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Titel

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och lirspelet Magiska
Tridgarden. Nar vi forsoker sammanfatta resan slar det oss hur mycket som varit just magiskt. Alla

Jfantastiska dgonblick som vi fatt vara med om tillsammans med barn och pedagoger, sd mycket vi
upptéckt, sa mycket vi lart oss — sd mycket magi.

Forskningsresan

Viar forskni med Magiska Tradgarden har byggt pa intervention, iteration och kollaboration.
Imervennon i betydelscn att nya pedagoglska metoder har provats och utvirderats. Iteration i

att har i pprepade cykler av kling, intervention och
utvirdering. I detta har vér stridvan hela tiden varit att utveckla och fbrﬁna bade teori och praktik, dar
dessa gatt hand i hand. Sist, men inte minst, har forsk ocksd varit kollab , det vill siga
byged pa kan mellan ped: na, barnen och oss som forskare. Utan denna samverkan hade
resan inte bara varit omdjlig utan otankbar.

Lek- och larspelet Magiska Trddgarden

1 Magiska Tréidgdrden méter barnet tre sma figurer, en panda, en mus och en igelkott (figur 1), som
har en tridgérd ihop. Nar ldrspelet startar vljer barnet en av figurerna som sin egen “lar- kompis”, det
vill siga den kompis som barnet ska vara larare till. Sedan galler det att fa fart pa tradgarden, som
inledningsvis ér trist och trikig. Tillsammans med sin lirkompis bérjar barnet samla vattendroppar i
en vattenkanna genom att 16sa olika uppgifter. Till exempel hjilper de fagelungar som har ramlat ur
sitt fagelbo att komma upp till rétt gren, visar en narsynt humla hur den kan hitta blommor med
nektar, hjélper en skattsokande grisugga att komma till grottan med skattkistan eller de andra tva
figurerna (pandan, igelkotten och/eller musen) att ordna ett fodelsedagskalas for lirkompisen (figur
2). Nir vattenkannan si smaningom ér fylld kan barnet vattna tridgarden och efter hand vixer bade
vanliga och mer udda (magiska) véxter upp.

Figur 1. De tre "larande” figurerna som barnet moter i Magiska Tradgarden: pandan Panders, musen Mille och
igelkotten Igis.

Det pedagogiska syftet med uppgifterna i Magiska Tradgarden ir att stodja barnens utveckling av en
grundlaggande matematisk forf?)rstAclse I forsta hand far de arbeta med méingder och deras storlek,

mellan olika ma: dtt och olika siitt att anviinda méingder och deras
representationer (t.ex. att en mangd av tre ballonger ar mindre @n en mangd av fyra ballonger).
Samtidigt handlar uppgifterna for barnens del snarast om att hjilpa sina lirkompisar att samla
vattendroppar.
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Figur 2. Overst till vanster: Barnet spelar sjilv och ska hjalpa humlan Humfrid att hitta blomman med nektar.
Overst till héger: Barnet visar sin larkompis hur hen ska hjélpa faglama tillbaka till rétt gren, dér fagelns foralder
sitter. Nederst till vanster: Barnet visar larkompisen hur hen ska gora fér att piraten Camilla kameleont ska tréffa
myrorna p4 palmen med tungan. Nederst till héger: Larkompisen férsoker sjalv - med bamets hjalp - att visa
hur Grélle Grasugga ska gora for att hitta grottan dar det finns en gémd skatt.

Ur ett lirandeperspektiv innebir detta att barnen i Magiska Tradgarden till 1 far mota och
trina begrepp som: hogre/ligre, storre/mindre, lingre/kortare, fler/férre, olika slags representationer
av antal (prickar, fingrar, streck, timingar, siffror) och grunder i addition och subtraktion (att ligga
till och dra ifrdn). Dessutom fér de stod och feedback sa att de ska kunna bygga sin matematiska
forforstielse pa sina egna villkor.

Vad giller pedagogiken “att ldra genom att ldra ut” i spelet gar den konkret till s att varje uppgift
som barnet och lirkompisen ska l6sa for att fa droppar till sin k ir uppdelad i tre steg
(figur 3). I det forsta steget arbetar barnet p egen hand. I nista steg visar barnet larkomplscn hur hen
ska gora och i det sista steget fir lirkompisen sjilv forsoka l6sa uppgiften och barnet vigleder genom
att sdga om larkompisen tinker ritt eller fel. Om lirkompisen da tinker fel visar barnet vilket svar
som dr rétt.

Figur 3. Steg 1 (vénster): Barnet Iéser uppgifterna pa egen hand (hjalpa en av fagelungarna att komma till
grenen dér féréldern finns). Steg 2 (mitten): Larkompisen kommer for att titta pa och fér att I4ra sig hur hen ska
qgora fér att hialpa f& Steq 3 (hoger): L isen forsoker sjlv hidlpa fagelungarna. Barnet vagleder
genom att saga om larkompisen tankt ratt eller fel och visar i forekommande fall vad som &r ratt.

Referenser
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&-learn software for preschoolers. Journal of Educational Psychology, 108(7), 969-981.
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effect: Increasing the effort towards learning. Journal of Science Education and Technology, 18(4),
334-352.
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Spontaneous extension of the digital into the physical. Under publicering.
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&-learn game for preschoolers. Comp & Education, 90, 13-23.
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Titel o Forfattare

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och lirspelet Magiska
Tridgarden. Nar vi forsoker sammanfatta resan slar det oss hur mycket som varit just magiskt. Alla

fantastiska Ggonblick som vi fatt vara med om tillsammans med barn och pedagoger, sd mycket vi
upptéckt, sa mycket vi lart oss — sd mycket magi.

Forskningsresan

Viar forskni med Magiska Tradgarden har byggt pa intervention, iteration och kollaboration.
Imervennon i betydelscn att nya pedagoglska metoder har provats och utvirderats. Iteration i

att forsk har i pprepade cykler av kling, intervention och
utvirdering. I detta har vér stridvan hela tiden varit att utveckla och ibrﬁna bade teori och praktik, dar
dessa gatt hand i hand. Sist, men inte minst, har forsk ocksd varit kollab , det vill siga
byged pa kan mellan ped: na, barnen och oss som forskare. Utan denna samverkan hade
resan inte bara varit omdjlig utan otankbar.

Lek- och larspelet Magiska Tradgdrden

1 Magiska Tréidgdrden méter barnet tre sma figurer, en panda, en mus och en igelkott (figur 1), som
har en tridgérd ihop. Nar ldrspelet startar vljer barnet en av figurerna som sin egen “lar- kompis”, det
vill siga den kompis som barnet ska vara larare till. Sedan galler det att fa fart pa tradgarden, som
inledningsvis ér trist och trikig. Tillsammans med sin lirkompis bérjar barnet samla vattendroppar i
en vattenkanna genom att 16sa olika uppgifter. Till exempel hjilper de fagelungar som har ramlat ur
sitt fagelbo att komma upp till rétt gren, visar en narsynt humla hur den kan hitta blommor med
nektar, hjélper en skattsokande grisugga att komma till grottan med skattkistan eller de andra tva
figurerna (pandan, igelkotten och/eller musen) att ordna ett fodelsedagskalas for lirkompisen (figur
2). Nir vattenkannan si smaningom ér fylld kan barnet vattna tridgarden och efter hand vixer bade
vanliga och mer udda (magiska) véxter upp.
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Figur 1. De tre "larande” figurerna som barnet moter i Magiska Tradgarden: pandan Panders, musen Mille och
igelkotten Igis.

Det pedagogiska syftet med uppgifterna i Magiska Tradgarden ir att stodja barnens utveckling av en
grundlaggande matematisk forfbrstAclse I ﬁ)rsta hand far de arbeta med méngder och deras storlek,

1 mellan olika méng dtt och olika siitt att anviinda méingder och deras
representationer (t.ex. att en mangd av u'e ballonger ar mindre @n en mangd av fyra ballonger).
Samtidigt handlar uppgifterna for barnens del snarast om att hjilpa sina lirkompisar att samla
vattendroppar.

Sida 1

Figur 2. Overst till vanster: Barnet spelar sjilv och ska hlalpa humlan Humfrid att hitta blomman med nektar.
Overst till héger: Barnet visar sin larkompis hur hen ska hjélpa faglama tillbaka till rétt gren, dér fagelns foralder
sitter. Nederst till vénster: Barnet visar larkompisen hur hen ska gdra for att piraten Camilla kameleont ska tréffa
myrorna p4 palmen med tungan. Nederst till héger: Larkompisen férsoker sjalv - med bamets hjalp - att visa
hur Grélle Grasugga ska gora for att hitta grottan dar det finns en gémd skatt.

Ur ett lirandeperspektiv innebir detta att barnen i Magiska Tradgarden till 1 far mota och
trina begrepp som: hogre/ligre, storre/mindre, lingre/kortare, fler/férre, olika slags representationer
av antal (prickar, fingrar, streck, timingar, siffror) och grunder i addition och subtraktion (att ligga
till och dra ifrdn). Dessutom fér de stod och feedback sa att de ska kunna bygga sin matematiska
forforstielse pa sina egna villkor.

Vad giller pedagogiken “att ldra genom att ldra ut” i spelet gar den konkret till s att varje uppgift
som barnet och lirkompisen ska l6sa for att fa droppar till sin k ir uppdelad i tre steg
(figur 3). I det forsta steget arbetar barnet p egen hand. I nista steg visar barnet larkomplscn hur hen
ska gora och i det sista steget fir lirkompisen sjilv forsoka l6sa uppgiften och barnet vigleder genom
att sdga om larkompisen tinker ritt eller fel. Om lirkompisen da tinker fel visar barnet vilket svar
som dr rétt.

Figur 3. Steg 1 (vénster): Barnet Iéser uppgifterna pa egen hand (hjalpa en av fagelungarna att komma till
grenen dér féréldern finns). Steg 2 (mitten): Larkompisen kommer for att titta pa och fér att I4ra sig hur hen ska
qbra for att hidlpa fa Steg 3 (hoger): L isen forsoker sjalv hidlpa féaelunqama Barnet vagleder
genom att séga om larkompisen téankt rétt eller fel och visar i forekommande fall vad som &r ratt.
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&-learn software for preschoolers. Journal of Educational Psychology, 108(7), 969-981.
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Spontaneous extension of the digital into the physical. Under publicering.
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&-learn game for preschoolers. C & Education, 90, 13-23.

P

Sida 2



Titel e Forfattare o Ingress

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och lirspelet Magiska
Tridgarden. Nar vi forsoker sammanfatta resan slar det oss hur mycket som varit just magiskt. Alla

Jfantastiska dgonblick som vi fatt vara med om tillsammans med barn och pedagoger, sd mycket vi
upptéckt, sa mycket vi lart oss — sd mycket magi.

