren vid denna skola. De semistrukturerade forskningsfragor som stalldes till
larargruppen var: varfér undervisar du som du gor, hur uppfattar du att eleverna Idr sig i och
utanfor klassrummet, hur upplever du undervisning och ldrande med anvdndningen av mobil
pedagogik och vad vill du att eleverna skall ldra sig, hur upplever du platsen utomhus som
ldrmiljo?

De utvalda forskningsfragorna som stalldes till eleverna var: hur upplever du undervisning och
ldrande med anvindningen av mobil pedagogik, och hur upplever du platsen utomhus som
ldrmilj6? For att gora en jamforelse mellan elevers- och larares uppfattningar stilldes tva av de
ovan angivna fragestallningarna till bade larare och elever. Dessa fragor var: hur upplever du
undervisning och ldrande med anvdndningen av mobil pedagogik, och hur upplever du platsen
utomhus som ldrmilj6? Tva huvudkategorier framtrader i detta material: Lédrare och elever ser
platsens betydelse utomhus fér ldrande och undervisning och elever och Idrare ser inte platsen
betydelse utomhus for Idrande och undervisning. Darmed framtrader en osdkerhet kring plastens
betydelse i undervisningen. Dessa bada huvudkategorier ar jamt fordelade i materialet. De flesta
respondenter uppfattar dock kombinationen av mobil pedagogik med iPads som positivt for
larsituationen dar den sociala aspekten och samarbetet betonas.

Resultaten fran de forsta intervjuerna innan utbildningsinterventionen och mobil pedagogik
infordes, visar att de flesta elever redan hade en god kdnnedom om iPads funktioner eftersom
manga elever redan i hemmet hade denna typ av teknik. Eleverna hade dock inte nagon storre
vana av en formell undervisning utanfor klassrummets vaggar och var alla spanda pa vad som
skulle handa utanfor klassrummet. I larargruppen var de flesta utom en, projektledaren osdkra
bade pa tekniken och hur denna skulle kunna tillampas i larsituationer utomhus. Men ocksa hur
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utomhuspedagogik och mobil pedagogik skulle tas emot av eleverna. Det fanns en osdkerhet hos
lararna i hur man tillimpar utomhuspedagogik som ett pedagogiskt verktyg.

Resultaten av uppfoljningsintervjuerna som genomfordes 1 %2 ar senare visar att eleverna i de
flesta fall tyckte att detta "nya satt” att lara genom en kombination av IT-teknik och
utomhuspedagogik gav ett nytt tillskott och perspektiv i undervisningen. Denna typ av ldrande
uppfattades inte kunna dga rum i en traditionell klassrumssituation. Motet med fenomen,
processer och objekt for larandet i autentisk miljé utomhus som sedan bearbetades i klassrum
uppfattades av eleverna oka handlingsutrymmet - affordance som sedan forstarkte
klassrumskontexten. Om detta var battre eller simre dn "traditionell” klassrumsundervisning ar
utifran detta begriansade intervjumaterial bland 12 eleverna och 6 ldrare svart att uttala sig om.
Flera elever pekade ocksa pa att klasskamrater som inte normalt fungerar sa bra i klassrum, "de
mer rorliga eleverna - som har svart att sitta stilla” erholl ett storre handlingsutrymme i
utomhusmiljon. Detta uppfattades skapade en battre larmiljo for hela gruppen i vaxelverkan
mellan utomhus och klassrum. Det framstod ocksa att bade elever och larare uppfattade sociala
och pedagogiska vinster i ett tydligare och synligare samarbete mellan elever utomhus i
jamforelse med undervisning i klassrum. Har foljer ett axplock av uppfattningar fran elever i
arskurs 6:

Eleverna uppfattar att motet med utomhusmiljon skapar ett friare arbetssatt bland
klasskamraterna och att det dirmed &r lattare att lara sig mer av varandra. "Det blir ocksa
roligare att lara sig nar man ar ute”! Varfor det ar sa ges inte nagot tydligt svar pa. Ute och inne
uppfattas vara bra pa olika satt, men det uttrycks som om "man kanske far mer fakta inne”. "Det
blir bra pausar om man vaxlar mellan inne och ute for da far man ocksa lite frisk luft”. “Jag tror
att det ar en bra ide men man far jobba for det” som en av eleverna uttrycker sig om det nya
arbetssittet. En annan elev reflekterar Kring att “man lar sig nog mest inomhus men ocksa lite
utomhus, man maste hamta faktainformation inne for att sedan utveckla den ute”. Det omvanda
perspektivet forekommer inte i elevernas uppfattningar.

Den utomhusfoérlagda undervisningstiden har i snitt omfattat en lektionstimme ca tva
ggr/manad forlagd i skolans omedelbara narmiljo ofta i Jordbrodalen (500 meter fran skolan).
Repetition pa sddant som behandlats i klassrummet dgde ibland rum utomhus med hjalp av
digital teknik.

Lararna upplevde generellt att direktkontakten med platsen och foremalen for larandet 6kade
elevernas motivation, pa sa sitt att eleverna sedan intresserade sig for att ta reda pa mer kring
kunskapsinnehallet som man senare reflekterade kring i klassrummet. Larargruppen
uppfattade att de yngre eleverna (ak 3 och 4) var mer entusiastiska dn de aldre (3k 6).
Huvudsakligen var det ett naturvetenskapligt innehall (matematik och NO) men dven SO framst
historia som dessa pedagogiska slingor var uppbyggda kring konstruerade av lararna, allt
beroende pa lararens dmnesinriktning. Vad skulle ha valts ut om eleverna hade fatt mojlighet att
konstruera fragorna?

