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Velkommen

En varm velkomst til denne guiden om kreativ 
bruk av video i barnehagematematikk! Vi setter pris 
på din interesse for prosjektet vårt og håper denne 
publikasjonen vil hjelpe deg å forstå våre overord-
nede ideer om hvordan video kan berike arbeidet 
med matematikk i barnehagen – ViduKids. Dette 
er et europeisk prosjekt som bidrar til matematiske 
erfaringer i tidlig barndom gjennom innovative me-
diametoder, spesielt ved at barn selv produserer 
kreative videoer. Som pedagog i en barnehage1 er 
du en av de som er tettest på barna. Du får her mu-
ligheten til å bli inspirert av engasjerende innhold og 
metoder for deg selv og barna i barnehagen din. Vi 
håper at gode pedagogiske rammer, beste praksis-
eksempler og praktiske, utprøvde aktiviteter vil inte-
ressere deg og hjelpe deg til å ta videoproduksjon i 
bruk i sammen med barna i din barnehage. 

 Denne guiden supplerer det vi allerede har 
publisert på nettet på vår nettside ViduKids.eu. Vi 
vil gi et innblikk i hva video i barnehagematematikk 
betyr for oss, og vise at det handler om svært mye 
mer en teknisk tilnærming. Videoproduksjon kom-
bineres med våre ideer om et kreativt og innovativt 
leke- og læringsmiljø der barn utforsker, oppdager 
og diskuterer sine matematiske ideer for å utvikle 
en dypere forståelse og oppleve matematikk som 
en spennende og gledelig aktivitet. 

Vi har prøvd å holde antallet lenker i denne 
guiden til et minimum, men gå gjerne på nettet 
hvis du vil ha mer konkrete eksempler, hvis du 
vil se videoene som er nevnt, eller hvis du vil få 
tilgang til ytterligere veiledninger. Du vil også finne 
informasjon om både digitale og fysiske kurs om 
video i barnehagematematikk.

Ta gjerne kontakt med oss med dine ideer, 
kommentarer og bidrag.

Mange hilsener fra ViduKids-teamet!

http://www.vidukids.eu


Introduksjon

Mål med ViduKids-prosjektet

Matematikk i barnehagen er i det internasjonale 
søkelyset. Utgivelsen av PISA-studien har tvunget 
mange land til å revurdere sine læreplaner og ped-
agogiske tilnærminger ettersom resultatene enten 
har stagnert eller falt. Dette fører til en internasjonal 
systematisering i utdanning, en global standardbe-
vegelse for et skifte i politisk fokus fra pedagogisk 
arbeid til læringsresultater. En økning i utdannings-
måling kan føre til at barnehagen blir «skolifisert» 
og beveger seg bort fra lekbaserte pedagogiske 
metoder. Pedagoger møter denne tendensen med 
skepsis. De foretrekker en lekbasert tilnærming 
forankret i barnas erfaringer i hverdagen. 

ViduKids bidrar til denne diskusjonen med inno-
vative pedagogiske metoder fra rike ideer rundt vi-
deoproduksjon. Video er et motiverende og kreativt 
verktøy som bidrar til mange forskjellige opplevel-
ser. De levende bildene kan hjelpe til med å illustrere 
matematiske konsepter som rom, tall og former, og 
enkelt koble dem sammen med den virkelige verden. 
Foreløpig er videoer laget av barnehagebarn selv en 
ny tilnærming til matematikk i barnehagen.

Kjerneideen til ViduKids er at barna selv blir 
en aktiv del av videoproduksjonsprosessen. Ved å 
bruke kreativ tenkning vil matematisk innhold bli 
omarbeidet og visualisert. I denne tilnærmingen:

 • Vil barna på en lekende måte oppdage 
matematiske konsepter som rom, tall og former

 • Vil barna selv dokumentere sine ideer og 
oppdagelser på video

 • Vil andre barn bli engasjert som seere av 
videoene

 • Vil barna få rikelig med muligheter til 
selvrefleksjon

 • Vil pedagoger støtte barna ved å bidra med ideer, 
eksempler og teknisk hjelp

 • Vil ideene bli videreutviklet med pedagoger fra 
andre EU-land

Pedagoger vil være grensesnittet for å nå barna, og 
prosjektet vil sørge for at alle barn blir ivaretatt og 
inkludert.

Muligheter med å bruke ViduKids i barnehagen

ViduKids fremmer problembaserte og selvsten-
dige erfaringer.  Prosjektet utvikler en pedagogisk 
praksis som er videobasert og lekbasert. Bruken 
av multimedia inspirerer barnas fantasi og støtter 
dem i å rekonstruere ny kunnskap på egenhånd. Når 
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video brukes på en måte som fremmer samarbeid 
og refleksjon, er det et kraftig verktøy for å støtte 
både medie- og matematikk-kompetanse.

ViduKids legger hovedvekten på visuell kom-
munikasjon. Dette er ideelt for utveksling over hele 
Europa, da det gir mulighet for undertekster på en 
rekke språk. Prosjektet motiverer barnehager til å 
samarbeide, utveksle og diskutere resultater og 
ideer.. For å beskytte barnas personvern fokuserer 
videoene på å ikke vise barna.

ViduKids fremmer innhold produsert av barna 
selv, noe som er mindre vanlig. ViduKids er basert 
på utforskning, historiefortelling og problemløsing 
innenfor en pedagogisk ramme der pedagoger kan 
fasilitere barna til å utvikle sine egne uttrykk. De 
foreslåtte ideene om videopedagogikk er barnes-
entrerte og inkluderer et bredt spekter av ideer om 
hvordan matematikk kan visualiseres. Leken tilnær-
ming støtter barna til å engasjere seg naturlig med 
matematikk og gir dem erfaringer med matema-
tiske begreper før de begynner på skolen.



Barn lager former og dokumenterer prosessen på video
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Pedagogisk bakgrunn
Barnehagepedagogikk

Et barnehagebarn er naturlig nysgjerrig, 
spørrende og sterkt indre motivert for å utforske 
og lære. Dette minner oss på at ansatte i barne-
hagen har en viktig rolle i å fremme tidlig læring 
med passende stimuli i alle områder av barnas liv, 
inkludert matematikk. En av de pedagogiske tilnær-
mingene kan også være tidlig læring av matematikk 
ved hjelp av moderne teknologi og filmdesign (Stop 
Motion Studio), som vi utviklet i ViduKids-prosjektet.