Forskningsresan

Viar forskni med Magiska Tradgarden har byggt pa intervention, iteration och kollaboration.
Imervennon i betydelscn att nya pedagoglska metoder har provats och utvirderats. Iteration i

att har i pprepade cykler av kling, intervention och
utvirdering. I detta har vér stridvan hela tiden varit att utveckla och fbrﬁna bade teori och praktik, dar
dessa gatt hand i hand. Sist, men inte minst, har forsk ocksd varit kollab , det vill siga
byged pa kan mellan ped: na, barnen och oss som forskare. Utan denna samverkan hade
resan inte bara varit omdjlig utan otankbar.

Lek- och larspelet Magiska Trddgarden

1 Magiska Tréidgdrden méter barnet tre sma figurer, en panda, en mus och en igelkott (figur 1), som
har en tridgérd ihop. Nar ldrspelet startar vljer barnet en av figurerna som sin egen “lar- kompis”, det
vill siga den kompis som barnet ska vara larare till. Sedan galler det att fa fart pa tradgarden, som
inledningsvis ér trist och trikig. Tillsammans med sin lirkompis bérjar barnet samla vattendroppar i
en vattenkanna genom att 16sa olika uppgifter. Till exempel hjilper de fagelungar som har ramlat ur
sitt fagelbo att komma upp till rétt gren, visar en narsynt humla hur den kan hitta blommor med
nektar, hjélper en skattsokande grisugga att komma till grottan med skattkistan eller de andra tva
figurerna (pandan, igelkotten och/eller musen) att ordna ett fodelsedagskalas for lirkompisen (figur
2). Nir vattenkannan si smaningom ér fylld kan barnet vattna tridgarden och efter hand vixer bade
vanliga och mer udda (magiska) véxter upp.

Figur 1. De tre "larande” figurerna som barnet moter i Magiska Tradgarden: pandan Panders, musen Mille och
igelkotten Igis.

Det pedagogiska syftet med uppgifterna i Magiska Tradgarden ir att stodja barnens utveckling av en
grundlaggande matematisk forf?)rstAclse I forsta hand far de arbeta med méingder och deras storlek,

mellan olika ma: dtt och olika siitt att anviinda méingder och deras
representationer (t.ex. att en mangd av tre ballonger ar mindre @n en mangd av fyra ballonger).
Samtidigt handlar uppgifterna for barnens del snarast om att hjilpa sina lirkompisar att samla
vattendroppar.
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Figur 2. Overst till vanster: Barnet spelar sjilv och ska hjalpa humlan Humfrid att hitta blomman med nektar.
Overst till héger: Barnet visar sin larkompis hur hen ska hjélpa faglama tillbaka till rétt gren, dér fagelns foralder
sitter. Nederst till vanster: Barnet visar larkompisen hur hen ska gora fér att piraten Camilla kameleont ska tréffa
myrorna p4 palmen med tungan. Nederst till héger: Larkompisen férsoker sjalv - med bamets hjalp - att visa
hur Grélle Grasugga ska gora for att hitta grottan dar det finns en gémd skatt.

Ur ett lirandeperspektiv innebir detta att barnen i Magiska Tradgarden till 1 far mota och
trina begrepp som: hogre/ligre, storre/mindre, lingre/kortare, fler/férre, olika slags representationer
av antal (prickar, fingrar, streck, timingar, siffror) och grunder i addition och subtraktion (att ligga
till och dra ifrdn). Dessutom fér de stod och feedback sa att de ska kunna bygga sin matematiska
forforstielse pa sina egna villkor.

Vad giller pedagogiken “att ldra genom att ldra ut” i spelet gar den konkret till s att varje uppgift
som barnet och lirkompisen ska l6sa for att fa droppar till sin k ir uppdelad i tre steg
(figur 3). I det forsta steget arbetar barnet p egen hand. I nista steg visar barnet larkomplscn hur hen
ska gora och i det sista steget fir lirkompisen sjilv forsoka l6sa uppgiften och barnet vigleder genom
att sdga om larkompisen tinker ritt eller fel. Om lirkompisen da tinker fel visar barnet vilket svar
som dr rétt.

Figur 3. Steg 1 (vénster): Barnet Iéser uppgifterna pa egen hand (hjalpa en av fagelungarna att komma till
grenen dér féréldern finns). Steg 2 (mitten): Larkompisen kommer for att titta pa och fér att I4ra sig hur hen ska
qgora fér att hialpa f& Steq 3 (hoger): L isen forsoker sjlv hidlpa fagelungarna. Barnet vagleder
genom att saga om larkompisen tankt ratt eller fel och visar i forekommande fall vad som &r ratt.
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&-learn software for preschoolers. Journal of Educational Psychology, 108(7), 969-981.
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effect: Increasing the effort towards learning. Journal of Science Education and Technology, 18(4),
334-352.

Gulz, A., Frankenberg, S., Haake, M. & Kjallander, S. (2019). Early math in a preschool context:
Spontaneous extension of the digital into the physical. Under publicering.
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&-learn game for preschoolers. Comp & Education, 90, 13-23.

Sida 2



Titel » Forfattare o Ingress e Rubriker

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och lirspelet Magiska
Tridgarden. Nar vi forsoker sammanfatta resan slar det oss hur mycket som varit just magiskt. Alla
fantastiska ogonblick som vi fatt vara med om tillsammans med barn och pedagoger, sa mycket vi
upptéckt, sa mycket vi lart oss — sd mycket magi.

Forskningsresan

Viar forskni med Magiska Tradgarden har byggt pa intervention, iteration och kollaboration.
Imervennon i betydelscn att nya pedagoglska metoder har provats och utvirderats. Iteration i

att forsk har i pprepade cykler av kling, intervention och
utvirdering. I detta har vér stridvan hela tiden varit att utveckla och ibrﬁna bade teori och praktik, dar
dessa gatt hand i hand. Sist, men inte minst, har forsk ocksd varit kollab , det vill siga
byged pa kan mellan ped: na, barnen och oss som forskare. Utan denna samverkan hade
resan inte bara varit omdjlig utan otankbar.

Lek- och larspelet Magiska Tradgérden

1 Magiska Tréidgdrden méter barnet tre sma figurer, en panda, en mus och en igelkott (figur 1), som
har en tridgérd ihop. Nar ldrspelet startar vljer barnet en av figurerna som sin egen “lar- kompis”, det
vill siga den kompis som barnet ska vara larare till. Sedan galler det att fa fart pa tradgarden, som
inledningsvis ér trist och trikig. Tillsammans med sin lirkompis bérjar barnet samla vattendroppar i
en vattenkanna genom att 16sa olika uppgifter. Till exempel hjilper de fagelungar som har ramlat ur
sitt fagelbo att komma upp till rétt gren, visar en narsynt humla hur den kan hitta blommor med
nektar, hjélper en skattsokande grisugga att komma till grottan med skattkistan eller de andra tva
figurerna (pandan, igelkotten och/eller musen) att ordna ett fodelsedagskalas for lirkompisen (figur
2). Nir vattenkannan si smaningom ér fylld kan barnet vattna tridgarden och efter hand vixer bade
vanliga och mer udda (magiska) véxter upp.
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Figur 1. De tre "larande” figurerna som barnet moter i Magiska Tradgarden: pandan Panders, musen Mille och
igelkotten Igis.

Det pedagogiska syftet med uppgifterna i Magiska Tradgarden ir att stodja barnens utveckling av en
grundlaggande matematisk forfbrstAclse I ﬁ)rsta hand far de arbeta med méngder och deras storlek,

1 mellan olika méng dtt och olika siitt att anviinda méingder och deras
representationer (t.ex. att en mangd av u'e ballonger ar mindre @n en mangd av fyra ballonger).
Samtidigt handlar uppgifterna for barnens del snarast om att hjilpa sina lirkompisar att samla
vattendroppar.
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Figur 2. Overst till vanster: Barnet spelar sjilv och ska hlalpa humlan Humfrid att hitta blomman med nektar.
Overst till héger: Barnet visar sin larkompis hur hen ska hjélpa faglama tillbaka till rétt gren, dér fagelns foralder
sitter. Nederst till vénster: Barnet visar larkompisen hur hen ska gdra for att piraten Camilla kameleont ska tréffa
myrorna p4 palmen med tungan. Nederst till héger: Larkompisen férsoker sjalv - med bamets hjalp - att visa
hur Grélle Grasugga ska gora for att hitta grottan dar det finns en gémd skatt.

Ur ett lirandeperspektiv innebir detta att barnen i Magiska Tradgarden till 1 far mota och
trina begrepp som: hogre/ligre, storre/mindre, lingre/kortare, fler/férre, olika slags representationer
av antal (prickar, fingrar, streck, timingar, siffror) och grunder i addition och subtraktion (att ligga
till och dra ifrdn). Dessutom fér de stod och feedback sa att de ska kunna bygga sin matematiska
forforstielse pa sina egna villkor.

Vad giller pedagogiken “att ldra genom att ldra ut” i spelet gar den konkret till s att varje uppgift
som barnet och lirkompisen ska l6sa for att fa droppar till sin k ir uppdelad i tre steg
(figur 3). I det forsta steget arbetar barnet p egen hand. I nista steg visar barnet larkomplscn hur hen
ska gora och i det sista steget fir lirkompisen sjilv forsoka l6sa uppgiften och barnet vigleder genom
att sdga om larkompisen tinker ritt eller fel. Om lirkompisen da tinker fel visar barnet vilket svar
som dr rétt.

Figur 3. Steg 1 (vénster): Barnet Iéser uppgifterna pa egen hand (hjalpa en av fagelungarna att komma till

grenen dér féréldern finns). Steg 2 (mitten): Larkompisen kommer for att titta pa och fér att I4ra sig hur hen ska
qbra for att hidlpa fa Steg 3 (hoger): L isen forsoker sjalv hidlpa féaelunqama Barnet vagleder
genom att séga om larkompisen téankt rétt eller fel och visar i forekommande fall vad som &r ratt.
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Spontaneous extension of the digital into the physical. Under publicering.
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&-learn game for preschoolers. C & Education, 90, 13-23.
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Titel e Forfattare e Ingress ® Rubriker e Brodtext

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och lirspelet Magiska
Tradgdrden. Nar vi forsoker sammanfatta resan sldr det oss hur mycket som varit just magiskt. Alla
Jfantastiska 6gonblick som vi fatt vara med om tillsammans med barn och pedagoger, sd mycket vi
upptickt, sa mycket vi lirt oss — sa mycket magi.

Figur 1. De tre "larande” figurerna som barnet moter i Magiska Tradgarden: pandan Panders, musen Mille och

igelkotten Igis.
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Figur 2. Overst till véinster: Barnet spelar sjalv och ska hjdlpa humlan Humfrid att hitta blomman med nektar.

Overst till héger: Barnet visar sin larkompis hur hen ska hjlpa faglama tillbaka till rétt gren, dar fagelns foralder
sitter. Nederst till vénster: Barnet visar larkompisen hur hen ska géra for att piraten Camilla kameleont ska traffa
myrorna p& palmen med tungan. Nederst till héger: Larkompisen forsoker sjélv - med barnets hjélp - att visa
hur Grélle Grasugga ska gora for att hitta grottan dér det finns en goémd skatt.