Den osdkerhet som kvarstod fran starten av projektet bland larargruppen utgjorde en
kunskapsbrist om var, ndr, vad, hur och varfér man kan anvianda landskapet som “klassrum och
laromedel” nar den digitala tekniken kopplades ur och den textbaserade praktiken inte fanns
tillganglig utomhus. Man stod i ett didaktisk "vakum” utomhus utan att tydligt kunna koppla
kunskapsinnehallet, amnet och temat till de olika larplatserna. Det géller har att pa ett tydligare
satt knyta utomhuspedagogik som metod till mobil pedagogik. | detta perspektiv skulle en
fordjupad didaktisk kunskap i ett tidigt stadium av projektet kring anvindande av narmiljén och
om olika platsers kunskapsinnehdll i den omgivande larmiljon varit en fordel.

Det innebar en didaktisk utmaning nar ett nytt pedagogiskt verktyg tillférs i larande och
undervisning och i detta sammanhang ocksa betydelsen av att kunna "ldsa landskap”. En central
fragestéllning vi skulle vilja ha svar pa i detta sammanhang ar: vilken betydelse kan platsen ha
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som forklaringsgrund till variationen i ldrandets resultat? Men aven i sin férldngning: vad
kombinationen av mobil pedagogik och en forflyttning ut till andra ldrmiljéer i skolans ndrmiljé
kan ha fér betydelse i ldrprocessen?

Elevernas osdkerhet kring utomhusmiljons anvandbarhet i lirandet kom ocksa till uttryck i
deras uppfattningar och bestod i att flera respondenter i samband med den uppféljande
intervjun 1 % ar senare fortfarande tyckte att undervisning och ldrande i huvudsak dger rum i
klassrummet. Utomhusmiljon ar inte tillrackligt sanktionerad av det larande systemet pa alla
nivaer i skolan. Det blev uppenbart i elevintervjuerna att alla deltagande larare inte fullt ut hade
deltagit tillsammans med eleverna i larsituationerna utomhus. Det framkom att ldrarna oftast
stannade kvar i skolan nar eleverna utforde sina lairandeuppdrag i ndrmiljon. Orsaken till detta
kan inte utronas, eftersom det hdanger ihop med de enskilda lararnas undervisningsupplagg och
arbetssatt. En viktig komponent som borde stirkas i framtidens undervisning ar uppféljning och
skriftlig eller textbaserad reflexion bade inomhus och utomhus. Behovet av en
kompetenshdjning kring anvindandet av utomhuspedagogiska metoder kombinerat med en
utokad kunskap IT som verktyg inom den mobila pedagogiken blev tydlig bland nagra av de
intervjuade lararna. De uppgifter som lagts ut till eleverna har inte alltid varit direkt knutna till
landskapets/platsens historia, natur- och kulturmilj6 enligt ndgra av elevernas uppfattningar.
Detta kan ocksa utvecklas om utomhuspedagogiken skall forfinas i ett fortsatt
utvecklingsprojekt tillsammans med didaktisk kompetens som ett verktyg med fokus pa platsen,
sdttet, objektet och processen kring larande och undervisning. Kunskapen kring sammanhangen,
variation och vaxelverkan mellan olika larmiljoer och tematiken behéver fordjupas. I tidigare
forskning kring utomhuspedagogik och dess relation till larande och undervisning har en av de
centrala forskningsfragorna varit: vad uppfattas platsen betyda fér ldrande och undervisning i ett
utomhuspedagogiskt sammanhang? 1 dessa studier beskrivs en metanivan utifran de funna
kategorierna i flera av lararintervjuerna i ett sammanhang som knyts till landskapsdimensionen,
kunskapsdimensionen, kroppsdimensionen, miljoddimensionen och tidsdimensionen.
Utomhuspedagogikens kirna framtrader ocksa i delar av denna empiri och i en kombination av
IKT och utomhuspedagogik i tidigare pilotstudier (se Szczepanski, 2007, 2008, 2011, 2013, 2015
& Arvola et al, 2012)

Det gar att i detta VASS-projekt tydligt utlasa manga utvecklingsmojligheten bade for IKT men
ocksa utomhusdidaktikens applikationer och ytan mellan dessa bada innovativa
kunskapsomraden i lirande och undervisning.

Omne tulit punctum qvi miscuit utile dulci - "Den tar hela podngen som blandar det nyttiga med
det ljuva” (Horatius)
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Bilagor

Sylvan, Sebastian Kandidatuppsats “Introduktion av nya verktyg fér utomhuspedagogik”

Mattias Arvola, projektdeltagare, presenterar Minnesmark, https://youtu.be/QQrPGGWxCVk

Om Googleeffekten, http: //www.sciencemag.org/content/333/6043/776.abstract

Om foto o minne, https://drive.google.com /file/d /0ByS-
61]jwjMRc2IWTTBVWFhmRWS8 /view?usp=sharing

Ted talks “Get hooked on nature”, https://voutu.be/ArhjLa4xbNk

Skolverket om GIS i undervisningen och i geografi,
http://www.skolverket.se /skolutveckling /forskning/amnen-omraden/so-
amnen/geografi/undervisning/gis-i-geografiundervisningen-1.197433

Huffington post,” Connecting with nature” http://www.huffingtonpost.com/ben-
klasky/connecting-with-nature-th b 6266890.html

Lektionskort:
Lektionskorten visar pa nagra exempel dar vi anvant IKT under projektet.
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Ecoart - lara via konstverk med naturens material

Lektion:

Lektionen handlade om att deltagarna skulle konstruera konstverk pa den plats dar vi
samlats. Deltagarna anvande material fran platsen och ocksa en del material som
kursledaren tagit med sig. Men det huvudsakliga syftet var att knyta an till platsen
genom dess material. I det storre sammanhanget sd handlade om en undervisning for
hallbar utveckling.