Barnehagebarn liker svært godt å lære nye ting, 
men bare hvis de samtidig har det gøy. Lekbegrepet 
bør derfor spesielt diskuteres i sammenheng med 
barnehagen. Lek er essensielt i barnas uttrykk og 
bidrar til deres utvikling i alle aspekter. Tradisjo-
nelt har lek i barnehagen betydd barnas handlinger 
og deres egen skapelse av mening.2 Lek har ofte 
blitt sett på som barnets arbeid og barnets naturlige 
måte å handle i verden rundt dem.3

Lek har vært gjenstand for flere forskjelli-
ge studier. Dermed har lekkarakteristikker blitt 
analysert, noe som fører til forskjellige definisjo-
ner av lek. Det blir ofte vektlagt at lek er avslap-
pende og konstruktiv, samt kreativ og problemlø-
sende.4 Andre forskere understreker det faktum at 
lek er en sentral del av barns kultur og at lekens 
verden der barna lever, har iboende verdi.5 I dag 
endres perspektivet, og lek og læring blir sett på 
som to sammenkoblede fenomener.6 Lek vektleg-
ges som en viktig del av læringsprosessen. Bar-
nehagens rammeplan understreker viktigheten av 

lek i barnas utvikling og læring. Det understrekes 
også at lek og gledefull læring fremmer flere fer-
digheter som fantasi, empati, kommunikasjon, 
logisk tenkning, samarbeid og problemløsing. I lek 
opplever og skaper barn en verden av mening på 
egne premisser og med sine egne spesifikke verdier. 
I lek deler barna sine livsverdener med andre barn.7 

I lek lærer barn om andres perspektiver og lærer 
gradvis å forstå dem og utvikle kommunikativ kom-
petanse, som er grunnleggende for barns læring og 
kreativitet.8

Å utvikle et samarbeidende, partnerskapsfor-
hold mellom barnehage og familier er nødvendig. 
Hvis vi involverer foreldre som likeverdige partnere, 
så er det mindre sjanse for misforståelser eller 
mangel på nøyaktig informasjon. Foreldre kan 
oppleve det som overveldende at barnet deres skal 
lære matematikk i barnehagen ved hjelp av moderne 
teknologi. Derfor presenterte vi våre forventninger 
til barna om tilegnelse av matematiske konsepter 
for foreldrene før starten av ViduKids-prosjektet – 
vi presiserte at formålet ikke er å oppnå noen spe-
sifikke læringsmål som i skolen, men å lære nye 
tilnærminger til barnehagematematikk. Fremfor alt 
er det viktig for barna å oppleve de første møtene 
med matematikk som en positiv erfaring. Dette 
vil forhåpentligvis bidra til glede over matematikk 
også senere i livet, noe vi ser på som grunnlaget for 
meningsfull og aktiv læring. Som med andre ak-
tiviteter i barnehageperioden, er det avgjørende at 
pedagogen er klar over at prosessen med aktivite-
ten i seg selv er viktigere enn det endelige produktet.

Som med andre aktiviteter i barnehagen, er 
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engasjement og motivasjon viktig i matematikk. 
Barnet vil foretrekke å følge en positivt innstilt 
pedagog som ikke er redd for nye utfordringer, men 
ser på dem som en mulighet til å lære mer. Hele 
den pedagogiske prosessen med tidlig læring bør 
foregå i et læringsmiljø preget av latter, moro, lek 
og dans. Barnehagebarn skal oppleve hvert innhold 
helhetlig, med alle sansene, med hele kroppen, for 
å lære aktivt.

Barnehagematematikk

I de senere årene har matematikk i tidlig 
barndom stått i det internasjonale søkelyset. Mange 
studier9 viser at matematikkprestasjoner i tidlig 
barndom sterkt forutsier suksess i fremtidig sko-
lematematikk, andre fag og livet generelt. Videre er 
møte med matematikk i tidlig barndom ikke bare av-
gjørende for fremtidig prestasjon, men har verdi for 
barna i nåtiden.10 Matematikk gir muligheter for ut-
fordring, undersøkelse, oppdagelse og vedvarende 
delt tenkning.11 Det stimulerer kreativ og innovativ 
tenkning hos både små barn og pedagoger12 og 
utvikler tenkning og resonnering for barna her og nå 
og i fremtiden.13 Dette bør oppmuntre pedagoger til 
å engasjere seg med barna  i matematikk og vurdere 
hvordan de kan oppleve fagområdet i sine tidlige 
barndomsår.

Det matematiske innholdet

For å strukturere det matematiske innholdet 
bruker vi Alan Bishops seks grunnleggende ma-

tematiske aktiviteter: lokalisering, design, telling, 
måling, forklaring og lek.14

Lokalisering er å utforske det romlige miljøet, 
danne begreper og symboler knyttet til dette 
miljøet med modeller, diagrammer, tegninger, ord 
eller andre midler. Det inkluderer romlige relasjoner 
(f.eks. venstre, høyre, foran, bak, topp, bunn, utover, 
innover, gjennom, opp, ned, ute, inne) og romlig 
fantasi (å visualisere hvordan deler vil passe 
sammen).
 
Design er å lage former eller å designe objekter. 
Det kan innebære å lage objektet i hodet, eller å 
symbolisere det gjennom tegning, modeller eller 
annet. Det handler om former (f.eks. sirkel, trekant, 
rektangel, firkant) og deres egenskaper (f.eks. rund, 
spiss, avlang, symmetrisk, hjørne, side).

Telling er en systematisk måte å sammenligne og 
sortere mengder på. Det kan innebære å telle opp, 
bruke objekter for å dokumentere, sammenligne og 
sortere, og å bruke tallord eller navn (fem trepinner, 
fire biler, tre steiner, to dyr).
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Måling er å beskrive hvor stort noe er, og det 
inkluderer sortering og sammenligning (lengre, 
kortere, like lang som, dobbelt så lang som), ved 
hjelp av objekter, merker eller kroppsdeler som 
måleenheter (fingerbredde, spenn, fot) eller 
«måleord» (lang, kort, høy, lav, bred, smal).

Forklaring er å finne måter å forklare eksistensen av 
fenomener på, enten de er religiøse, , vitenskapelige 
eller matematiske (Hvorfor er hjul runde? Hvordan 
kan fire ender dele tjue mynter?)