Figur 3. Steg 1 (vanster): Barnet I6ser uppgifterna pa egen hand (hjélpa en av figelungarna att komma till
grenen dér foraldern finns). Steg 2 (mitten): Larkompisen kommer for att titta p& och for att lara sig hur hen ska

qdra for att hjglpa fa

Steq 3 (hdger): i
genomatls!gaomlarhomp-senﬂnklrmolbrfeiochvsanfﬁmkmandofallvadsom!rran

forsoker sjalv hjdlpa fagelungarna. Barnet vagleder
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Titel e Forfattare e Ingress e Rubriker e Brodtext e Referenser

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och lirspelet Magiska
Tréidgdrden. Nér vi forsoker sammanfatta resan sldr det oss hur mycket som varit just magiskt. Alla
Jfantastiska 6gonblick som vi fatt vara med om tillsammans med barn och pedagoger, sd mycket vi
upptickt, sa mycket vi lirt oss — sd mycket magi.

Figur 1. De tre "larande” figurerna som barnet moter i Magiska Tradgarden: pandan Panders, musen Mille och
igelkotten Igis.

Sida 1

Figur 2. Overst till vanster: Barnet spelar sjalv och ska hjalpa humlan Humfrid att hitta blomman med nektar.
Overst till héger: Barnet visar sin larkompis hur hen ska hjlpa faglama tillbaka till rétt gren, dar fagelns foralder
sitter. Nederst till vénster: Barnet visar larkompisen hur hen ska géra for att piraten Camilla kameleont ska traffa
myrorna p& palmen med tungan. Nederst till héger: Larkompisen forsoker sjélv - med barnets hjélp - att visa
hur Grélle Grasugga ska gora for att hitta grottan dér det finns en goémd skatt.

Figur 3. Steg 1 (vanster): Barnet I6ser uppgifterna pa egen hand (hjélpa en av figelungarna att komma till
grenen dér foraldern finns). Steg 2 (mitten): Larkompisen kommer for att titta p& och for att lara sig hur hen ska
Qqbra for att hjélpa fa Steg 3 (hdger): L isen forsoker sjdlv hjdlpa fgelungarna. Barnet vagleder
ganomatlsigaomlarkomp-senﬂnklrmolbrfolochvsanfﬁmkmandofallvadm!rran
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Titel e Forfattare e Ingress e Rubriker ® Brodtext ¢ Referenser e Bilder ¢ Bildtext

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och lirspelet Magiska

Tréidgdrden. Nér vi forsoker sammanfatta resan sldr det oss hur mycket som varit just magiskt. Alla

Jfantastiska 6gonblick som vi fatt vara med om tillsammans med barn och pedagoger, sd mycket vi
upptickt, sa mycket vi lirt oss — sd mycket magi.

Sida 1

Figur 2. Overst till vanster: Baret spelar sjalv och ska hjalpa humlan Humfrid att hitta blomman med nektar.
Overst till hoger: Barnet visar sin larkompis hur hen ska hjélpa fAglama tillbaka till réitt gren, dar fagelns féralder
sitter. Nederst till vanster: Barnet mmmhnrmnmwmmcmnmmmm
myromna p palmen med tungan. Nederst till héger: Lérkompisen forssker sjdlv - med banets hjélp - att visa
hur Gralle Grasugga ska gora for att hitta grottan dér det finns en gémd skatt.

Figur 3. Steg 1 (vénster): Barnet I6ser uppgifterna pa egen hand (hjalpa en av figelungarna att komma till
grenen dér foraldern finns). Steg 2 mmmmmwﬂmwwmummu

mﬂrﬂlﬂhm 3 (hoger): Larkompisen forsoker sidlv hidlpa figelungarna. Barnet vagleder
genom att sdga om larkompisen tankt rétt eller fel och visar i forekommande fall vad som &r rétt.
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1.b

textens huvudbestandsdelar
ska kontrastera mot varandra



Kontraster: Rubriker skiljer sig fran brodtext som skiljer sig fran ingress och figurtext, osv.

Historien om det digitala lek- och larspelet
Magiska Tradgarden

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och lirspelet Magiska
Tridgarden. Nar vi forsoker sammanfatta resan slar det oss hur mycket som varit just magiskt. Alla

Jfantastiska ogonblick som vi fatt vara med om tillsammans med barn och pedagoger, sd mycket vi
upptdckt, sa mycket vi lrt oss — sa mycket magi.

Forskningsresan

Viar forskni med Magiska Tradgarden har byggt pa intervention, iteration och kollaboration.
Intervention i betydelsen att nya pedagogiska metoder har provats och utvirderats. Iteration i
meningen att forskningsresan har inneburit upprepade cykler av utveckling, intervention och
utvirdering. I detta har vér stridvan hela tiden varit att utvcckla och forfina bade teori och praktik, dar
dessa gatt hand i hand. Sist, men inte minst, har forsk ocksa varit kollab , det vill siga
byggd pa samverkan mellan pedagogerna, barnen och oss som forskare. Utan denna samverkan hade
resan inte bara varit oméjlig utan otankbar.

Lek- och larspelet Magiska Tradgarden

1 Magiska Tridgarden méter bamet tre sma figurer, en panda, en mus och en igelkott (figur 1), som
har en tradgard ihop. Nar larspelet startar véljer barnet en av figurerna som sin egen “lir- kompis”, det
vill siga den kompis som barnet ska vara larare till. Sedan galler det att fa fart pa tradgarden, som
inledningsvis ér trist och trikig. Tillsammans med sin lirkompis bérjar barnet samla vattendroppar i
en vattenkanna genom att 16sa olika ifter. Till npel hjilper de fagel som har ramlat ur
sitt fagelbo att komma upp till rétt gren, visar en narsynt humla hur den kan hitta blommor med
nektar, hjilper en skattsdkande grisugga att komma till grottan med skattkistan eller de andra tva
figurerna (pandan, igelkotten och/eller musen) att ordna ett fodelsedagskalas for lark isen (figur
2). Nir vattenkannan si smaningom ér fylld kan barnet vattna tridgarden och efter hand vixer bade
vanliga och mer udda (magiska) véxter upp.

2 A

Figur 1. De tre "ldrande” figurerna som barnet méter i Magiska Tradgérden: pandan Panders, musen Mille och
igelkotten Igis.

Det ped: iska syftet med ifterna i Magiska Tradgarden ir att stodja barnens utveckling av en
grundlaggandc matematisk forforsléclsc I forsta hand far de arbeta med méngder och deras storlek,
mellan olika méngd dtt och olika siitt att anviinda méingder och deras

representationer (t.ex. att en mangd av tre ballonger ar mindre @n en méngd av fyra ballonger).
Samtidigt handlar uppgifterna for barnens del snarast om att hjélpa sina lirkompisar att samla
vattendroppar.
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Figur 2. Overst till vanster: Barnet spelar sjilv och ska hjalpa humlan Humfrid att hitta blomman med nektar.
Overst till hdger: Bamet visar sin larkompis hur hen ska hjélpa faglama tillbaka till rétt gren, dar figelns foralder
sitter. Nederst till vénster: Barnet visar larkompisen hur hen ska gora for att piraten Camilla kameleont ska tréffa
myrorna pa palmen med tungan. Nederst till hoger: Larkompisen forsoker sjélv - med barnets hjélp - att visa
hur Grélle Grasugga ska gdra for att hitta grottan dér det finns en gémd skatt.

Ur ett lirandeperspektiv innebir detta att barnen i Magiska Tradgdrden till 1 far mota och
trina begrepp som: hogre/ligre, storre/mindre, lingre/kortare, fler/férre, olika slags representationer
av antal (prickar, fingrar, streck, timingar, siffror) och grunder i addition och subtraktion (att ligga
till och dra ifrdn). Dessutom far de stod och feedback sa att de ska kunna bygga sin matematiska
forforstielse pa sina egna villkor.

Vad giller pedagogiken “att ldra genom att ldra ut” i spelet gar den konkret till sé an varje uppgift
som barnet och lirkompisen ska losa for att fa droppar till sin delad i tre steg
(figur 3). I det forsta steget arbetar barnet pa egen hand. I nista steg visar barnet larkomplsen hur hen
ska gora och i det sista steget far lirkompisen sjilv forsoka 16sa uppgiften och barnet vigleder genom
att sdga om larkompisen tinker ritt eller fel. Om lirkompisen da tinker fel visar barnet vilket svar
som dr ritt.

Figur 3. Steg 1 (vénster): Barnet Iéser uppgifterna pa egen hand (hjalpa en av fagelungarna att komma till

grenen dér féraldern finns). Steg 2 (mitten): Lamomplsen kommer fér att titta pa och fér att lara sig hur hen ska
qora for att hjdlpa Steq 3 (hoger): L forsoker sjalv hidlpa fagelungarna. Barnet vagleder
genom att séga om larkompisen ténkt rétt eller fel och visar i forekommande fall vad som &r rétt.
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avstand/mellanrum, radlangd,
radavstand, styckebrytning,
justering



Avstand/mellanrum: blankrader (undvik)

Historien om det digitala lek- och larspelet
Magiska Tradgéarden

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och lirspelet Magiska
Tridgarden. Nar vi forsoker sammanfatta resan slar det oss hur mycket som varit just magiskt. Alla

Jfantastiska ogonblick som vi fatt vara med om tillsammans med barn och pedagoger, sd mycket vi
upptdckt, sa mycket vi lirt oss — sa mycket magi.

;orskningsresan

Viar forskni med Magiska Tradgarden har byggt pa intervention, iteration och kollaboration.
Intervention i betydelsen att nya pedagogiska metoder har provats och utvirderats. Iteration i
meningen att forskningsresan har inneburit upprepade cykler av utveckling, intervention och
utvirdering. I detta har vér stridvan hela tiden varit att utvcckla och forfina bade teori och praktik, dar
dessa gatt hand i hand. Sist, men inte minst, har forsk ocksd varit kollab , det vill siga
byggd pa samverkan mellan pedagogerna, barnen och oss som forskare. Utan denna samverkan hade
resan inte bara varit oméjlig utan otankbar.

hek- och larspelet Magiska Trdadgérden

1 Magiska Tridgarden méter bamet tre sma figurer, en panda, en mus och en igelkott (figur 1), som
har en tradgard ihop. Nar larspelet startar véljer barnet en av figurerna som sin egen “lir- kompis”, det
vill siga den kompis som barnet ska vara larare till. Sedan galler det att fa fart pa tradgarden, som
inledningsvis ér trist och trikig. Tillsammans med sin lirkompis bérjar barnet samla vattendroppar i
en vattenkanna genom att 16sa olika ifter. Till npel hjilper de fagel som har ramlat ur
sitt fagelbo att komma upp till rétt gren, visar en narsynt humla hur den kan hitta blommor med
nektar, hjilper en skattsdkande grisugga att komma till grottan med skattkistan eller de andra tva
figurerna (pandan, igelkotten och/eller musen) att ordna ett fodelsedagskalas for lark isen (figur
2). Nir vattenkannan si smaningom ér fylld kan barnet vattna tridgarden och efter hand vixer bade
vanliga och mer udda (magiska) véxter upp.