IT
anviandning:

Konstverken dokumenterades med deltagarnas telefoner och skickades till
kursledaren som sedan kunde anvidnda bilderna. Nar deltagarna skickade bilder sa
skrev de in i &mnesraden vilket namn som de gett at konstverket. I det har fallet
gjordes en power point av materialet. I samband med en lektion i klassrumsmiljo sa
kunde vi reflektera kring det vi gjort.

Utvirdering:

Den digitala fototekniken via telefon eller surfplatta gor det enkelt att dokumentera
olika hiandelser. De digitala bilderna gor att det blir latt att aterknyta till
erfarenheterna som gjorts. I det har fallet sa skedde aterknytningen bade i en
reflektion mellan deltagarna och med kursledaren. Dessutom sa kunde deltagarna
sjalva tanka hem presentationen via lank for en enskild aterknytning.

Diskussion:

Nar man skickar bilder ar det lampligt att kontrollera hur stora bilder som skickas.
Den senare hanteringen underlittas om de inte ar for stora.

“Fdnga ljuset”

25




Reflektion med bild i iPad

Lektion:

Lektionen handlade om astronomi, dar jag ville att eleverna skulle forstd hur solen,
manen och jorden ror sig i forhallande till varandra. Jag ville att eleverna skulle forsta
manen som satellit till jorden, hur den ror sig langsammare, i samma riktning som
jorden, samt jordens rorelse runt sin egen axel samtidigt som den snurrade runt
jorden. Eleverna skulle ocksa efter lektionen kunna forsta och férklara begrepp som
dygn, arstid och manad. Och visa mig.

IT

anviandning:

Elevgrupper, 4 at gangen, fick uppdraget via iPaden, i en bild gjord med appen Skitch,
dar korta fakta och fragor fanns nedskrivna pa bilden av jorden i rymden. Med hjalp
av iPaden skulle eleverna filma och beratta eller fota och beratta till, t ex med hjalp av
Fotobabbel, for att sedan visa nagra av filmerna for hela elevgruppen. ..\..\My

Pictures\2014-01-22 140122\Skitch manen.png

Utvardering:

Da ingen elevgrupp gjorde ratt vid forsta inspelningen, sa blev det en naturlig
repetition da gruppen sjalvrattade for att fa innehallet korrekt, vilket starkte
kunskapen. Den lilla gruppen gjorde att flera vigade komma till tals. Uppdraget att
rora sig som mane och sol var avgransat men kravde 4nda bade samarbete och samtal
om riktning och hastighet. iPaden gjorde att det var latt att dela filmen direkt bade till
mig som larare, och till larlogg pa elevsidan fér bedomning.

Diskussion:

Genom att eleverna fick testa och experimentera for att fa en upplevelse av rorelserna
i universum sa blir det darefter lattare att konceptualisera kunskapen. Eleverna ar
fortrogna med innehallet med manga sinnen aktiva och har storre formaga att
forklara

It med filmande av resultatet gor att vi tillsammans kan se pa det igen om och om igen
och lara av och lara om. Det ar latt att reflektera 6ver vad man kan gora battre.
Redovisningsformen &r ocksa lockande, flera elever vagar prata mer, rora sig mer via
ett medium.

Filmen kan dérefter skickas till klasslararen eller till verktyget for larplattformen som
en flippfilm dar andra kan lara sig av och samtala/reflektera
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Reflektion med QR-kod

Lektion:

Lektionen handlade om att lasa, upptdcka och lara om olika faktauppgifter och ev
utfora uppdrag som ar skrivet till varje stopp. QR-koderna kan laddas med innehall
som ger nya tankar eller repetition till det man lart eller ska starta med. Eleverna
tranas i att tolka och diskutera, formulera och férklara i grupp.

Ex pa innehall,
C:\Users\ined1001\AppData\Local\Microsoft\Windows\Temporary Internet
Files\ Content.Outlook\ QR kod\Uppror Dacke QR-kod 3.doc hir och QR-kod
har. QR-koder kan skapas via www.skapaqrkod.se/

IT

anvandning:

Elevgrupper, pa 2-3 at gdngen, introducerades for QR-kode . Vi anviande skolans iPad
med SIMkort for att fa en aktiv GPS-signal. [ appen finns det moéjlighet att ldsa
uppgiften genom att man sparar den for att repetera vad det stod. Eleverna
redovisade sina resultat, sina erfarenheter eller 16sningar i grupp under vandringens
gang. Uppgifterna som kodats till QR-kod kan visas pa Smartboarden da
dokumenten ar sparade och delade av den som gjort rundan/stoppen. Du behéver
veta var koderna finns, ev behovs darfor en karta sa eleverna vet var de ska ga om inte
rundan ar redan kénd, tex "ga pa cykelvigarna som dr narmst skolan. Du/ni ska leta
upp 6 koder och de &r numrerade.”

Utvardering:

Eleverna har uppskattat att praktiskt fa ga ut for att lira om det som man arbetat med
texi temat” Reformationen och upptacktsresorna”. Om uppdragen som valjs till QR-
stoppen ar 6ppna och aktiva kan mycket hdanda pa platsen man valt, som sedan kan
bearbetas i klassrum eller pa annan plats.