Lek er å lage og delta i spill og varierte 
lekemiljøer, med mer eller mindre formaliserte 
regler. Barn opplever modeller, regler, prosedyrer, 
strategier, hypotetisk resonnement, begreper og 
forutsigbarhet i lek.15

Bishop fant disse aktivitetene gjennom sine studier. 
Han analyserte matematikk som en kulturell 
aktivitet og utviklet sin teori om at matematikk er 
svært lik og helt nødvendig i alle kulturer.16 Han 
hevder at disse seks matematiske aktivitetene «er 
både universelle, i den forstand at de ser ut til å 
bli utført av hver kulturell gruppe som noensinne 
er studert, og også nødvendige og tilstrekkelige 
for utviklingen av matematisk kunnskap. [...] 
Matematikk, som kulturell kunnskap, stammer 
fra mennesker som engasjerer seg i disse seks 
universelle aktivitetene på en vedvarende og 
bevisst måte. Aktivitetene kan enten utføres 
hver for seg og individuelt, eller, kanskje mer 

betydningsfullt, ved å samhandle sammen, som i 
‹å leke med tall›.»17

Bishops aktiviteter er relatert til de matema-
tiske innholdsområdene rom, tall og former, samt 
matematiske ferdigheter som resonnement, utfors-
kning og problemløsning. Lokalisering handler om 
rom; telling om tall; design om former; og måling 
krever kunnskap om både rom, tall og former. For-
klaring og lek utvikler matematiske ferdigheter som 
kan brukes på ethvert innhold.

Tre tilnærminger

Voksne tror ofte at matematikk hovedsakelig 
handler om tall og om å løse oppgaver med gitte 
metoder.18 Det er ikke tilfelle for både yngre barn og 
profesjonelle matematikere. Fokuset for dem er på 
å utforske og oppdage mønstre, strukturer og sam-
menhenger, og løse problemer i virkelige og fiktive 
verdener. Ikke-matematikere synes ofte at matema-
tikk er vanskelig fordi det er abstrakt. Piaget antok 
at barn ikke er i stand til abstrakt logisk resonne-
ment før de når den formelle operasjonelle fasen, 
rundt 7 års alder. Nyere forskning19 viser at abstrakt 
tenkning begynner mye tidligere. Lek er avgjørende 
for overgangen fra konkret til abstrakt tenkning.20 

Otsuka og Jay21 fant tre egenskaper ved lekesitu-
asjoner som fremmer overgangen fra konkret til 
abstrakt tenkning:
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1. Barna deler tankene sine med andre barn og 
voksne.

2. Barna velger å stoppe opp for å reflektere over 
opplevelsene sine.

3. Barna viser tilfredshet med resultatet av sin 
egenstyrte lek.

Våre erfaringer med ViduKids-prosjektet viser 
at videoproduksjon skaper lekesituasjoner med 
disse egenskapene. Det gjelder for alle de tre 
tilnærmingene vi har brukt: utforskning, fortelling 
og problemløsning. Videoproduksjon inspirerer 
barna til å dele tankene sine. Prosessen i 
videoproduksjon er langsom, noe som gir tid til 
refleksjon. Til slutt produserer videoproduksjon et 
produkt – videoen – som tilfredsstiller barna.

Utforsking

Innsikten om at vi lærer bedre ved å oppleve 
verden rundt oss enn ved å pugge fakta og pros-
edyrer er ikke en ny. Den ble allerede uttrykt av Jean-
Jacques Rousseau og John Locke og støttes av 
teoriene til Dewey, Bruner, Piaget og Vygotskij.22 Barn 
må utforske verden for å få innhold i begreper. Selv 
om matematiske begreper er abstrakte, er de ofte 
relatert til strukturer i den fysiske verden, som barn 
kan utforske. Når det gjelder matematiske begreper, 
må vi skille mellom det (abstrakte) begrepet, det 
matematiske tegnet eller symbolet, og objektet eller 
referansen. Å utforske tallet tre, for eksempel, betyr 
ikke å lete etter sifferet 3 i miljøet vårt, men å se etter 

sett med tre elementer. Tegn og symboler har ikke 
en egen mening. Pedagoger må derfor støtte barna 
gjennom rike samtaler i situasjoner der tall oppstår 
i meningsfulle situasjoner i barnehagen Den epis-
temologiske trekanten (se figur 1) representerer 
sammenhengen mellom symbolene, referansen 
og den matematiske kunnskapen (det abstrakte 
begrepet). Barnets utforskning av sine omgivelser 
bidrar dermed til å utvide både barnets ulike ut-
trykksmåter samt barnets matematiske kunnskap. 
Derfor er ingen av trekantens hjørner viktigere enn 
de andre. De tre aspektene «matematisk begrep», 
«matematisk tegn/symbol» og «objekt/referanse-
kontekst» danner et balansert, gjensidig støttet 
system. Dette systemet er imidlertid ikke uavhengig 
av barnet. Gjensidige handlinger mellom hjørnene i 
trekanten, som symbolene (for eksempel tallord eller 
siffer) og referansekonteksten (for eksempel et sett 
med to av noe, se figur 2) må aktivt produseres av 
barnet i samhandling med andre mens de utforsker 
verden.23

Figur 1: Den epistemologiske trekanten24

objekt/
referansekontekst

begrep matematisk 
kunnskap

tegn/ 
symbol
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Her er noen eksempler på matematiske begreper 
som barnehagebarn kan utforske: liten, stor, rund, 
spiss, trekant, firkant, mellom, kule, færre, pyramide, 
og de naturlige tallene en, to, tre og så videre. Under 
utforskningsprosessen hjelper videoproduksjon 
barna med å dokumentere oppdagelsene sine. 
Etter utforskningen kan barna bruke videoene til å 
dele disse med andre barn, foreldre og pedagoger. 
I tillegg har videoene tre flere fordeler. De støtter 
barna med å:

1. fokusere på det de har funnet ut ved å 
konsentrere seg om det når de lager videoen,

2. reflektere over utforskningen når de ser på 
videoene og

3. visualisere begreper og endringer, for eksempel 
øke-minske-skjema26 eller konstruksjonen av 
en geometrisk form.

Fortelling

Vi nevnte tidligere at lek er en matematisk 
aktivitet. Lek støtter barn i å engasjere seg naturlig 
med matematikk. Når de leker med matematiske 
objekter før de løser problemer med dem, er de mer 
motiverte og mer kreative.27 Imidlertid blir poten-
sialet i lek bare realisert hvis matematikken legges 
merke til, utforskes og snakkes om.28 En måte å 
engasjere barn i matematisk lek på er å starte med 
en historie. Det kan være et tradisjonelt eventyr 
(for eksempel «Gullhår og de tre bjørnene»),29 en 
moderne barnebok30 eller en fortelling som barna 
lager selv.31 Ofte engasjerer barn seg i en historie 
ved å innlemme den i sin rollelek. Pedagogen kan 
berike barnas lek med matematiske ideer og aktiv-
iteter og hjelpe dem med å legge merke til matema-
tiske begreper ved å snakke om dem.