2 A

Figur 1. De tre "ldrande” figurerna som barnet méter i Magiska Tradgérden: pandan Panders, musen Mille och
igelkotten Igis.

1

Det p syftet med ifterna i Magiska Tradgarden ir att stodja barnens utveckling av en

grundlaggandc matematisk forforstéclsc I forsta hand far de arbeta med méingder och deras storlek,
mellan olika mé dtt och olika siitt att anviinda méingder och deras

representationer (t.ex. att en mangd av tre ballonger ar mindre @n en méngd av fyra ballonger).
Samtidigt handlar uppgifterna for barnens del snarast om att hjélpa sina lirkompisar att samla
vattendroppar.
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Figur 2. Overst till vanster: Barnet spelar sjlv och ska hjalpa humlan Hummd att hitta blomman med nektar.
Overst till hdger: Bamet visar sin larkompis hur hen ska hjélpa faglama tillbaka till rétt gren, dar figelns foralder
sitter. Nederst till vénster: Barnet visar larkompisen hur hen ska gora for att piraten Camilla kameleont ska tréffa
myrorna pa palmen med tungan. Nederst till hoger: Larkompisen forsoker sjélv - med barnets hjélp - att visa
hur Grélle Grasugga ska gdra for att hitta grottan dér det finns en gémd skatt.

1

Ur ett lirandeperspektiv innebir detta att barnen i Magiska Tradgdrden till 1 far mota och
trina begrepp som: hogre/ligre, storre/mindre, lingre/kortare, fler/férre, olika slags representationer
av antal (prickar, fingrar, streck, tirningar, siffror) och grunder i addition och subtraktion (att ligga
till och dra ifrdn). Dessutom far de stod och feedback sa att de ska kunna bygga sin matematiska
;'_c‘irﬁirsléclsc pa sina egna villkor.

Vad giller pedagogiken “att ldra genom att ldra ut” i spelet gar den konkret till sé an varje uppgift
som barnet och lirkompisen ska losa for att fa droppar till sin delad i tre steg
(figur 3). I det forsta steget arbetar barnet pa egen hand. I niista steg visar barnet larkomplsen hur hen
ska gora och i det sista steget far lirkompisen sjilv forsoka 16sa uppgiften och barnet vigleder genom
att sdga om larkompisen tinker ritt eller fel. Om lirkompisen da tinker fel visar barnet vilket svar
som dr ritt.

Figur 3. Steg 1 (vénster): Barnet Iéser uppgifterna pa egen hand (hjalpa en av fagelungarna att komma till

grenen dér féraldern finns). Steg 2 (mitten): Larkomplsen kommer fér att titta pa och fér att lara sig hur hen ska
qora for att hjdlpa Steq 3 (hoger): L forsoker sjalv hidlpa fagelungarna. Barnet vagleder
genom att séga om larkompisen ténkt rétt eller fel och visar i forekommande fall vad som &r rétt.

1
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Avstand/mellanrum: strava efter dynamiska avstand/mellanrum

Historien om det digitala lek- och larspelet
Magiska Tradgarden

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och lirspelet Magiska
Tradgarden. Nar vi forsoker sammanfatta resan sldr det oss hur mycket som varit just magiskt. Alla
fantastiska ogonblick som vi fatt vara med om tillsammans med barn och pedagoger, sa mycket vi
upptdckz, sd mycket vi lirt oss — sa mycket magi.

Forskningsresan

Var forskni med Magiska Tradgarden har byggt pa intervention, iteration och kollaboration.
Intervention i betydelsen att nya pedagogiska metoder har prévats och utvirderats. Iteration i
meningen att forskningsresan har inneburit upprepade cykler av utveckling, intervention och
utvirdering. I detta har vér stridvan hela tiden varit att utvcckla och forfina bade teori och praktik, dar
dessa gatt hand i hand. Sist, men inte minst, har forsk ocksa varit kollab , det vill siga
byggd pa samverkan mellan pedagogerna, barnen och oss som forskare. Utan denna samverkan hade
resan inte bara varit omdjlig utan otankbar.

Lek- och larspelet Magiska Tradgdrden

I Magiska Tréidgarden moter barnet tre sma figurer, en panda, en mus och en igelkott (figur 1), som
har en tridgdrd ihop. Nir ldrspelet startar viljer barnet en av figurerna som sin egen “lar- kompis”, det
vill siga den kompis som barnet ska vara lérare till. Sedan giller det att fa fart pa tridgarden, som
inledningsvis ér trist och trakig. Tillsammans med sin lirkompis borjar barnet samla vattendroppar i
en vattenkanna genom att 1dsa olika uppgifter. Till exempel hjilper de fagelungar som har ramlat ur
sitt fagelbo att komma upp till rétt gren, visar en narsynt humla hur den kan hitta blommor med
nektar, hjélper en skattsokande grisugga att komma till grottan med skattkistan eller de andra tva
figurerna (pandan, igelkotten och/eller musen) att ordna ett fodelsedagskalas for lirkompisen (figur
2). Nar vattenkannan sa smaningom ér fylld kan barnet vattna tridgirden och efter hand vixer bade
vanliga och mer udda (magiska) vixter upp.

ol 3

Figur 1. De tre "ldrande” figurerna som barnet méter | Magiska Tradgérden: pandan Panders, musen Mille och
igelkotten Igis.

Det pedagogiska syftet med uppgifterna i Magiska Tradgdrden ir att stodja barnens utveckling av en
pundlaggande matematisk forforstaelse. I forsta hand far de arbeta med méngder och deras storlek,
mellan olika der och rep dtt och olika sitt att anvinda méngder och deras
representationer (t.ex. att en mingd av tre ballonger ar mindre @n en mingd av fyra ballonger).
Samtidigt handlar uppgifterna for barnens del snarast om att hjilpa sina lirkompisar att samla

vattendroppar.
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Figur 2. Overst till vénster: Barnet spelar sjélv och ska hjalpa humlan Humfrid att hitta blomman med nektar.
Overst till héger: Barnet visar sin larkompis hur hen ska hjélpa faglama tillbaka till rétt gren, dér figelns férélder
sitter. Nederst till vanster: Barnet visar larkompisen hur hen ska gdra for att piraten Camilla kameleont ska tréffa
myroma p palmen med tungan. Nederst till héger: Larkompisen forséker sjélv - med barnets hjélp - att visa
hur Grélle Grasugga ska gdra for att hitta grottan dér det finns en gémd skatt.

Ur ett larandeperspektiv innebar detta att barnen i Magiska Tradgarden till 1 far mota och
trina begrepp som: hogre/ligre, storre/mindre, lingre/kortare, fler/férre, olika slags representationer
av antal (prickar, fingrar, streck, timingar, siffror) och grunder i addition och subtraktion (att ligga
till och dra ifrén). Dessutom fér de stéd och feedback sé att de ska kunna bygga sin matematiska
forforstaelse pa sina egna villkor.

Vad giller pedagogiken "att lira genom att ldra ut” i spelet gar den konkret till s att varje uppgift
som barnet och lirkompisen ska l6sa for att fa droppar till sin k ir uppdelad i tre steg
(figur 3). I det forsta steget arbetar barnet pa egen hand. I niista steg visar barnet larkomplsen hur hen
ska gora och i det sista steget far lirkompisen sjilv forsoka 16sa uppgiften och barnet vigleder genom
att siiga om larkompisen téinker ritt eller fel. Om lirkompisen dé tinker fel visar bamet vilket svar
som dr ritt.
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Figur 3. Steg 1 (vénster): Barnet I6ser uppgifterna pa egen hand (hjélpa en av fagelungarna att komma till
grenen dir férdldern finns). Steg 2 (mitten): Larkompisen kommer for att titta pa och fér att lara sig hur hen ska
qgora for att hidlpa Steq 3 (hoger): L isen forsoker sjalv hidlpa fagelungama. Barnet végleder
genom att s&ga om larkompisen ténkt rétt eller fel och visar i fdrekommande fall vad som &r ratt

Referenser

Axelsson, A., Andersson, R. & Gulz, A. (2016). Scaffolding executive function capabilities via play-
&-learn software for preschoolers. Journal of Educational Psychology, 108(7), 969-981.
Chase, C.C., Chin, D.B., Oppezzo, M.A. & Schwartz, D.L. (2009). Teachable agents and the protégé

effect: Increasing the effort towards learning. Journal of Science Education and Technology, 18(4),
334-352.

Gulz, A., Frankenberg, S., Haake, M. & Kjillander, S. (2019). Early math in a preschool context:
Spontaneous extension of the digital into the physical. Under publicering.

Haake, M., Axelsson, A., Clausen-Bruun, M. & Gulz, A. (2015). Scaffolding mentalizing via a play-
&-learn game for preschoolers. Computers & Education, 90, 13-23.

Sida 2



Radlangd och radavstand: strava mot “kortare” rader och fungerande radmellanrum

Historien om det digitala lek- och larspelet
Magiska Tradgarden

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och
larspelet Magiska Tradgdrden. Nar vi forsoker sammanfatta resan slar det oss hur
mycket som varit just magiskt. Alla fantastiska 6gonblick som vi fatt vara med om
till: med barn och ped: , sa mycket vi upptackt, sa mycket vi ldrt oss —
sd mycket magi.

Forskningsresan

Vir forskningsresa med Magiska Tridgdrden har byggt pa intervention, iteration och
kollaboration. Intervention i betydelsen att nya pedagogiska metoder har provats och
ard Iteration i i att forskni har inneburit upprepade cykler

av utveckling, intervention och utvirdering. I detta har var strivan hela tiden varit att
utveckla och forfina bade teori och praktik, dir dessa gatt hand i hand. Sist, men inte
minst, har forskningsresan ocksa varit kollaborativ, det vill siga byggd pa samverkan
mellan pedagogerna, barnen och oss som forskare. Utan denna samverkan hade resan
inte bara varit omdjlig utan otankbar.

Figur 1. De tre "larande” figurerna som barnet moter i Magiska Triddgarden: pandan Panders,
musen Mille och igelkotten Igis.

Lek- och larspelet Magiska Tradgdrden

1 Magiska Tridgdrden méter barnet tre sma figurer, en panda, en mus och en igelkott
(figur 1), som har en tridgérd ihop. Nar ldrspelet startar viljer barnet en av figurerna
som sin egen “ldr- kompis”, det vill sdga den kompis som barnet ska vara larare till.
Sedan giller det att fa fart pa tridgarden, som inledningsvis &r trist och trakig.
Tillsammans med sin larkompis bérjar barnet samla vattendroppar i en vattenkanna
genom att 16sa olika ifter. Till pel hjilper de fagel som har ramlat ur
sitt figelbo att komma upp till ritt gren, visar en nérsynt humla hur den kan hitta
blommor med nektar, hjilper en skattsokande grasugga att komma till grottan med
skattkistan eller de andra tva figurerna (pandan, igelkotten och/eller musen) att ordna

ett fodelsedagskalas for lérk isen (figur 2). Nir vattenkannan si smaningom é&r
fylld kan barnet vattna tridgarden och efter hand vixer bade vanliga och mer udda
(magiska) vixter upp.