Det kan finnas problem med att koderna tas bort av andra, precis som gamla
tipsfragor ofta kunde goras. Det dr darfor bra att géra dubbla rundor som reserv och
att plasta in kodkorten och att numrera dem, for att veta vilka man gjort och vilka som
ar kvar.

Precis som med de andra verktygen, X-note eller Everytrail behéver man instruera
eleverna om att vikten av att stanna upp vid varje uppdrag/station. Det dr inget
larande att bara rusa pa.

QR-stoppen kan goras sa att de ar oberoende av att tas i ordning eller s kanske man
valjer att den ena bygger pa den andra, det viljer man sjalv.

Diskussion:

Verktyget ar flexibelt att anvanda men kraver SIM-kort for att hamta innehallet.
Eleverna kan dock anvdnda egen mobil, bara de har en QR-ldsare, dock kan innehallet
som t ex bild och text bli lite svaroverskadligt i skarmen.

Koden kan ge en kédnsla av hemlighet eller skatt som ska dppnas for att forsta. Det
lockar att se vad som déljs bakom den kodade rutan.

Man kan skriva ldngre uppdrag vid sina foton/bilder jamfort med Every trail och det
finns manga mojligheter att utnyttja skolgard och ndra omgivningar for att ladda plats
med ett innehall. Eleverna kan testa, och anvinda kroppen for att forsta, samtala och
diskutera olika l6sningar som aktiverar fler sinnen for djupare minne.
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Reflektion med Every trail

Klicka har

Lektion:

Lektionen handlade om att lasa kartan i appen Every trail Har bild appen

och sedan lasa och forsta innehall som ar skrivet till varje foto som ar taget langs en
runda som dr markerad i appens karta. Hir runda + foto Fotostoppen markeras som en
punkt pa kartan. (Rundan kan markeras som en sicksacklinje om man inte rort iPaden
i en atta innan start, se bild)

IT
anvandning:

Elevgrupper, pa 2-3 at gangen, introducerades for Every trail. Vi anvande skolans
iPad. Da man soker maste GPS-funktionen vara igang i iPaden/mobilen for att
kartmarkeringar ska synas 6ver narliggande stopp/stationer samt var man ar sjilv [
grupperna kravs det mycket samtal for att forsta och tolka text eller uppdrag samt
argumentera for eller emot hur man ldser uppgiften. Hir ex text | appen finns det
mojligt att ga tillbaka ( eller fram) mellan uppgifterna for att repetera vad det stod
eller vad som kommer. Eleverna maste redovisa sina resultat antingen muntligt nar
man kommer tillbaka eller t ex med papper och penna. Rundan kan visas pa
Smartboarden om man kopplar ihop en iPad med denna.

Utvardering:

Eleverna har uppskattat att praktiskt fa ga ut for att lira om det som man arbetat med
tex i matteboken. Ett ex ar att fa uppskatta langd, omkrets eller area med kroppen, tex
uppskatta hojd pa skolan Se bild har

Diskussion:

Verktyget ar flexibelt att anvianda men kraver SIM-Kort for att fa bra tackning for
innehall kopplat till plats. Man kan inte skriva for 1anga uppdrag vid sina foton utan
man far halla sig ganska kort men trots detta finns det manga mojligheter att utnyttja
skolgard och ndra omgivningar for att ladda plats med ett innehdll. Eleverna kan testa,
och anvanda kroppen for att forst3, samtala och diskutera olika l16sningar som
aktiverar fler sinnen for djupare minne.

Bild Inger Fuchs

Reflektion med Geocaching
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Lektion:

Lektionen handlade om att lasa kartan i appen Geocaching Har, bild pa appen

och sedan tolka ledtradar som finns nedskrivna, for att sedan hitta skatter ( = loggbok
i stor eller liten cache/ldda/pase) och darefter logga den /skriva in sitt
anvandarnamn pa bade papperslogg och i appen.

IT
anviandning:

Elevgrupper, pa 3 at gangen, introducerades fér Geocaching- den viarldsomspéannande
skattletarrorelsen. Vi anvdnde skolans iPad, eller de elever som sjélva ville ha appen,
anvande sin mobil. D4 man s6ker maste GPS-funktionen vara igdng i iPaden/mobilen
for att kartmarkeringar ska synas 6ver narliggande skatter samt var man ar sjalv.
appen finns ledtradar nedskrivna fran dgaren av skatten. Med hjalp av karta, ledtrad
eller den digitala loggboken som foljer skatten ska eleverna forsta var skatten ligger. |
grupperna kravs det mycket samtal for att argumentera for eller emot var man ska
leta och leda gruppen ritt.

Appen laddas hem fran geocaching.com Har bild, sidan

Utvardering:

Eleverna greps verkligen av "skattletardelen” och gick in med full narvaro. Det var
flera ganger svart att fa in eleverna i tid till ndsta arbetspass for lusten att hitta skatter
blev s stor. Den lilla gruppen gjorde att flera vigade komma till tals. Uppdraget att
rora sig i niromradet kravde samarbete och samtal om riktning samt samtal om tid-
och avstand. Flera elever laddade spontant ner appen till egna mobiler, eller gav
uttryck for: - Detta ska jag géora med min mamma” eller -Detta ska jag géra med min
farfar. En vilja att vara ute var pataglig.