Videoproduksjon legger til en ny dimensjon. 
Her skal barna gjenfortelle historien visuelt ved å 
bruke digital video. Den foretrukne videoteknikken 
er stop-motion animasjon. Det kan være en kort 
aktivitet med leker som barna har foran seg der og 
da, eller det kan være et prosjekt som varer over 
flere uker hvis barna skaper scenen og rekvisitter. 
Letnes peker på tre nøkkelpunkter å huske:

 • Når barn leker med forskjellige ideer når de lager 
en animert film, så skaper de sin verden i 
øyeblikket. Animasjonen er barnas produkt, 
mens pedagogens rolle er å hjelpe og veilede 
barna i å oversette historien til film.

 • Ved å lage en animert film får barna erfaring og 
kunnskap om animasjonsproduksjon og 

Figur 2: Den epistemologiske trekanten for tallet tre25

objekt/
referansekontekst

begrep matematisk 
kunnskap

tegn/
symbol
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prosesser. Denne kunnskapen innebærer 
mediaopplevelse, lek med form og innhold og 
utvikling av estetisk bevissthet.

 • I prosessen begynner barna å bygge sin egen 
digitale lese- og skrivekyndighet, og til slutt får 
barna, gjennom distribusjonen av den animerte 
filmen, det som kan kalles fag-i-verden-
kunnskap.32

I tillegg engasjerer barna seg med matematiske 
begreper og bygger en dypere matematisk 
forståelse. Det gjelder både for de matematiske 
ideene i historien og de matematiske begrepene 
knyttet til produksjonen av animerte videoer. 
Dette er for eksempel tidsrekkefølge, bilder per 
sekund, tid, hastighet, perspektiv, plassering og 
organisering av rekvisitter og mye mer.

Problemløsing

Problemløsing er ikke bare et viktig mål 
for matematiske aktiviteter, men også en av de 
viktigste metodene for å lære matematikk. Selv 
små barn lærer i barnehagen at matematikk er 
hjelpsomt når de skal løse problemer av alle slag. 
Om en situasjon oppfattes som et problem eller en 
oppgave, avhenger av barnas tidligere erfaringer. 
For å løse en oppgave må barna bare bruke en kjent 
metode riktig. For et problem er det viktig at barna 
ikke har noen innlærte eller foreskrevne metoder 
for å løse det. Den berømte matematikeren George 
Pólya33 har skissert fire trinn for problemløsning:

1. Forstå problemet,

2. Utarbeide en plan for hvordan problemet skal 
løses,

3. Utføre planen, og

4. Se tilbake, vurdere om problemet er løst, 
reflektere over prosessen

I vårt tidligere prosjekt vidumath med barn i 
barneskolen fant vi ut at disse fire trinnene tilsvarer 
trinnene i videoproduksjonsprosessen. Å lage et 
storyboard for videoproduksjon hjalp barna med 
å planlegge hvordan de skulle løse problemet. 
Deretter tok de en one-shot-video som viste 
hvordan de utførte planen. Den endelige videoen 
gjorde det mulig for dem å se tilbake og reflektere 
over prosessen.

For yngre barn er situasjonen annerledes. Barna 
må løse problemet først før de kan produsere en 
video om løsningen deres. Videoproduksjon spiller 
en viktig rolle i trinn 4, refleksjonen av prosessen. 
Dette trinnet er avgjørende, men blir ofte neglisjert.



Pedagoger lager en mandala og prøver ut stop-motion
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Kreativitet og estetisk uttrykk
Det digitale mulighetsrommet

Digital teknologi har blitt en del av de fleste 
barnehagebarns hverdag i dag, men forskning 
viser at barn stort sett bruker teknologi til un-
derholdning.34 Dette gjelder i stor grad også for 
bruk i barnehagen. Når barn skaper kunst og kul-
turelle uttrykk gjennom video og digitale medier, 
blir de produsenter i stedet for bare konsument-
er av ny teknologi. Det gir barna et mulighetsrom 
der de kan uttrykke seg, kommunisere og bli sett 
av omverdenen.

Å lage en video i barnehagen vil oftest foregå 
som en gruppeaktivitet, der barna og pedagogen 
sammen opplever kreative prosesser i form av 
idéutvikling, dialog og samhandling med hverandre 
og mediet og materialet som brukes. Arbeid med 
digital teknologi i form av å skape en video vil kunne 
inkludere også mange ikke-digitale aktiviteter, som 
tegning og maling, komponering av en historie, 
skaping av lydlandskap osv. Dette viser hvor sam-
menkoblet mediene og materialene i kunstfagene er 
i slike kreative prosesser. Forskning viser hvordan 
praktisk kunstarbeid i kombinasjon med digitale 
verktøy gir en synergi av ideer – rett og slett flere 
kombinasjonsmuligheter i kreative prosesser.35

Ved å bruke digital teknologi får barna oppleve 
nye uttrykksmuligheter, en form for digital estetikk.36 
Dette kan også beskrives som en form for multimo-
dalitet: det vil si flere tegnsystemer (for eksempel 
verbalt språk, musikk, tegninger osv.) satt sammen 
for å skape ulike kulturelle uttrykk, som en film. 

Barna selv er store konsumenter av multimodale 
kulturelle uttrykk, som bildebøker med tekst, ani-
masjoner, dataspill osv. Det at de selv kan delta i å 
skape lignende kulturelle uttrykk bidrar til å utvide 
barnas muligheter for å vise hva de er opptatt av og 
hvordan de tenker.

Kreativ problemløsing kontra kreativitet

Kreativ problemløsning er ofte knyttet til den 
delen av kreative prosesser der målet ofte er å løse 
et definert problemområde i form av for eksempel 
å bygge en ny bro eller løse en konflikt. Å lage en 
video i barnehagen kan også sees på som kreativ 
problemløsning. Dette vil da hovedsakelig være 
knyttet til de mer praktiske utfordringene ved å lage 
en video, i stedet for de kunstneriske utfordringene 
i form av personlig uttrykk og preferanser. Kreativ-
itet har på mange måter vært en noe mytisk term, 
der mange tror at det er en kvalitet forbeholdt noen 
få, eller spesielle typer mennesker. Dette kan ha en 
sammenheng med at kreativitet kan forstås som et 
uttrykk og et produkt skapt av geniale mennesker.37 
Imidlertid, for å få en bredere forståelse av begrepet, 
er det like viktig å knytte det til hverdagssituasjon-
er og barnas kreative produksjoner.38 Kreativitet 
er en kvalitet som alle mennesker besitter i større 
eller mindre grad. Det er som en muskel, den må 
bare trenes og vedlikeholdes. Gjennom kunstner-
iske aktiviteter får vi trene denne «muskelen», som 
i prosessen med å lage en video.