Det ped. iska syftet med ifterna i Magiska Trddgarden ir att stédja

barnens utveckling av en grundliggande matematisk forforstaelse. I forsta hand far de
arbeta med miéngder och deras storlek, relationer mellan olika mangder och
representationssitt och olika satt att anvianda méngder och deras rep i
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(t.ex. att en méngd av tre ballonger ar mindre &n en mingd av fyra ballonger).
Samtidigt handlar uppgifterna for barnens del snarast om att hjilpa sina lirkompisar
att samla vattendroppar.

Figur 2. Vénster till héger: fAgelungamna vill tillbaka till grenen med sin férélder; piraten Camilla
kameleont har svart att traffa myrorna pé palmen; Gralle Grasugga letar efter gémda skatter.

Ur ett ldrandeperspektiv innebir detta att barnen i Magiska Tradgdrden till exempel
far mota och trina begrepp som: hogre/lagre, storre/mindre, lingre/kortare, fler/farre,
olika slags representationer av antal (prickar, fingrar, streck, tirningar, siffror) och
grunder i addition och subtraktion (att ligga till och dra ifran). Dessutom far de stod
och feedback sa att de ska kunna bygga sin matematiska forforstaelse pé sina egna
villkor.

Vad giller pedagogiken “att lira genom att lira ut” i spelet gir den konkret till si
att varje uppgift som barnet och lirkompisen ska lsa for att fa vattendroppar till sin
vattenkanna ar uppdelad i tre steg (figur 3). I det forsta steget arbetar barnet pa egen
hand. I nésta steg visar barnet larkompisen hur hen ska gora och i det sista steget far
lirkompisen sjalv forsoka losa uppgiften och barnet vigleder genom att siga om
larkompisen tinker ritt eller fel. Om larkompisen dé tanker fel visar barnet vilket svar
som dr ritt.

Figur 3. Vénster till hoger: Bamet Iéser uppgifterna pa egen hand (hjélpa en av fagelungama
att komma till grenen dar féréldern finns); larkompisen kommer for att titta pa och fér att ldra
sig; larkompisen férsoker sjalv hjalpa fagelungarna och barnet vagleder.
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Styckebrytning: indrag (typografisk fyrkant)

Historien om det digitala lek- och larspelet
Magiska Tradgarden

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och
larspelet Magiska Tradgdrden. Nar vi forsoker sammanfatta resan slar det oss hur
mycket som varit just magiskt. Alla fantastiska 6gonblick som vi fatt vara med om
till: med barn och ped: , sa mycket vi upptackt, sa mycket vi ldrt oss —
sd mycket magi.

Forskningsresan

Vir forskningsresa med Magiska Tridgdrden har byggt pa intervention, iteration och
kollaboration. Intervention i betydelsen att nya pedagogiska metoder har provats och
ard Iteration i i att forskni har inneburit upprepade cykler

av utveckling, intervention och utvirdering. I detta har var strivan hela tiden varit att
utveckla och forfina bade teori och praktik, dir dessa gatt hand i hand. Sist, men inte
minst, har forskningsresan ocksa varit kollaborativ, det vill siga byggd pa samverkan
mellan pedagogerna, barnen och oss som forskare. Utan denna samverkan hade resan
inte bara varit omdjlig utan otankbar.

Figur 1. De tre "larande” figurerna som barnet moter i Magiska Triddgarden: pandan Panders,
musen Mille och igelkotten Igis.

Lek- och larspelet Magiska Tradgdrden

1 Magiska Tridgdrden méter barnet tre sma figurer, en panda, en mus och en igelkott
(figur 1), som har en tridgérd ihop. Nar ldrspelet startar viljer barnet en av figurerna
som sin egen “ldr- kompis”, det vill sdga den kompis som barnet ska vara larare till.
Sedan giller det att fa fart pa tridgarden, som inledningsvis &r trist och trakig.
Tillsammans med sin larkompis bérjar barnet samla vattendroppar i en vattenkanna
genom att 16sa olika ifter. Till pel hjilper de fagel som har ramlat ur
sitt figelbo att komma upp till ritt gren, visar en nérsynt humla hur den kan hitta
blommor med nektar, hjilper en skattsokande grasugga att komma till grottan med
skattkistan eller de andra tva figurerna (pandan, igelkotten och/eller musen) att ordna

ett fodelsedagskalas for lérk isen (figur 2). Nir vattenkannan si smaningom é&r
fylld kan barnet vattna tridgarden och efter hand vixer bade vanliga och mer udda
(magiska) vixter upp.

Det ped. iska syftet med ifterna i Magiska Trddgarden ir att stédja

barnens utveckling av en grundliggande matematisk forforstaelse. I forsta hand far de
arbeta med miéngder och deras storlek, relationer mellan olika mangder och
representationssitt och olika satt att anvianda méngder och deras rep i
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(t.ex. att en méngd av tre ballonger ar mindre &n en mingd av fyra ballonger).
Samtidigt handlar uppgifterna for barnens del snarast om att hjilpa sina lirkompisar
att samla vattendroppar.

Figur 2. Vénster till héger: fAgelungamna vill tillbaka till grenen med sin férélder; piraten Camilla
kameleont har svart att traffa myrorna pé palmen; Gralle Grasugga letar efter gémda skatter.

Ur ett ldrandeperspektiv innebir detta att barnen i Magiska Tradgdrden till exempel
far mota och trina begrepp som: hogre/lagre, storre/mindre, lingre/kortare, fler/farre,
olika slags representationer av antal (prickar, fingrar, streck, tirningar, siffror) och
grunder i addition och subtraktion (att ligga till och dra ifran). Dessutom far de stod
och feedback sa att de ska kunna bygga sin matematiska forforstaelse pé sina egna
villkor.

Vad giller pedagogiken “att lira genom att lira ut” i spelet gir den konkret till si
att varje uppgift som barnet och lirkompisen ska lsa for att fa vattendroppar till sin
vattenkanna ar uppdelad i tre steg (figur 3). I det forsta steget arbetar barnet pa egen
hand. I nésta steg visar barnet larkompisen hur hen ska gora och i det sista steget far
lirkompisen sjalv forsoka losa uppgiften och barnet vigleder genom att siga om
larkompisen tinker ritt eller fel. Om larkompisen dé tanker fel visar barnet vilket svar
som dr ritt.

Figur 3. Vénster till hoger: Bamet Iéser uppgifterna pa egen hand (hjélpa en av fagelungama
att komma till grenen dar féréldern finns); larkompisen kommer for att titta pa och fér att ldra
sig; larkompisen férsoker sjalv hjalpa fagelungarna och barnet vagleder.
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Styckebrytning: halv radhojd

Historien om det digitala lek- och larspelet
Magiska Tradgarden

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE
Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och

larspelet Magiska Tradgdrden. Nar vi forsoker sammanfatta resan slar det oss hur
mycket som varit just magiskt. Alla fantastiska 6gonblick som vi fatt vara med om

till: med barn och pedagoger, sa mycket vi upptdckt, sa mycket vi ldrt oss —
sd mycket magi.

Forskningsresan

Vir forskni med Magiska Tréidgarden har byggt pa intervention, iteration och

kollaboration. Intervention i betydelsen att nya pedagogiska metoder har provats och
ard Iteration i i att forskni har inneburit upprepade cykler

av utveckling, intervention och utvirdering. I detta har var strivan hela tiden varit att
utveckla och forfina bade teori och praktik, dir dessa gatt hand i hand. Sist, men inte
minst, har forskningsresan ocksa varit kollaborativ, det vill siga byggd pa samverkan
mellan pedagogerna, barnen och oss som forskare. Utan denna samverkan hade resan
inte bara varit oméjlig utan otdnkbar.

Figur 1. De tre "larande” figurerna som barnet moter i Magiska Triddgarden: pandan Panders,
musen Mille och igelkotten Igis.

Lek- och larspelet Magiska Tradgdrden

1 Magiska Tridgdrden méter barnet tre sma figurer, en panda, en mus och en igelkott
(figur 1), som har en tridgérd ihop. Nar ldrspelet startar viljer barnet en av figurerna
som sin egen “ldr- kompis”, det vill sdga den kompis som barnet ska vara larare till.
Sedan giller det att fa fart pa tridgarden, som inledningsvis &r trist och trakig.
Tillsammans med sin larkompis bérjar barnet samla vattendroppar i en vattenkanna
genom att lsa olika ifter. Till pel hjilper de fagel som har ramlat ur
sitt figelbo att komma upp till ritt gren, visar en nérsynt humla hur den kan hitta
blommor med nektar, hjilper en skattsokande grasugga att komma till grottan med
skattkistan eller de andra tva figurerna (pandan, igelkotten och/eller musen) att ordna
ett fodelsedagskalas for larkompisen (figur 2). Nir vattenkannan si sméaningom &r
fylld kan barnet vattna tridgarden och efter hand vixer bade vanliga och mer udda
(magiska) vixter upp.

Det pedagogiska syftet med uppgifterna i Magiska Tradgarden ir att stodja barnens
utveckling av en grundliggande matematisk forforstaelse. I forsta hand far de arbeta
med méngder och deras storlek, relati mellan olika der och
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representationssitt och olika sitt att och deras rep

(t.ex. att en mingd av tre ballonger 4r mindre dn en mingd av fyra ballonger).
Samtidigt handlar uppgifterna for barnens del snarast om att hjilpa sina lirkompisar
att samla vattendroppar.

Figur 2. Vinster till hoger: fAgelungarna vill tillbaka till grenen med sin férélder; piraten Camilla
kameleont har svart att traffa myrorna pé palmen; Gralle Grasugga letar efter gémda skatter.

Ur ett ldrandeperspektiv innebir detta att barnen i Magiska Tradgarden till exempel
far méta och trina begrepp som: hogre/lagre, storre/mindre, lingre/kortare, fler/farre,
olika slags representationer av antal (prickar, fingrar, streck, tarningar, siffror) och
grunder i addition och subtraktion (att ligga till och dra ifran). Dessutom far de stod
och feedback sé att de ska kunna bygga sin matematiska forforstielse pa sina egna
villkor.

Vad giiller pedagogiken “att lira genom att lara ut” i spelet gir den konkret till sa att
varje uppgift som barnet och lirkompisen ska losa for att fa vattendroppar till sin
vattenkanna ar uppdelad i tre steg (figur 3). I det forsta steget arbetar barnet pa egen
hand. I nista steg visar barnet lirkompisen hur hen ska géra och i det sista steget far
lirkompisen sjélv forsoka l6sa uppgiften och barnet vigleder genom att siga om
larkompisen tanker ritt eller fel. Om lirkompisen da tinker fel visar barnet vilket svar
som dr ritt.

.
mmono
Figur 3. Vénster till hdger: Bamet I8ser uppgifterna pa egen hand (hjélpa en av figelungarna

att komma till grenen dér féréldern finns); larkompisen kommer for att titta pa och for att ldra
sig; larkompisen férsoker sjélv hjélpa fAgelungarna och barnet végleder.
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Var observant pa
"mellanrummen’

runt och mellan
bilder och bild-
texter.