Diskussion:

Hittills har vi bara letat efter andras skatter dar vi fatt eleverna fysiskt aktiva,
samtalat och utvecklat spraket och 6vat fardigheter i att 1asa karta. Har, kartmarkering
En faktaldrande funktion finns da en medféljande tematext kan fo6lja skatten som
forklarar nagot i omradet, t ex om "Luftféroreningar” eller om ”"Gruvdrift” eller "Vem
var Gisela Trapp?”. Detta kan vi utveckla genom att skapa vart eget innehall for att
lara eller reflektera over.

Appen ger en upplevelse som krédver en tolkning for att sedan kunna generalisera, t ex
vid ndsta skattletning. Vad gav resultat sist? Hur gjorde vi? Vad ska vi tinka pa? Vad
larde vi oss?

Bild Inger Fuchs

Inventering av smakryp

Lektion:

Lektionen gar ut pa att eleverna ska inventera olika platser pa smakryp. Tanken med
lektionen ar att eleverna ska fa en 6kad forstielse av begreppet "mangfald”. Genom att
de kan far erfarenhet av olika miljoer dar det finns smakryp sa kan de koppla ihop en
miljo med mangfaldsbegreppet.
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IT For att hitta till platserna s anvindes appen "Minnesmark” som dels kan lata

anvindning: eleverna hitta till platsen och dels fa ett uppdrag nar de val ar pa plats.

Utvdardering:  Eleverna hittade till platserna och kunde lésa sitt uppdrag. Precisionen i
platsmarkeringen &r inte alltid den béasta.

Diskussion: Appen fungerar som hjilp i navigeringen. Bilden pa platsen som fanns i den har

versionen av rundan bekraftar for eleverna att de hamnat ratt. De far ocksa i bilden
ett uppdrag som de ska utfora pa den aktuella platsen. Men sedan tillfér inte appen
nagot mervarde i sig, i varje fall inte pa sa satt som den har rundan fungerade. Det ar
helt klart att de kan fa mer information via appen men interaggerandet pa platsen
sker inte i eller med appen, inte i tillrdcklig omfattning. Dokumenteringen i det har
fallet var i form av att man tar med sig minnen fran platsen. Andra satt skulle kunna
vara att man skriver ner, gor bilder eller anvdander annan digital utrustning i
dokumentationen.

Exempel pd elevuppdrag
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Inventering med karta

Lektion:

Vi vill inventera ett omrade och se vad olika platser kan erbjuda. Deltagarna far en
uppgift att ga ut i ett omrade och leta upp platser som erbjuder nagot. Exempel pa
tema kan vara barns lekmiljoer. Vad ar det for platser som barn attraheras av? Men
ocksa: vilka platser ser ni som trygga/otrygga, vilka spar finns det av ménniskor har,
vad finns det for material i det hiar omradet, vilka byggnader tillhor samma stilepok?
Utifran temat sa kartlagger vi ett omrade. Vi bygger alltsd en karta med deltagarnas
hjalp. Den fardiga kartan kan sedan anvandas i en redovisning, som underlag for
planerare, som att sitt att inspirera och informera andra via sociala natverk; bade
lokalt och globalt.

IT

anvandning:

En digital karta kan styra deltagarna till forutbestimda platser. Bide genom att ange
platserna men ocksa genom att en virtuell linje finns markerad. I sa fall sa ror vi oss
pa enligt ett bestimt monster. Underlaget som byggs upp kan sedan generera stopp
utifran ett bestamt satt att rora sig i landskapet. Senare verktyg kan handla om
"Minnesmark”, QR koder etc.

Deltagarna kan ocksa rora sig mer fritt inom ett omrade och sjilva leta platser. I det
har fallet maste positionering av platserna ske.

I bagge fallen anvands positionering - men pa olika satt. Utifran deltagarnas
dokumentation sa skapas kartan. Dokumentation kan handla om bilder, video, ljud
etc. Overforingen av dokumentationen kan ske genom e-post till kartbyggaren. Men
dokumentationen av det deltagarna gor kan ocksa skotas av den som bygger kartan.

Underlaget for kartbygget fanns i ArcGis systemet och positioneringen gjordes med
handburen GPS enhet. Dokumentation och 6verforing av bilder (inte video eller ljud i
dessa fallen) gjordes med enheter med 3G och 4G.

Utvardering:

Det ar viktigt att deltagarna forstar syftet med kartbygget - att den ska anvandas i ett
senare skede. Tydligheten i temat &r central - anvidndningen av uterummet kan ske pa
oandliga satt.

Vi har provat bagge satten enligt ovan (se under IT anvandning). Att positionera sig i
landskapet var det inga problem med att gora. Daremot fanns det ibland svarigheter
att skicka bildfiler. Vilket kan bero pa en osikerhet i arbetssittet. Ovning kravs for att
oka tryggheten i IT anviandningen.

Den efterf6ljande reflektionen blir ibland lidande nar arbetsgangen i den digitala
miljon inte dr trygg. Nar vi utvarderade och reflekterade 6ver 6vningarna sa anvande
vi deltagarnas inskickade bildmaterial.

Diskussion:

For en inventering i planeringssyfte kan kartan byggas i efterhand och anvandas i ett
senare skede. Ar det frdga om lektionssammanhang &r det lampligt att kartan kan
anvandas i anslutning till lektionen. Deltagarna skulle i sa fall kunna "prova”
varandras platser. Exempel pa en sddan karta ar om vi gor en berittelsekarta i
landskapet utifrdn vara gemensamma upplevelser. En efterfoljande uppféljning kan i
sa fall bade i falt men ocksa pa annan plats.