Det har ofte blitt sagt at kreative mennesker 
har evnen til å tenke uavhengig av eksterne rammer, 
eller «utenfor boksen». Den nylig avdøde engelske 
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professoren Sir Ken Robinson definerer kreativitet 
som «prosessen med å ha originale ideer som har 
verdi.»39 Dette perspektivet er like mye knyttet til 
barnas evne til å komme opp med en original idé 
som det er til det voksne geniet. Så lenge ideene har 
verdi for dem, vil de være kreative, ifølge Robinson. 
Viktigere er det at Robinson mener barn ikke har 
noen redsel for å gjøre feil; en viktig ferdighet å ha 
i kreative prosesser. Som han sa i en av sine TED-
forelesninger, «Hvis du ikke er forberedt på å ta 
feil, vil du aldri komme opp med noe originalt. Og 
innen de blir voksne, har de fleste barn mistet den 
kapasiteten.»40

Det er avgjørende å fremheve barnas kreative 
prosesser. At barna får dele tankene sine underveis, 
gjennom dialog om egne erfaringer, er viktig og 
bidrar til en meningsfull prosess. På samme måte 
er det viktig at barnas estetiske uttrykk i form av 
kunstneriske produkter også blir fremhevet. Å kom-
munisere det man har skapt er tross alt en viktig del 
av en kreativ prosess.41 Digitale uttrykk i form av en 
video kan raskt oppfattes som ikke tilgjengelige for 
barn, til tross for at terskelen for å dele dem er lav. 
Pedagoger har et ansvar her, både for å gjøre disse 
tilgjengelige, men også for å bruke dem sammen 
med barna. Å vise frem det de har laget gir barna 
muligheten til å sette ord på og fortelle om den 
kreative prosessen til venner og familie, og vil være 
en viktig dimensjon for deres kreative prosesser 
med digitale verktøy.42

Når barna bidrar til skapelsesprosessen av en 
animasjonsfilm, handler det ikke bare om teknolo-
giske og praktiske løsninger i form av bruk av video, 
men også estetiske og kunstneriske aktiviteter og 
problemløsning. For eksempel kan dette være å 
forme figurer i leire, male scenografi, designe rek-
visitter i kunst og håndverk. Dramatiske utfordringer 
kan være fortellingen/historien i seg selv, mens mu-
sikalske verktøy kan være sanger eller lydlandskap 
som barna skaper. Gjennom å jobbe med kunstne-
riske verktøy får barna erfaring og kunnskap om å 
uttrykke seg. Hvilke verktøy ønsker jeg å bruke for 
å lage et skummelt tretall i en «skrekkfilm», eller et 
lykkelig troll som nettopp har forelsket seg?

En modell til å forstå barns kreative prosesser

Å erfare og uttrykke seg er en viktig del av det 
å være menneske. Når barn går gjennom slike 
prosesser, skjer det ofte gjennom lek. Lek kan sam-
menlignes med en kreativ aktivitet. 

Lek

Sansene

impulsForestilling/ 
Fantasi Uttrykk

Håndverkskunnskap

Figur 3: En modell til å forstå barns kreative prosesser 43
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Modellen i figur 3 forklarer hvilke elementer som 
er i barnas kreative prosesser. Den ytterste sirkelen 
i modellen, som omslutter den kreative prosessen, 
kaller Ross for lek, eller det potensielle rommet, som 
også beskrives som det frie rommet for mulighe-
ter (beskrivelser inspirert av psykologen Donald 
Winnicott). I kjernen av modellen ligger impulsen, 
som er drivkraften i all kreativ aktivitet, og kan ses 
som et grunnleggende behov for å uttrykke, skape 
og realisere seg selv. Impulsen kan komme både 
innenfra og utenfra. Her er det viktig at pedagogen 
er lydhør for barnets behov, ønsker og nysgjerrighet, 
ved å stille spørsmål, lytte og observere tegn på 
impulser. Mellom lek og impuls ligger de fire kom-
petansene, som Ross mener er grunnlaget for barns 
uttrykk:

I kreativt arbeid er sansene grunnleggende, 
ettersom det er en direkte sammenheng mellom 
oppfatning og oppmerksomhet til tanker og 
emosjonelle inntrykk i hverdagen. Barn trenger å 
utforske, stole på egen evne til å oppfatte og lære 
å sette pris på sanselige inntrykk.

Uttrykk betyr alle forskjellige former for kunstnerisk 
uttrykk, som maling, tegning og musikk. Ved å gi 
barnet muligheten til å undersøke, eksperimentere 
og erfare ulike medier og uttrykksmuligheter, 
utvikles grunnlaget for å være kreativ. Barnet 
får erfaring og kunnskap om medienes form for 
uttrykk.

Håndverkskunnskap er en vesentlig del av å skape. 
Barnet må lære å håndtere forskjellige verktøy og 

teknikker. Her må pedagogen være sentral i form 
av å være støttende i bruken av verktøy, materialer 
og teknologi med fokus på prosessen.

Den siste kompetansen er utviklingen av 
fantasi. Fantasi er evnen til å få ideer og danne ideer. 
Evnen til å forestille seg aktiveres når barnet bear-
beider ulike erfaringer ved å klargjøre og fremkalle 
indre bilder. Her vil den lydhøre voksne kunne 
spille en viktig rolle i form av å undre seg sammen 
med barnet, og stille gode spørsmål: Hvilken farge 
passer til en ball? Hvilken er tyngst, en stor stein 
eller fem små? Hva tror du skjer hvis…? Sanselige 
opplevelser bidrar ikke bare til kunnskap, men også 
til å nære barns fantasi. Vygotskij mente at dette 
var vesentlig i barns kreative aktivitet. Kreativitet 
avhenger av fantasi.44

Mediepedagogikk

På dette tidspunktet i denne boken, er det for-
håpentligvis blitt klart hva ViduKids handler om - å 
bringe matematikklæring og medielæring sammen. 
Vi har allerede etablert kjerneideene for mediedelen 
av ViduKids innen dokumentasjon og refleksjon. I 
dette kapitlet ønsker vi å utvide medielæringsas-
pektet av prosjektet.

Barnehagematematikk er mer og mer i internas-
jonalt fokus, dette gjelder også integrasjon av me-
dieopplæring i barnehagen. Det er et økende antall 
medieprosjekter implementert med barnehagebarn. 
ViduKids er også det første fullskala videoutdan-
ningsprosjektet til Kulturring siden oppstarten av 
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medieopplæringsavdelingen i 1994. Interessen for 
tidlig medieopplæring overlapper med det faktum 
at unge barn har mer og mer tilgang til mediete-
knologi og innhold, og at denne unge gruppen også 
vil trenge pedagogisk støtte for å kritisk engasjere 
seg i det.45 

Samtidig har det vært en pågående bekymring 
for at unge barn heller bør beskyttes mot alle medier 
i barnehagen. For å være klar, målet med ViduKids 
er ikke å sørge for at unge barn tilbringer enda mer 
tid med medier. Det handler om å hjelpe disse barna 
til å bli mer mediekompetente - bli klar over mediets 
natur, oppleve nytt innhold, kunne distansere seg og 
aktivt bruke medier for egne budskap.