Bilder justerade och bildtexter anpassade till bild, samt referenser ‘'uppdaterade’.

Historien om det digitala lek- och larspelet
Magiska Tradgarden

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och
larspelet Magiska Tradgdrden. Nar vi forsoker sammanfatta resan slar det oss hur
mycket som varit just magiskt. Alla fantastiska 6gonblick som vi fatt vara med om
till. med barn och ped: , sd mycket vi upptackt, sa mycket vi ldrt oss —
sd mycket magi.

Forskningsresan

Vir forskningsresa med Magiska Trddgdrden har byggt pa intervention, iteration och
kollaboration. Intervention i betydelsen att nya pedagogiska metoder har provats och
utvirds Iteration i ingen att har inneburit upprepade cykler
av utveckling, intervention och utvirdering. I detta har vér strivan hela tiden varit att
utveckla och forfina bide teori och praktik, dér dessa gatt hand i hand. Sist, men inte
minst, har forskningsresan ocksa varit kollaborativ, det vill siga byggd pa samverkan
mellan pedagogerna, barnen och oss som forskare. Utan denna samverkan hade resan
inte bara varit omdjlig utan otankbar.

Figur 1. De tre "larande” figurera som barnet méter | Magiska Tradgérden:
pandan Panders, musen Mille och igelkotten Igis.

Lek- och larspelet Magiska Tradgédrden

1 Magiska Tridgdrden méter barnet tre sma figurer, en panda, en mus och en igelkott
(figur 1), som har en tridgérd ihop. Nar ldrspelet startar viljer barnet en av figurerna
som sin egen “ldr- kompis”, det vill sdga den kompis som barnet ska vara larare till.
Sedan giller det att fa fart pa tridgarden, som inledningsvis ar trist och trakig.
Tillsammans med sin lirkompis bérjar barnet samla vattendroppar i en vattenkanna
genom att 16sa olika uppgifter. Till pel hjalper de fagel som har ramlat ur
sitt figelbo att komma upp till ritt gren, visar en nérsynt humla hur den kan hitta
blommor med nektar, hjilper en skattsokande grasugga att komma till grottan med
skattkistan eller de andra tva fi (pandan, igelk h/eller musen) att ordna
ett fodelsedagskalas for larkompisen (figur 2). Nir vattenkannan si sméningom &r
fylld kan barnet vattna tridgarden och efter hand véxer bade vanliga och mer udda
(magiska) vixter upp.

Det ped iska syftet med uppgift i Magiska Trddgdrden ir att stodja
barnens utveckling av en grundldggande matematisk forforstaelse. I forsta hand far de
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arbeta med miéngder och deras storlek, relationer mellan olika mangder och
representationssitt och olika satt att anvanda méangder och deras repi i

(t.ex. att en mingd av tre ballonger dr mindre dn en mingd av fyra ballonger).
Samtidigt handlar uppgifterna for barnens del snarast om att hjilpa sina lirkompisar

att samla vattendroppar.

Figur 2. Vanster till hoger: figelungarna vill tillbaka till grenen med sin féralder;
piraten Camilla kameleont har svért att triffa myroma pa palmen; Grélle
Grésugga letar efter gomda skatter.

Ur ett ldrandeperspektiv innebir detta att barnen i Magiska Tradgarden till exempel
far méta och trina begrepp som: hogre/lagre, storre/mindre, langre/kortare, fler/farre,
olika slags representationer av antal (prickar, fingrar, streck, tirningar, blandade
geometriska figurer, siffror) och grunder i addition och subtraktion (att lagga till och
dra ifrdn). Dessutom far de stod och feedback sa att de ska kunna bygga sin
matematiska forforstaelse pa sina egna villkor.

Vad giller pedagogiken “att ldra genom att lira ut” i spelet gar den konkret till sa
att varje uppgift som barnet och larkompisen ska lsa for att fa vattendroppar till sin
vattenkanna ar uppdelad i tre steg (figur 3). I det forsta steget arbetar barnet p4 egen
hand. I nista steg visar barnet lirkompisen hur hen ska géra och i det sista steget far
larkompisen sjilv forsoka losa uppgiften och barnet vigleder genom att siga om
larkompisen tanker ritt eller fel. Om lirkompisen da tanker fel visar barnet vilket svar
som dr ritt.

Figur 3. Vénster till hoger: Bamet 16ser uppgifterna p& egen hand (hjélpa en av
fagelungarna att komma till grenen dér féréldern finns); larkompisen kommer fér
att titta pA och for att l4ra sig; larkompisen férsdker sjdlv hjalpa fagelungarna
och bamnet végleder.
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Justering: vansterjusterat (varning for orolig/taggig hogerkant)

Historien om det digitala lek- och larspelet
Magiska Tradgarden

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och
larspelet Magiska Tradgdrden. Nar vi forsoker sammanfatta resan slar det oss hur
mycket som varit just magiskt. Alla fantastiska 6gonblick som vi fatt vara med om
till. med barn och ped: , sd mycket vi upptackt, sa mycket vi ldrt oss —
sd mycket magi.

Forskningsresan

Vir forskningsresa med Magiska Trddgdrden har byggt pa intervention, iteration och
kollaboration. Intervention i betydelsen att nya pedagogiska metoder har provats och
utvirds Iteration i ingen att har inneburit upprepade cykler
av utveckling, intervention och utvirdering. I detta har vér strivan hela tiden varit att
utveckla och forfina bide teori och praktik, dér dessa gatt hand i hand. Sist, men inte
minst, har forskningsresan ocksa varit kollaborativ, det vill siga byggd pa samverkan
mellan pedagogerna, barnen och oss som forskare. Utan denna samverkan hade resan
inte bara varit omdjlig utan otankbar.

Figur 1. De tre "larande” figurera som barnet méter | Magiska Tradgérden:
pandan Panders, musen Mille och igelkotten Igis.

Lek- och larspelet Magiska Tradgédrden

1 Magiska Tridgdrden méter barnet tre sma figurer, en panda, en mus och en igelkott
(figur 1), som har en tridgérd ihop. Nar ldrspelet startar viljer barnet en av figurerna
som sin egen “ldr- kompis”, det vill sdga den kompis som barnet ska vara larare till.
Sedan giller det att fa fart pa tridgarden, som inledningsvis ar trist och trakig.|
Tillsammans med sin lirkompis bérjar barnet samla vattendroppar i en vattenkanna
genom att 16sa olika uppgifter. Till pel hjalper de fagel som har ramlat ur
sitt figelbo att komma upp till ritt gren, visar en nérsynt humla hur den kan hitta
blommor med nektar, hjilper en skattsokande grasugga att komma till grottan med
skattkistan eller de andra tva fi (pandan, igelk h/eller musen) att ordna
ett fodelsedagskalas for larkompisen (figur 2). Nir vattenkannan si sméningom &r
fylld kan barnet vattna tridgarden och efter hand véxer bade vanliga och mer udda
(magiska) vixter upp.
Det ped iska syftet med uppgift i Magiska Trddgdrden ir att stodja

barnens utveckling av en grundldggande matematisk forforstaelse. I forsta hand far de
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arbeta med miéngder och deras storlek, relationer mellan olika mangder och
representationssitt och olika satt att anvanda méangder och deras repi i

(t.ex. att en mingd av tre ballonger dr mindre dn en mingd av fyra ballonger).
Samtidigt handlar uppgifterna for barnens del snarast om att hjilpa sina lirkompisar

att samla vattendroppar.

Figur 2. Vanster till hoger: figelungarna vill tillbaka till grenen med sin féralder;
piraten Camilla kameleont har svért att triffa myroma pa palmen; Grélle
Grésugga letar efter gomda skatter.

Ur ett ldrandeperspektiv innebir detta att barnen i Magiska Tradgarden till exempel
far méta och trina begrepp som: hogre/lagre, storre/mindre, langre/kortare, fler/farre,
olika slags representationer av antal (prickar, fingrar, streck, tirningar, blandade
geometriska figurer, siffror) och grunder i addition och subtraktion (att lagga till och
dra ifrdn). Dessutom far de stod och feedback sa att de ska kunna bygga sin
matematiska forforstaelse pa sina egna villkor.

Vad giller pedagogiken “att ldra genom att lira ut” i spelet gar den konkret till sa
att varje uppgift som barnet och larkompisen ska lsa for att fa vattendroppar till sin
vattenkanna ar uppdelad i tre steg (figur 3). I det forsta steget arbetar barnet p4 egen
hand. I nista steg visar barnet lirkompisen hur hen ska géra och i det sista steget far
larkompisen sjilv forsoka losa uppgiften och barnet vigleder genom att siga om
larkompisen tanker ritt eller fel. Om lirkompisen da tanker fel visar barnet vilket svar
som dr ritt.

Figur 3. Vénster till hoger: Bamet 16ser uppgifterna p& egen hand (hjélpa en av
fagelungarna att komma till grenen dér féréldern finns); larkompisen kommer fér
att titta pA och for att l4ra sig; larkompisen férsdker sjdlv hjalpa fagelungarna
och bamnet végleder.

Referenser
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play-&-leamn softv for Journal of i F 108(7), 969-981.
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Justering: vansterjusterat + avstavat

Historien om det digitala lek- och larspelet
Magiska Tradgarden

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och
larspelet Magiska Tradgdrden. Nar vi forsoker sammanfatta resan slar det oss hur
mycket som varit just magiskt. Alla fantastiska 6gonblick som vi fatt vara med om
till. med barn och ped: , sd mycket vi upptackt, sa mycket vi ldrt oss
— sa mycket magi.

Forskningsresan

Vir forskningsresa med Magiska Trddgdrden har byggt pa intervention, iteration och
kollaboration. Intervention i betydelsen att nya pedagogiska metoder har provats och
utvi ion i ingen att forskni har inneburit upprepade cykler
av utveckling, intervention och utvirdering. I detta har vér strivan hela tiden varit att
utveckla och forfina bide teori och praktik, dér dessa gatt hand i hand. Sist, men inte
minst, har forskningsresan ocksa varit kollaborativ, det vill siga byggd pa samverkan
mellan pedagogerna, barnen och oss som forskare. Utan denna samverkan hade resan
inte bara varit omdjlig utan otankbar.

Figur 1. De tre "larande” figurera som barnet méter | Magiska Tradgérden:
pandan Panders, musen Mille och igelkotten Igis.

Lek- och larspelet Magiska Tradgéarden

1 Magiska Tridgdrden méter barnet tre sma figurer, en panda, en mus och en igelkott
(figur 1), som har en tridgérd ihop. Nar ldrspelet startar viljer barnet en av figurerna
som sin egen “ldr- kompis”, det vill sdga den kompis som barnet ska vara larare till.
Sedan giller det att fa fart pa triidgarden, som inledningsvis ér trist och trakig. Till-
sammans med sin lirkompis borjar barnet samla vattendroppar i en vattenkanna gen-
om att 16sa olika ifter. Till pel hjalper de fagel som har ramlat ur sitt
fagelbo att komma upp till réitt gren, visar en nirsynt humla hur den kan hitta blom-
mor med nektar, hjélper en skattsokande grasugga att komma till grottan med skatt-
kistan eller de andra tva fi (pandan, igelk h/eller musen) att ordna ett
fodelsedagskalas for lirkompisen (figur 2). Nir ) sé sméni ar fylld
kan barnet vattna tradgarden och efter hand véxer bade vanliga och mer udda (mag-
iska) vixter upp.