Karta med virtuell stig och férutbestdmda platser.
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Lavar i Slottshagen i Helsingborg

Lektion:

Lektionerna handlar om att undersoka lavars forekomst pa trad i en stadspark. En
arbetshypotes var att tradens placering i parken paverkade hur mycket lava som
forekom pa stammen. Eleverna kom fran gymnasiets arskurs 3.1 o m att lektionen
handlade om att jamfora olika trad s var artbestimning, alder och placering av
traden viktiga delar i lektionen.

IT

anvandning:

Tradens placering finns utmarkerade pa en digital karta. Kartan kan ldsas med
browser och kan alltsd anviandas pa mobila enheter. Den egna positionen blir
markerad pa kartan via GPS. Information om det enskilda tradet kan laddas upp
genom en enkel knapptryckning. Viktig information som t.ex. art och tradets dlder kan
snabbt bli tillganglig.

Lektionen dokumenteras med foto som sedan lades in i elevernas labbrapporter.

Inlagd information och positionering pa en digital karta gor att man lattare kan
samla det eleverna behdver veta i ett och samma mobila verktyg. [ det har fallet var
det viktigt med bade art-, positions- och aldersbestimning pa traden. Eleverna
behover inte anvianda lararen som “facit” for att komma igang med uppgiften.

Positionering och central information kan kopplas ihop i anvidndarnas egna mobila
enheter oavsett enhetens operativsystem.

Utvardering:

Lararen tryckte ut en papperskarta som baserades pa den digitala versionen. Detta
eftersom positioneringen var dalig nar kartan anviandes i de mobila enheterna.

Att positioneringen var dalig innebar att eleverna inte kunna lita pa sin egen fysiska
position och den som visades digitalt.

Den stora vinsten med upplagget blev en 6kad sdkerhet i art- och aldersbestimning
av traden.

Meningen ar att kartan ska kunna laddas ner som en webapp till olika enheter. Detta
fungerade inte tillfredsstallande.

Diskussion:

Att kunna ladda ner kartan som en webapp maste forbattras. Positioneringen maste
ocksa bli battre.

Men att kunna knyta ihop olika delar och att anvinda dessa delar bade ute pa plats
och i en forberedelsefas inne maste ses som fordelaktigt.

Eleverna underséker vilka lavar som finns pd trddstammen.
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Litteraturseminarie

Lektion: Under en kurs i utomhuspedagogik diskuterades en bok. For att félja upp
diskussionen slojdades sma trafigurer for att gestalta "karntankar” i boken. Uppgiften
var att anvanda figurerna i ett rollspel som visade pa de kdrntankar som
kursdeltagarna valt. Rollspelet redovisades som en bild med pratbubblor.

IT De tillverkade figurerna fotograferades och pratbubblorna lades till i en app. Bilderna

anvindning: skickades sedan till deltagarna i kursen. Pratbubblorna kunde laggas till i bilderna i
direkt anslutning till nar bilderna togs.

Utvardering: Utmaningen i upplagget 1ag i att 6verfora deltagarnas tankar kring boken till
sléjdande av olika figurer. Detta satt var ett alternativ till att enbart uttrycka
deltagarnas tankar kring boken enbart i ord i en diskussion.

Diskussion: Deltagarnas tankar kring boken kunde tolkas in pa ett bra satt i efterhand genom

bilderna, i varje fall av de som deltog i diskussionen. Ddremot hade bilderna behévt
kompletteras med rubrik och en mer férklarande text for att de skulle bli lattare
forstadda av andra 4n de som deltog i litteraturseminariet. Det hade inte varit svart
att folja upp diskussionen med tillverkning av figurer som agerade med varandra.
Daremot hade det varit ett stort merarbete att dokumentera figurernas rollspel med
serieteckningar. Den digitala tekniken underlattade att dokumentera och
kommunicera uppgiften.

Meningen var att vi skulle f6ljt upp dokumentationen med en gemensam genomgang
tillsammans. Detta kunde mycket vl ha gjort genom att tillsammans hade tittat pa
bilderna.

Exempel pd uppféljning av litteratur.
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Uppfoljning av svamplektion

Lektion: Tillsammans med barnen undersokte vi olika svampar i skogen. Bdde genom att vi
sorterade tillsammans och att barnen fick sortera i smagrupper. Nar de gjorde det
sjalva sa fick de vilja metod. De arbetade da i sma grupper.

IT Sorterings6vningarna fotograferades och en rubrik sattes i bilden utifran vilket satt

anvindning: som barnen valt att sortera svampen. Bilden skickades sedan vidare till medféljande
larare for vidare bearbetning i klassrumsmiljo.

Utvirdering: Med det digitala verktyget gar det att bade ta bilden och satta rubrik pa den ute i
skogen.

Diskussion: Det man kan fundera pa ar om rubriken ska séttas i skogen eller om den ska sittas i

klassrumsmiljé. Har att géra med vilken dlder som barnen har. Aldre barn kan
utveckla arbetssattet langre. For de yngre barnen handlar det mer at att fa redovisa
vad man gjort.

Tre exempel pd sortering
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Reflektion med bild i iPad

Lektion:

Lektionen i det hér fallet handlade om forntid f6r arskurs tre. Platsen var
Miljoverkstaden och klassen var pa besok en halv dag. Lektionspasset startade med
gemensam genomgang bl. a med bildvisning via iPad och projektor. Efter
genomgangen far eleverna till uppgift att bygga sma skydd for sina tummar. Syftet ar
att de ska kunna lara sig mer om vad man egentligen beh6vde under forntiden for att
klara sig i ett naturnira samhaélle. Skydden bygger de i sma grupper om ca fyra elever.