Hva er medieopplæring?

Konseptet medieopplæring er ikke nytt. Det 
har vokst ut fra filmopplæring som begynte i 
Frankrike allerede på 1920-tallet og ble populært 
på 1990-tallet med en økende mengde ulike mulige 
tilnærminger.46 

Medieopplæring handler ikke om å lære 
og undervise gjennom mediene, men å lære og 
undervise om mediene. Det er basert på kritisk 
tenkning - å bli klar over mediebudskap og reflek-
tere over dets potensielle betydning. Et tilgjenge-
lig rammeverk for hvordan dette kan se ut tilbys 
av Hobbs med AACRA-modellen: tilgang, analyse, 
skape, reflektere og handle.47 For å gjøre dette nyttig 
for små barn, kan det, i sammenheng med ViduKids, 
tilpasses til:

 • Få tilgang til og dele mediebudskap gjennom 
teknologi sammen i små grupper

 • Engasjere seg sammen ved aktivt å diskutere 
tekster, visuelle elementer og lyder og gi rom for 
individuelle opplevelser

 • Lage egne medietekster, inkludert bilder og 
videoer

 • Reflektere sammen over hva som er skapt, hva 
som mangler, og diskutere individuelle 
reaksjoner

 • Bruke kunnskapen på den større medieverdenen, 
finne sammenhenger mellom hva som ble 
produsert og hva som eksisterer utenfor 
barnehagen

Medieopplæring kan på denne måten være en 
nyttig tilnærming for veldig små barn. Det trenger 
ikke å være kompliserte aktiviteter, men kan gjøres 
på en leken måte med fokus på et begrenset antall 
spørsmål. 

Medieopplæring er et sårt tiltrengt konsept 
som bør inkluderes i enhver rammeplan. Det er på 
grunnlag av at «vår» verden blir mer en mediever-
den og et behov for en rammeplan som må være 
relevant for barnas verden utenfor barnehage og 
skole.48 Medieopplæring må integreres også i læ-
replanen for skolen, og for hvert fag på tvers av alle 
aldersgrupper opp til eldre elever. Medieinnhold 
brukes i alle læringsområder, og det er ikke lenger 
mulig å isolere dette fra skolefaget i seg selv.



18

Mot en produksjonspedagogikk

ViduKids er basert på videoopplæring som 
støtter seg på kjerneideene fra medieopplæring 
med fokus på aktiv videoproduksjon av barn og 
elever. Det er resultatet av en kumulativ erfaring fra 
et bredt spekter av lærere og pedagoger fra forskjel-
lige land og den kollektive erfaringen fra europeis-
ke videoopplæringsprosjekter på slutten av nittital-
let. Det er en tilnærming som har skapt interesse 
for barn og elever i alle aldre innen forskjellige fag 
som historie, språk, politikk, kunst, men også fag 
der man kanskje ikke ser en umiddelbar sammen-
heng – matematikk og idrett.

Denne typen videoopplæring gir rom for å være 
aktive og kreative produsenter. Barn planlegger, 
produserer og reflekterer over sine egne videobuds-
kap. De veiledes for å bygge opp sin egen forståelse 
der ny informasjon knyttes til tidligere erfaring og 
kunnskap.49 Aktivitetene er i den tidligere beskrevne 
tradisjonen for medieopplæring og utføres som en 
utforskning med kritisk undersøkelse. 50

Videoopplæring er ikke yrkesopplæring i video-
produksjon. Støtte gis på de forskjellige produks-
jonsnivåene, men fokuset er på innholdet. Barna får 
mye rom for egne ideer. De kan eksperimentere med 
stillestående og levende bilder, de kan lære å skrive 
visuelle historier der «kameraet kan bli en penn». De 
vil bli oppmerksomme på kameraets innramming 
og bevegelse. De vil forstå stop-motion-prosjekter 
i sammenheng med rom og tidspunkt for levende 
bilder. Samtidig vil de utvikle sine leseferdigheter 
for visuelle historier. Første eksempler fra pilotpro-
sjektet viser at selv svært unge barn kommer med 

kreative og interessante ideer. De har presentert seg 
som uavhengige og selvstendige, og arbeider med 
sine egne stop-motion-videoer.

De følgende sidene vil gi mer innsikt i hvordan 
du selv kan komme i gang med videoopplæring for 
dine barn, og hvordan denne typen videoopplæring 
vil fremme mediekompetansen til små og store i 
barnehagen.



Barn skaper sin egen digitale fortelling
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Implementering av ViduKids

Komme i gang med ViduKids

ViduKids hjelper barn med å visualisere og re-
flektere over abstrakte matematiske konsepter for 
å støtte læring og forståelse. Vi tilbyr oppgaveark, 
videoeksempler og opplæringsvideoer for å gi et 
klart bilde av hvordan du kan bruke prosjektet i 
barnehagen. 

Det er avgjørende å starte med grunnleggen-
de øvelser, spesielt når det er liten erfaring med 
hvordan video kan brukes. Dette kan inkludere enkle 
bilder eller videoklipp knyttet til matematikkinnhold. 
Grunnleggende praksis kan implementeres i en 
enkelt aktivitet eller være en del av et større prosjekt. 
Se vårt matrisedokument nedenfor for eksempler. 

Hovedideen er å bruke video for å hjelpe til med å 
støtte matematikkforståelse - kvaliteten på videoen 
er mindre viktig. Barna trenger ikke å produsere 
videoer som ser profesjonelle ut, ettersom det er 
prosessen som betyr aller mest. Du kan bruke tilg-
jengelig teknologi som tar opp video, for eksempel 
smarttelefoner eller nettbrett, videokameraer eller 
et digitalt kamera med videofunksjon. Det er ikke 
nødvendig å kjøpe teknologi primært for prosjektet.

Vurdering, personvern og opphavsrett

ViduKids er basert på barns samarbeid. Medie-
arbeid er teamwork, og samarbeid fører til menings-
fulle diskusjoner om tilnærmingen til matematik-
kinnholdet og en refleksjon over de levende bildene 
som er skapt. Vurderingen av videomatematikkpro-

sjekter må se på helheten i prosjektprosessen. Det 
er ikke nok å vurdere det endelige videoresultatet.