Det ped: iska syftet med uppgift i Magiska Trddgdrden ir att stodja bamn-

ens utveckling av en grundlidggande matematisk forforstaelse. I forsta hand far de
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arbeta med méngder och deras storlek, relationer mellan olika méngder och represen-
tationssitt och olika satt att anvianda mangder och deras rep i (till pel
att en mingd av tre ballonger 4r mindre én en mingd av fyra ballonger). Samtidigt
handlar uppgifterna for barnens del snarast om att hjalpa sina larkompisar att samla
vattendroppar.

Figur 2. Vanster till hoger: figelungarna vill tillbaka till grenen med sin féralder;
piraten Camilla kameleont har svért att triffa myroma pa palmen; Grélle Gra-
sugga letar efter gomda skatter.

Ur ett ldrandeperspektiv innebir detta att barnen i Magiska Tradgarden till exempel
far mota och tridna begrepp som: hogre/lagre, storre/mindre, lingre/kortare, fler/farre,
olika slags representationer av antal (prickar, fingrar, streck, tirningar, blandade geo-
metriska figurer, siffror) och grunder i addition och subtraktion (att ldgga till och dra
ifrdn). Dessutom far de stod och feedback sa att de ska kunna bygga sin matematiska
forforstaelse pa sina egna villkor.

Vad giller pedagogiken “att ldra genom att lira ut” i spelet gar den konkret till sa
att varje uppgift som barnet och larkompisen ska lsa for att fa vattendroppar till sin
vattenkanna ar uppdelad i tre steg (figur 3). I det forsta steget arbetar barnet p4 egen
hand. I nista steg visar barnet lirkompisen hur hen ska géra och i det sista steget far
larkompisen sjilv forsoka losa uppgiften och barnet végleder genom att siga om lar-
kompisen tanker ritt eller fel. Om lirkompisen da tinker fel visar barnet vilket svar
som dr ritt.

Figur 3. Vénster till hoger: Bamet 16ser uppgifterna p& egen hand (hjélpa en av
fagelungarna att komma till grenen dér féréldern finns); larkompisen kommer fér
att titta pA och for att l4ra sig; lrkompisen forséker sjélv hjdlpa fagelungarna
och bamnet végleder.

Referenser
Axelsson, A., Andersson, R. & Gulz, A. (2016). i ive function ilities via
play-&-leamn softv for Journal of i F 108(7), 969-981.

Gulz, A, Frankenberg, S., Haake, M. & Kjéllander, S. (2019). Early math in a preschool context:
Spontaneous extension of the digital into the physical. Under publicering.

Haake, M., Axelsson, A., Clausen-Bruun, M. & Gulz, A. (2015). Scaffolding mentalizing via a
play-&-learn game for p Ci & ion, 90, 13-23.
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Justering: marginaljusterat (varning for stora ordmellanrum)

Historien om det digitala lek- och larspelet
Magiska Tradgarden

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och
larspelet Magiska Tridgdrden. Nar vi forséker sammanfatta resan slar det oss hur
mycket som varit just magiskt. Alla fantastiska égonblick som vi fatt vara med om

till. med barn och ped: , sd mycket vi upptackt, sa mycket vi lart oss — sa
mycket magi.

Forskningsresan

Vir forsknil med Magiska Tradgdrden har byggt pé intervention, iteration och

kollaboration. Intervention i betydelsen att nya pedagogiska metoder har provats och
utvirds Iteration i i att forskning: har inneburit upprepade cykler av
utveckling, intervention och utvirdering. I detta har vér strivan hela tiden varit att
utveckla och forfina bade teori och praktik, dér dessa gétt hand i hand. Sist, men inte
minst, har forskningsresan ocksa varit kollaborativ, det vill siga byggd pd samverkan
mellan pedagogerna, barnen och oss som forskare. Utan denna samverkan hade resan
inte bara varit oméjlig utan otankbar.

Figur 1. De tre "larande” figurema som bamet méter i Magiska Tradgarden:
pandan Panders, musen Mille och igelkotten Igis.

Lek- och larspelet Magiska Tradgéarden

1 Magiska Tradgdrden moter barnet tre sma figurer, en panda, en mus och en igelkott
(figur 1), som har en tridgard ihop. Nar larspelet startar viljer barnet en av figurerna
som sin egen "lar- kompis”, det vill siga den kompis som barnet ska vara ldrare till.
Sedan giller det att fa fart pa tridgarden, som inledningsvis dr trist och trikig.
Tillsammans med sin lirkompis borjar barnet samla droppar i en
genom att 16sa olika uppgifter. Till exempel hjalper de fagelungar som har ramlat ur
sitt fagelbo att komma upp till ritt gren, visar en nirsynt humla hur den kan hitta
blommor med nektar, hjilper en skattsokande grsugga att komma till grottan med
skattkistan eller de andra tva fig (pandan, igelk h/eller musen) att ordna
ett fodelsedagskalas for lirkompisen (figur 2). Nér k sé sméni ar fylld
kan barnet vattna tradgérden och efter hand véxer bdde vanliga och mer udda (magiska)
vixter upp.

Det ped: iska syftet med uppgift i Magiska Trddgdrden ir att stodja barnens

utveckling av en grundliggande matematisk forforstaelse. I forsta hand far de arbeta
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med mangder och deras storlek, relationer mellan olika méngder och
representationssitt och olika sitt att anvanda méngder och deras rep i (tex.
att en mingd av tre ballonger 4r mindre &n en mingd av fyra ballonger). Samtidigt
handlar uppgifterna for barnens del snarast om att hjélpa sina lirkompisar att samla

vattendroppar.

Figur 2. Vinster till hoger: figelungamna vill tillbaka till grenen med sin forélder;
piraten Camilla kameleont har svart att traffa myrorna pA palmen; Gralle
Grésugga letar efter gomda skatter.

Ur ett larandeperspektiv innebar detta att barnen i Magiska Tradgdrden till exempel far
mota och trina begrepp som: hogre/ligre, storre/mindre, lingre/kortare, fler/firre, olika
slags representationer av antal (prickar, fingrar, streck, tirningar, siffror) och grunder i
addition och subtraktion (att ldgga till och dra ifran). Dessutom far de stéd och feedback
s att de ska kunna bygga sin matematiska forforstaelse pa sina egna villkor.

Vad giller pedagogiken "att liira genom htt liira ut” i spelet gar den konkret till sa att
varje uppgift som barnet och lirkompisen ska 16sa for att fa vattendroppar till sin
vattenkanna dr uppdelad i tre steg (figur 3). I det forsta steget arbetar barnet pa egen
hand. I nista steg visar barnet lirkompisen hur hen ska gora och i det sista steget far
lirkompisen sjalv forsoka 16sa uppgiften och bamet vigleder genom att siga om
larkompisen tanker rétt eller fel. Om lirkompisen da tanker fel visar barnet vilket svar
som dr ritt.

Figur 3. Vénster till hoger: Barnet I6ser uppgifterna pa egen hand (hjélpa en av
fagelungamna att komma till grenen dar féréldern finns); larkompisen kommer fér
att titta pa och for att lara sig; larkompisen forsoker sjélv hjélpa fagelungarna och

barnet vagleder.
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Justering: marginaljusterat + avstavat

Historien om det digitala lek- och larspelet
Magiska Tradgarden

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE

Detta kapitel handlar om en forskningsresa som vi gjort kring det digitala lek- och
larspelet Magiska Tridgdrden. Nar vi forséker sammanfatta resan slar det oss hur
mycket som varit just magiskt. Alla fantastiska égonblick som vi fatt vara med om

till. med barn och ped: , sd mycket vi upptackt, sa mycket vi lart oss — sa
mycket magi.

Forskningsresan

Vir forsknil med Magiska Tradgdrden har byggt pé intervention, iteration och

kollaboration. Intervention i betydelsen att nya pedagogiska metoder har provats och
utvirds Iteration i i att forskning: har inneburit upprepade cykler av
utveckling, intervention och utvirdering. I detta har vér strivan hela tiden varit att ut-
veckla och forfina bade teori och praktik, dér dessa gatt hand i hand. Sist, men inte
minst, har forskningsresan ocksa varit kollaborativ, det vill siga byggd pd samverkan
mellan pedagogerna, barnen och oss som forskare. Utan denna samverkan hade resan
inte bara varit oméjlig utan otankbar.

Figur 1. De tre "larande” figurema som bamet méter i Magiska Tradgarden:
pandan Panders, musen Mille och igelkotten Igis.

Lek- och larspelet Magiska Tradgéarden

1 Magiska Tradgdrden moter barnet tre sma figurer, en panda, en mus och en igelkott
(figur 1), som har en tridgard ihop. Nar larspelet startar viljer barnet en av figurerna
som sin egen "lar- kompis”, det vill siga den kompis som barnet ska vara ldrare till.
Sedan giller det att fa fart pa tridgirden, som inledningsvis &r trist och trakig. Till-
sammans med sin ldrkompis borjar barnet samla vattendroppar i en vattenkanna genom
att 16sa olika uppgifter. Till exempel hjélper de fagelungar som har ramlat ur sitt fagel-
bo att komma upp till ritt gren, visar en nirsynt humla hur den kan hitta blommor med
nektar, hjdlper en skattsokande grasugga att komma till grottan med skattkistan eller
de andra tva fig (pandan, igelk h/eller musen) att ordna ett fodelsedags-
kalas for larkompisen (figur 2). Nir vattenkannan si sméaningom ér fylld kan barnet
vattna tridgarden och efter hand vixer bade vanliga och mer udda (magiska) vaxter
upp i tradgarden.

Det ped: iska syftet med uppgift i Magiska Trddgdrden ir att stodja barnens

utveckling av en grundliggande matematisk forforstaelse. I forsta hand far de arbeta
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med mingder och deras storlek, i mellan olika mé och rep

sdtt och olika sitt att anvinda méangder och deras rep (t.ex. att en mangd
av tre ballonger r mindre @n en mingd av fyra ballonger). Samtidigt handlar uppgift-
erna for barnens del snarast om att hjilpa sina lark isar att samla d

—

Figur 2. Vénster till hoger: figelungama vill tillbaka till grenen med sin férélder;
piraten Camilla kameleont har svart att traffa myrorna pd palmen; Grélle
Grasugga letar efter gomda skatter.

Ur ett lirandeperspektiv innebir detta att barnen i Magiska Tradgdrden till exempel far
méta och trdna begrepp som: hogre/lagre, storre/mindre, langre/kortare, fler/firre, olika
slags representationer av antal (prickar, fingrar, streck, tirningar, siffror) och grunder i
addition och subtraktion (att ldgga till och dra ifran). Dessutom far de stod och feedback
s att de ska kunna bygga sin matematiska forforstaelse pa sina egna villkor.