For att ge eleverna aterkoppling pa det de har gjort ar det viktigt att alla far se alla
andras arbeten ocksa. Och dessutom fa hora dem beritta om hur de gjorde.
Problemet, om man gor det pa plats ute, kan vara att alla kanske da inte ser och hor
vad de andra har arbetat med. Av detta skil sa valde vi att forsoka gora utvarderingen
inne i klassrummet.

IT
anviandning:

Alla fick ga runt och se vad de andra hade gjort ndr skydden blev klara. Under tiden sa
togs bilder av alla skydden m h a iPad. Dels med bilder av skydd och elever. Och dels
av skyddet i sig.

Under den gemensamma reflektionen sa visades bilderna pa skydden via projektor i
klassrummet. Varje grupp fick da beratta vad och hur de gjort. Nar nagon grupp ville
fortydliga nagon detalj i sitt bygge sa kunde lararen zooma in i bilden sa att det blev
tydligt vad som asyftades.

Alla bilderna skickades sedan med e-post till klasslararen for att kunna anvandas i
ett senare skede.

Utvardering:

Syftet med att anvanda de egna bilderna i reflektionen var att det da blev lattare for
alla att delta. Bade for de som pratar och for de som lyssnar. Ett mervirde att gora det
med lasplattan var mojligheten att zooma. Men ocksa att man direkt kunde skicka
bilderna till klasslararen. Att anvinda samma verktyg till de olika momenten
underlattade.

Diskussion:

IT kommer har framforallt in i reflektionsfasen. Det ar latt att alla far sdga vad och hur
de gjort. Att ga till ndsta steg och knyta erfarenheten till en konceptualisering staller
krav pa lararens formaga att leda samtalet vidare.

IT hjalper hér till for att lyfta fram det gjorda sa att utgdngspunkten i det gjorda blir
konkret och tydligt. [ o m att bilderna skickas till klassldararen har den en méjlighet att
fortsatta aterknytningen. Bilderna skulle ocksa kunna gora att en fortsattning av
temaarbetet underlattas.

Exempel pd elevernas byggen till sina tummar.

Reflektion om firg och form

Lektion:

Lektionen i det har fallet handlade om vara sinnen. Platsen var Miljéverkstaden och
klassen var pa besok en halv dag. Som ett moment fick barnen bygga sinnefigurer
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utomhus pa en vit bakgrund. I uppgiften ingick att illustrera alla sinnesorganen.
Materialet skulle vara sddant som fanns pa marken. Alla i klassen fick sedan se
varandras resultat i en vernissage. Efter det att figurerna var klara sa fotograferades
de och skrivs ut. Alla eleverna i gruppen fick varsin bild. Vi tittade tillsammans pa
bilderna och funderade pa vilka farger som inte fanns med pa bilden. Nasta uppgift
blev att samla pa de firgerna som inte fanns med pa bilden men som kunde hittas
utomhus. Dessa farger anvindes sedan som underlag for att gora en ram runt den
utskrivna bilden.

IT Bilderna togs med kameran i iPaden. Bilderna sandes till pedagogen med e-post som

anvindning: sedan kunde skriva ut bilderna.

Utvardering: Upplagget gjorde att vi, forutom reflektionen kring sinnesfiguren, kunde reflektera
kring vilka fiarger som fanns ute. Det kunde vi gjort pd manga andra satt. Men i och
med att vi anvdnde elevernas egna figurer sa blev knytningen ndrmare det som
eleverna sjalva hade gjort.

Diskussion: Det var har viktigt att de utskrivna bilderna kunde anvandas i direkt anknytning till

lektionens fortsattning. IT gjorde att detta var mojligt. Processen mellan att ta bilden
och att eleverna kunde fa den uttryckt pa papper ar ganska kort med IT-verktygens
hjalp.

Exempel pd sinnesfigur.
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Reflektion om lektion pa stranden

Lektion:

Elever i arskurs tre gjorde tillsammans med naturpedagog en lektion pa
havsstranden. Lektionen handlade mycket om att hava upp olika djur och ndrmare
studera dessa och deras olika livsmiljoer och anpassningar. En del tid lades pa att ga
igenom fynden bade i smagrupperna och med hela klassen. Men det fanns ocksa ett
fokus kring havsstrand miljéon som helhet.

IT

anviandning:

For att kunna anvianda en del intryck vid ett senare tillfalle sa togs det digitala foton
under lektionen.

Utvirdering:

Fotografierna anvandes i uppféljande lektion. Det fanns en gemenskap i det att hela
klassen hade varit pa stranden vid samma tillfalle. For att ateruppliva lektionen pa
stranden sa visades fotografierna igen. De centrala begrepp som fanns med pa
stranden kunde repeteras och aterknytas till i en mer fokuserande och lugnare miljo.

Diskussion:

Att lara barnen centrala begrepp som till exempel "néaringskedja”, enbart i en sa
stimulerande miljé som stranden, kan vara en utmaning. Men & andra sidan kan det
ocksa vara en utmaning att fa en verklig forstaelse for "naringskedja” om man inte har
den sinnliga stimulansen fran ett besok pa stranden. For att 6verbrygga de olika
lektionsmiljoerna sa kan den digitala fotograferingen vara till hjalp.