Før et videoprosjekt starter, må pedagoger få 
skriftlig tillatelse til at barn kan bli sett og/eller hørt 
i en video. Hvis dette er et problem, finnes det måter 
å komme rundt det på, for eksempel å konsentrere 
seg om å bare vise hendene eller bare objekter og 
ikke inkludere lyd. Du vil finne mange eksempler på 
en slik tilnærming i ViduKids pilotvideoer.

Og til slutt: Opphavsrett må overholdes. Kom-
mersielle bilder, videoklipp eller musikk, kopiert eller 
nedlastet, kan ikke inkluderes i barnas arbeid.
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ViduKids-guiden

ViduKids-matrisen

Matrisen gir en oversikt. Den har to dimensjoner:

1. Den første dimensjonen er videoproduksjons-
nivået. Vi gir eksempler på innledende, mellom-
liggende og avanserte videoproduksjoner. Disse 
nivåene er ikke basert på matematikknivåer, 
men snarere på medieferdigheter. Det er et 
spekter av produksjonsnivåer fra nybegynnere 
til mer avanserte videoprodusenter. Nivåene 
bygger også på hverandre. Kunnskapen som 
erverves med oppgaven på innledende nivå, kan 
brukes til oppgaven på mellomliggende nivå, og 
kunnskapen som er oppnådd med oppgaven på 
mellomliggende nivå, kan brukes til oppgaven 
på avansert nivå.

 

2. Den andre dimensjonen er de matematiske 
innholdsområdene. Vi gir eksempler for 
områdene rom, tall og former. Dette er ikke 
vanskelighetsgrader, men de underliggende 
konseptene bygger på hverandre. For eksempel 
er tallinjen et romlig objekt, og forskjellige 
former har forskjellig antall hjørner (trekanten 
har 3, firkanten 4, …) 

Rom

Innledende oppgaver
One-shot-video eller bildeserie

Utforskende oppgaver
Stop-motion

Avanserte oppgaver
Kreative utforskninger

Tall Former
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Innledende oppgaver

One-shot video

 • Produksjon: Opptak av video i ett opptak - uten noen videoredigering. Et 
alternativ er å ta bilder og la smarttelefonprogramvaren automatisk lage en 
lysbildefremvisning

 • Mulig matematikkinnhold: Dette kan inkludere alt som skjer i hverdagen, lek eller 
matematiske aktiviteter. Det kan være korte utdrag fra en matematisk situasjon 
eller vise et barns matematiske idé eller uttrykk. Det kan brukes til pedagogisk 
dokumentasjon (en læringshistorie).

De innledende oppgavene tilbyr en lav 
inngangsbarriere slik at motivasjon og selvtillit 
økes for å prøve mer og utvide sine ideer. 
Innledende oppgaver krever veldig lite teknisk 
forståelse. De kan inneholde stillbilder og levende 
bilder. Hvis du ikke har erfaring, er det viktig å 
begynne med elementære øvelser.

Eksempler:

 • Rom: et stillbilde av et barn som sitter under et 
bord; en video av et barn på en vippe som går 
opp og ned

 • Tall: stillbilder av tall på trafikkskilt i nabolaget; 
en video av et barn som teller et antall epler

 • Former: stillbilder, som viser hvor former er 
omtalt i barnehagen; en video av et barn som 
bygger et tårn av trebrikker 

Innledende oppgaver inkluderer ikke 
videoredigering. Det innspilte materialet brukes 
som det er.
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De utforskende oppgavene introduserer videopro-
duksjon. Den kritiske forskjellen er at stillbilder 
og levende bilder (og eventuelt lyd) redigeres. Vi 
har valgt stop-motion som det viktigste eksem-
plet siden det er en skapende aktivitet som enkelt 
kan gjøres uten at barna vises i videoen eller hører 
stemmene deres (noe som er en bekymring i noen 
barnehager over hele Europa). Stop-motion hjelper 
også med å forstå hvordan alle videoer og leven-
de bilder produseres. De er en sekvens av stillbil-
der. Et «levende» bilde eksisterer faktisk ikke; det 
skapes i hjernen vår. Når vi ser omtrent 25 stillbil-
der per sekund, transformerer hjernen vår dem til 
et levende bilde.

Eksempler:

 • Rom: en video som viser hvordan en larve (laget 
av plastelina) spiser seg gjennom et eple

 • Tall: en video som illustrerer en løsning på 
problemet «Ender deler penger»

 • Former: en video som visualiserer hvordan seks 
kvadrater kommer sammen for å danne en kube

Stop-motion (animasjon)

 • Produksjon: Stop-motion er en grunnleggende type videoanimasjon der 
stillbilder settes sammen i en programvare-app eller 
videoredigeringsprogramvare. Objekter flyttes litt, og et stillbilde tas etter hver 
endring. Bildene legges på en videotidslinje med kort varighet mellom hver - og 
de vil begynne å bevege seg automatisk. Videoen er som en tegnefilm. Stop-
motion er en fantastisk introduksjon til ideen om «levende» bilder.

 • Mulig matematikkinnhold: Stop-motion passer spesielt godt for 
matematikkinnhold der animasjon fungerer bra: viser symmetri; forklarer former; 
endrer mengder, løser problemer, ...

Utforskende oppgaver
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De avanserte oppgavene er bare tilrådelig etter 
at innførings- eller utforskende oppgaver er 
fullført og barna og voksne har tilstrekkelig 
kunnskap om videoproduksjon. Det er åpent for 
enhver form for videoproduksjon og enhver type 
matematikkoppgave.

Eksempler:

 • Rom: en video om en skattejakt i skogen

 • Tall: en video som viser hvordan fire barn løser 
problemet med å dele tre epler rettferdig

 • Former: en video som utforsker hvilke 
forskjellige skygger en kube kan kaste i sollys 
(fra den minste, et kvadrat, til den største, en 
sekskant)

Kreative utforskninger

 • Produksjon: Dette er åpent for forskjellige videoproduksjonsideer, men er 
basert på «ordentlig» videoproduksjon, inkludert kamerabevegelser og 
videoredigering

 • Mulig matematikkinnhold: Alt matematikkinnhold kan inkluderes her: 
dokumentasjon av matematiske aktiviteter; musikk- og 
dramamatematikkvisninger, ...

Avanserte oppgaver



Barn løser et matematisk problem
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Trinn-for-trinn guide

Vi bruker en modell av Selander og Kress51 
for å beskrive læringssekvensen (se figur 3). I det 
følgende vil vi diskutere hva som er spesifikt for et 
ViduKids-prosjekt på hvert trinn.