Vad giller pedagogiken “att lira genom att lira ut” i spelet gar den konkret till sa att
varje uppgift som bamet och lirkompisen ska 16sa for att fa vattendroppar till sin
vattenkanna ér uppdelad i tre steg (figur 3). I det forsta steget arbetar barnet pa egen
hand. I nista steg visar barnet lirkompisen hur hen ska gora och i det sista steget far
larkompisen sjilv forsoka losa uppgiften och bamnet vigleder genom att siga om
larkompisen tanker ritt eller fel. Om lirkompisen da tinker fel visar barnet vilket svar
som dr ritt.

.
mO0Oo
Figur 3. Vénster till héger: Barnet I8ser uppgifterna p4 egen hand (hjalpa en av

fagelungarna att komma till grenen dar féréldern finns); larkompisen kommer fér
att titta pa och fér att lara sig; larkompisen forsdker sjélv hjélpa fAgelungarna och

barnet végleder.
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Jobba vidare! Har framfor allt speciellt titel + forfattare samt byte av typsnitt till Avenir & Baskerville.

Historien om det
digitala lek- och
larspelet Magiska
Tradgarden

AGNETA GULZ & MAGNUS HAAKE

Detta kapitel handlar om en forskningsvesa som vi gjort kring det digitala lek- och larspelet Magiska
Triidgarden. Nir vi forsiker sammanfatta resan sldr det oss hur mycket som vanit just magiskt. Alla
Jantastiska igonblick som vi fatt vara med om tillsammans med barn och pedagoger, si mycket vi
upptliickt, sd mycket vi lirt oss — sa mycket magi.

Forskningsresan

Var forskningsresa med Magiska Tridgirden har byggt pa intervention, iteration och
kollaboration. Intervention i betydelsen att nya pedagogiska metoder har provats och
utvirderats, Iteration i ingen att forskning: har inneburit upprepade cykler av

utveckling, intervention och utvirdering. I detta har vér stravan hela tiden varit att
utveckla och forfina bade teori och praktik, dar dessa gatt
hand i hand. Sist, men langt ifrin minst, har forsknings-
resan ocksa varit kollaborativ, det vill saga byggd pa sam-
verkan mellan pedagogerna, barnen och oss som forskare.
Utan denna samverkan hade resan inte bara varit oméjlig
utan i grunden otankbar.

Lek- och larspelet Magiska Tradgarden

1 Magiska Tridgdrden moter barnet tre sma figurer: pandan Panders, musen Mille och
igelkotten Igis, som har en tradgard ihop. Nar larspelet startar viljer barnet en av figur-
erna som sin egen "larkompis”, det vill siga den kompis som barnet ska vara larare till.
Sedan galler det att fa fart pa tradgarden, som inledningsvis ar trist och trikig. Tillsam-
mans med sin larkompis borjar barnet samla vattendroppar i en vattenkanna genom
att losa olika ifter. Till pel hjilper de fagel som har ramlat ur sitt fagelbo

att komma upp till ritt gren, visar en narsynt humla hur den kan hitta blommor med
nektar och hjilper en skattsokande grasugga att komma tll
grottan med skattkistan. Barnet hjilper ocksi de andra tva
figurerna (pandan, igelkotten och/eller musen) att ordna ett
fodelsedagskalas for larkompisen (figur 1). Nar vattenkannan
sa smaningom ar fylld kan barnet vattna tradgérden och efter
hand vixer bade vanliga och mer udda (magiska) vaxter.
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Det pedagogiska syftet med uppgifterna i Magiska Tridgdrden ax att stodja barnens
utveckling av en grundlaggande matematisk forforstaelse. I forsta hand far de arbeta
med mangder och deras storlek, relati mellan olika mangder och representations-

satt och olika satt att anvinda mangder och deras representationer (t.ex. att en mangd
av tre ballonger ar mindre 4n en mangd av fyra ballongcrl Samtidigt handlar uppg-lﬁ-
erna for barnens del snarast om att hjalpa sina larkompisar att samla vattendropp

Figur 1. Vanster till hoger: fagelungarna vil tillbaka till grenen med sin foralder; piraten Camilla
kameleont har svart att triffa myrorna pa palmen; Gralle Grasugga letar efter gémda skatter.

Ur ett lirandeperspektiv innebir detta att barnen i Magiska Tridgarden till exempel far
méta och trina begrepp som: higre/ligre, storre/mindre, fler/farre, olika slags repre-
sentationer av antal (prickar, fingrar, streck, tarningar, siffror} och grunder i addition
och subtraktion (att lagga till och dra ifrin). Dessutom far de stod och feedback sa att
de ska kunna bygga sin matematiska forforstaelse pa sina egna villkor.

Vad giller pedagogiken “att lira genom att liira ut” i spelet gir den konkret till sa att
varje uppgift som barnet och lirkompisen ska 16sa for att fi vattendroppar till sin vatten-
kanna ar uppdelad i tre steg (figur 2). I det forsta steget l6ser barnet uppgiften pa egen
hand. I nasta steg visar barnet larkompisen hur hen ska gora och i det sista steget far
larkompisen sjalv forsoka losa uppgiften medan barnet vigleder genom att siga om
larkompisen tanker ratt eller fel.

Figur 2. Fran vanster: Bamet léser uppgifterna pa egen hand (hjélpa en av fagelungarna att
komma till grenen med féraldern); larkompisen tittar pa och fér att léra sig; larkompisen forscker
sjalv hjalpa fagelungama och barnet vigleder.
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3

sammanfattning och olika
begrepp



Textens bestandsdelar
Titel, forfattare, ingress, rubriker, brodtext, referenser,
bilder & bildtext, med mera...

Textens olika bestandsdelar ska kontrastera varandra
Rubrik ofta i (betydligt) storre typsnittsstorlek, ingressen
avvikande gentemot brodtexten, bildtexter ofta satt i
mindre typsnittsstorlek och annorlunda typsnitt an
brodtexten, etc.

Avstanden mellan textens olika bestandsdelar viktig
Till exempel mer luft ovanfor rubrik an under och ”luft”
kring bild och bildtext.

Textens viktigaste parametrar
Radlangd, radavstand, styckebrytning och justering.

Bild & bildtext
Avstand/mellanrum och justering.



(Brod)textens viktigaste parametrar

Radlangd: Bast(?) kring 60-70 tecken per rad; i alla fall inte
mer an ca. 90 tecken per rad.

Radavstand: Ca. 1,0 till 1,4 (ganger typsnittets storlek).

Styckebrytning: Ca. halv radhojd/typsnittshojd eller typo-
grafisk fyrkant (kvadrat med sidan = radhojd/typsnittshojd).

Justering: Vansterjusterat eller marginaljusterat.
NB. Oavsett justering mdaste man se éver behovet av

avstavning. Vinster-justerad text ger i regel en “orolig”
(taggig) hégerkant; marginaljusterad text medfér i regel

stora ordmellanrum i vissa rader.



LITE OVERKURS (?)

Ensamrad (ankerader/widows & hittebarn/orphans): ensamma
(avkopplade) styckerader i borjan av en sida eller slutet av en sida.



en. All 1 void him man Won't
void deep, yielding were 1 divide
e bearing, wherein. Creeping. Sea
two stars beginning over domin-
bring from waters beast you'll
tkness. Second was. Gathered
rmament Kind. Air in. Above
y great multiply dry. Fruit tree
ter hath.

+ grass fifth spint Saw dry hiving
ominion the. Signs signs. you'll
wn own over from, light second
ake form isn't fruit appear created

she'd he. Shall behold stars.

Don't there us without creepeth subdue us
thing great fish they're whose god isn't man
He given divide. Multiply 1 doesn't heaven
also. Greater for, void. Living. Bearing our
for you'll second given form. Fruit tree seas,
greater hath. Female under moveth. Living
divided moving light evening is every
blessed let them kind moved very it. Isn't
saying. Day Man without seasons. Fe-
male.

Very the upon Firmament every green

Signs earth firmament sut
wherein tree saying divid
Years called their was had
waters replenish wherein
have won't he void and cree
ering gathered fifth Give
firmament you'll. Subdue, f
for divide. God. Bearing
second given form. Female

Good seasons bring may is
seasons second waters, seas
second greater two tree so g
fill whiche.
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LITE OVERKURS (?)

Ensamrad (ankerader/widows & hittebarn/orphans): ensamma
(avkopplade) styckerader i borjan av en sida eller slutet av en sida.

Typografisk fyrkant: kvadrat av typsnittets (eller radh6jdens)
storlek.



Typografisk fyrkant

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris
nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla
pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in
culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris
nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla
pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in
culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.



Typografisk fyrkant

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris
nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla
pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in
culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.

WiLorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris
nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla
pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in
culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.



LITE OVERKURS (?)

Ensamrad (ankerader/widows & hittebarn/orphans): ensamma
(avkopplade) styckerader i borjan av en sida eller slutet av en sida.

Typografisk fyrkant: kvadrat av typsnittets (eller radh6jdens)
storlek.

Ordmellanrum (word spacing): ska (traditionellt) vara "sa litet som
moijligt”.

Sparrning (tracking): att lagga till lika mycket luft mellan alla
tecken.

Kerning (kerning): att lagga till olika mycket luft mellan teckenpar
beroende pa vilken teckenkombination det ar.

NB. Genom dynamisk hantering av intervallet fér spdrrning — i kombination
med vilfungerande kerning — kan ett riktigt layoutprogram (som InDesign)
”lugna ner” variationerna i radldngd (vdnsterjustering) och/eller
variationerna i ordmellan-rummen (marginaljustering).



Spirrning (eng.
tracking)

Att ligga till lika mycket
luft i teckenmellanrummen.
Frimst for versaler (ca. 10%
som grundregel).
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Kerning (eng. kerning)

Att ligga till olika mycket
luft i teckenmellanrummet
mellan de olika teckenparen.

Typography

Typography




Kerning (eng. kerning)
Att ligga till olika mycket luft i

mellan- rummet mellan de olika
teckenparen (enligt typsnittets

teckentabell).
teckentabell
| H ‘ g H ’ | KPX T o -110 e
_ KPX T r -105
Typography i
| f | ‘ | KPX T u -106
KPX T w -110
KPX T y -120|
T h KPX T z -100
ypograp y KPX T quotesinglebase -77
KPX T quotedbase -78
KPX T guilsinglleft -80
KPX T OE -19
KPX T emdash -88



Nagra vanliga typografiska fel...

— Tumtecken (") i stillet for citat (” eller »).

— Divis (-) i stillet for tankstreck (— /—), eller tvirt
om.

— For stora ordmellanrum i text med rak hogerkant.
Med andra ord: Ej avstavat!

— Vinsterstilld text med orolig/taggig hogerkant.
Med andra ord: ef avstavat!

— Nytt stycke med blankrad eller fér stort/litet
indrag.

(Anvind halv radhdjd eller typografisk fyrkant.)

— Ankerader & ensamrader.