Lektion pd stranden..
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Skogslektion

Lektion:

Lektionen gar ut pa att eleverna ska ldra sig mer om skogen. Ett moment i detta ar att
de far samla olika foremal som har med platsen att gora. Dessa samlas pa en
presenning. Uppgiften sedan ar att fundera ut ett satt att sortera det vi hittat. Ett
exempel kan vara skrip fran manniska i en grupp och naturobjekt i en annan.
Naturobjekten kan sedan sorteras i svamp, vixter och djur (alltsa liv) och déda
foremal. Genom samlandet och sorterandet kan vi ocksa lara oss mer om vilka
samband som finns mellan de olika foremalen.

IT
anviandning:

I det har fallet togs en bild av foremalen som sedan skickades till lararen. Bilden kan
sedan foljas upp pa olika satt. Bade av lararen och av eleverna, dar de i en annan milj6o
och situation kan aterkoppla till den gemensamma och upplevda situationen. I det
uppfoljande arbetet kan flera olika digitala verktyg anvandas.

Utvardering:

Att ta en bild och skicka bilden gar mycket snabbt att gora.

Diskussion:

IT i det har fallet "belastar” inte alls lektionen. Kvalitén pa uppféljningen hinger pa
hur den situation som finns och byggs upp i klassrummet. Eleverna kan t.ex. arbeta i
smagrupper eller enskilt och forklara varfor foreméalen lades som de gjordes.
Redovisning kan sedan ske av den fardiga digitala produkten.

Om nagon tar en video av lektionstillfillet kan detta ocksa bilda ett underlag for en
repetition av det som hinde ute. Kan vara en férdel om nagra inte var sa fokuserade
vid lektionstillfallet ute.

Samlarédvning
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Tradlektion

Lektion: Lektionens syfte ar att pavisa vilken funktion och betydelse traden har i var narmiljé.

IT Rundan gjordes i "Minnesmark” med olika GPS laddade mediahédndelser i form bilder

anvindning: men ocksa i form av ljud. Det fanns ocksa utlagt markoérer som kunde trigga igang
mediahdndelser med hjalp av iPadens kamera.

Utviardering:  Interagerandet av eleverna sker mest i form av att de ser pa en bild och laser en text
och sedan gor nagot utifran instruktionen de fatt i bilden. De far bekraftat att de ar pa
ratt plats med bilden och de kan lasa sig till ett uppdrag.

Diskussion: En intressant sak ar de forandringar som sker i naturen. Eleverna kan fa en bild

utifran en tidigare situation (exempelvis artstidsbundna férdandringar) och sedan
jamfora med den situation som ar just nar de ar pa platsen.

Exempel pd uppdrag
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Otzis natur

Lektion:

Otzi &r en man som levde fér ca 5300 &r sedan. Fyndet av honom &r en arkeologisk
sensation i o m hans utrustning och han sjalv ar valdigt valbevarade. Fyndet gor bl.a.
att vi kan fundera kring vad vi idag vet om den natur som finns runt oss. Och da i
jamforelse med vad som Otzi méste ha kunnat. Fér att tydliggora den hir kopplingen
sa kan platser ute vara en bra utgangspunkt.

IT
anviandning:

Har anvande vi IT pa flera olika satt. Utgangspunkten var en kort fil gjord i
"educreation” som fokuserade pa fenomenet "Otzi":

http: //www.educreations.com/lesson/view/oetzi-naera-naturen/16655410/ . Filen
skickades till kursdeltagarna som lank. Tanken var att skapa en djupare forforstaelse
hos deltagarna innan vi traffades vid kurstillfallet. Vid kurstillfallet anvdndes kartan
"larplatser hbg”. Via den kunde deltagarna anvanda olika platser for att fortydliga
temats innehall (Mat, Vatten, Skydd och Eld). Uppdraget pa de olika platserna skulle
ocksa dokumenteras med IT (med valfri teknik). Dokumentationen skickades sedan
till kursledningen med epost. I de flesta fall handlade det om olika bilder. Bilderna
Oppnades sedan i klassrummet via projektor och surfplatta. Pa sa satt kund vi

gemensamt reflektera kring dokumentationen.

Utvardering:

Den i forvag skickade lanken fungerade att 6ppna for deltagarna. Deltagarna var
bekanta med néagra central begrepp i sammanhanget. Daremot finns det fortfarande
en del brister i vilka mobila enheter som kartan fungerar i. Bl. a positioneringen ar
inte tillfredsstdllande. Men manga kunde fa fram kartan och anvdanda den som ren
karta (dessutom fanns det en pappersversion som backup). Att sedan dokumentera
med de mobila enheterna fungerade utmarkt. Likasa att ladda upp dokumentationen
med projektor.

Diskussion:

Lanken som skickades i forvag gor att man som deltagare i lektionen far upp en kinsla
och en faktisk forkunskap kring vad lektionssekvensen ska handla om. Detta gor att
nivan kan hojas nagot pa inledningen pa lektionen nar vi traffas.

Den digitala kartans funktion ar fér narvarande inte helt bra (positionering och
vilken plattform som anvands). Daremot sa tror vi mycket pa en framtida anviandning
for den har typen av karta. Men vi skulle bl. a ha med en funktion i kartan att vi lattare
skulle kunna lagga ut platser och ett innehall till dem.

Den gemensamma reflektionen fungerar mycket bra pa det sitt som vi gjorde. I det
hér fallet sa hade deltagarna ocksa pa ett tidigt stadie tillgang till dokumentationen.
De skulle 1att kunna fortsitta en anvindning av detta material pa ett senare stadie.

Trygg eller otrygg plats - en uppgift att bedéma fér

kursdeltagarna.
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