Forberedelse

Les denne brosjyren og se noen ferdige videoer 
før du starter prosjektet. Din forberedelse og stillas-
bygging er en integrert del av prosjektet. Når man 
planlegger en læringssekvens, må pedagogen iden-
tifisere  barnas  behov og sette oppnåelige mål og 

målsetninger for å møte disse behovene. En del av 
dette er valg av matematisk innhold. Hvilket innhold 
du velger, kan avhenge av eksterne krav (rammepla-
nen, årsplanen eller en gitt fremdriftsplan) og barnas 
interesser eller behov. I tillegg til det matematiske 

Figur 4. Modell av en læringssekvens52
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innholdet, må du velge den pedagogiske tilnærmin-
gen (utforskning, historiefortelling eller problemløs-
ning). Dette valget kan avhenge av barnas kompe-
tanser, behov og interesser, samt dine pedagogiske 
mål. Til slutt, og spesifikt for et ViduKids-prosjekt, 
må du velge en passende videoteknikk. Du må ta 
hensyn til barnas ferdigheter, det valgte matema-
tiske innholdet og den pedagogiske tilnærmingen. 
ViduKids-matrisen vil hjelpe deg med det. 

Når man arbeider med digitale verktøy, må barna 
først bli kjent med disse verktøyene. I samsvar med 
funn av Bird og kolleger, viser våre erfaringer at å 
lære å bruke kameraer involverer barn i å etablere 
viktige forståelser om kameraene under epistemisk 
lek. Barna må lære hvordan de holder kameraene, 
hvordan de rammer inn det de har tenkt å filme, og 
hvordan de koordinerer å trykke på utløserknap-
pen for å ta et bilde eller lage en film. Etter at disse 
aspektene ved kamerabruk er mestret, kan barna 
generere bevisst og kontrollert opptak.53

Iscenesettelse

Iscenesettelse er et begrep fra teateret. Det betyr 
å sette opp et skuespill. Her betyr det en oppfor-
dring som fanger barnas oppmerksomhet og starter 
en læringsprosess. Hvis barna skal på et oppdrag, 
må oppgaven være interessant og meningsfull for 
dem. Hvis barna skal lage en digital historie, kan en 
bok, et skuespill eller en film fungere som en inspi-
rasjon. Når pedagogen lager en stop-motion-video 
mens de forteller en historie, blir barna nysgjerrige 
og vil finne ut hvordan de kan gjøre det samme. Vi 
har observert flere ganger at filmen som pedagogen 

eller et annet barn lagde motiverte andre barn til å 
lage sine egne filmer. Hvis barna skal lage en video 
om et matematisk problem, må problemet i seg selv 
fange oppmerksomheten deres.

Den første transformasjonssyklusen

Den første transformasjonssyklusen består av 
å velge, bearbeide og kombinere informasjon ved 
å bruke de gitte ressursene. Det er ikke en lineær 
prosess, men består av mange små aktiviteter for å 
transformere gitt kunnskap og danne ny kunnskap. 
Målet er å lage en representasjon av den nye kunns-
kapen. Hvis denne representasjonen skal være en 
film, kan tre trinn være en del av denne syklusen: 
forproduksjon, filming og etterproduksjon.

Forproduksjon

Hvis barna ønsker å lage en digital historie, 
er det en god idé å skissere innholdet før filming 
begynner. Dette kan inkludere løsningen av et ma-
tematisk problem hvis det var oppfordringen. Barna 
har allerede mange matematiske erfaringer under 
forproduksjonen. De lærer om den tidsmessige 
rekkefølgen av hendelser når de lager et «story-
board».54 Og de opplever romlige relasjoner, former 
og tall når de lager rekvisitter og scenografi.55
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Filming

Dette er ofte den mest underholdende delen 
av prosjektet. Barna arbeider selvstendig med 
videoene sine. Når man bruker stop-motion, gjør 
appen mye av arbeidet. Vi festet kameraet med et 
stativ. Utfordringen for barna var å plassere sceno-
grafien og objektene i området som er innrammet 
av kameraet. Barna tar bilder, og appen setter dem 
i riktig rekkefølge, en etter en. Barna velger hva 
de vil ta bilde av og plassere og flytte objektene. 
Pedagogen støtter om nødvendig. Du må hjelpe 
barna å forstå at de bare skal flytte ting litt fra ett 
bilde til det neste. Uventede hindringer kan oppstå.

Formålet med dette trinnet er ikke bare å 
øke barnas motivasjon og glede. Mediet hjelper 
barna med å overføre deres matematiske ideer og 
konsepter til virkeligheten. Det fordypet deres ma-
tematiske forståelse. Mens barna lager videoen, 
tenker de igjen gjennom det matematiske problemet. 
Spesielt når hindringer oppstår, vil den kognitive 
konflikten føre til dypere innsikt.

Underveis kan barna sjekke hvordan videoen 
ser ut. Er de fornøyde, eller må de endre noe? De kan 
bli overrasket over å se at det tar mye mindre tid å se 
videoen enn å lage den. Hva skjer med lengden når 
de tar flere bilder? Hvis barna allerede har erfaring 
med stop-motion, kan de eksperimentere med inn-
stillingene i appen. Hva skjer med videoen hvis vi 
endrer bilder per sekund? Det er vanlig at hvert bilde 
vises i 0,1 sekunder, det vil si ti bilder per sekund. I 
tillegg til det matematiske innholdet, får barna erfa-
ringer med de matematiske aspektene ved hvordan 
video fungerer.

Etterproduksjon

Hvor mye etterproduksjon som trengs, avhenger 
av den valgte videoteknikken. Selv om ingen etter-
produksjon er nødvendig, er det gøy og vil styrke 
videoens budskap.

En one-shot-video krever ikke etterproduksjon, 
men med riktig utstyr er det mulig å legge til musikk, 
lydeffekter, en tittel, teksting eller mer. Uten etter-
produksjon er en stop-motion-video en stumfilm. 
Derfor gir stop-motion-appen en enkel måte å 
legge til et lydspor på. Barna kan legge til dialoger, 
muntlige kommentarer, lydeffekter eller musikk. Å 
legge til titler og teksting støttes også av appen. 
Kreative utforskninger er åpne for enhver form for 
videopostproduksjon.

Den andre transformasjonssyklusen

I løpet av den første transformasjonssyklu-
sen produserer barna videoene som er represen-
tasjoner av deres matematiske ideer, konsepter 
og kunnskap. Å se de ferdige videoene med hele 
gruppen starter den andre transformasjonssyklu-
sen. Den er mer abstrakt enn den første syklusen 
fordi det ikke handler om å lage en film, men om å 
diskutere og reflektere over resultatene så vel som 
prosessen. Barna er stolte av å presentere arbeidet 
sitt og dele ideene og resultatene sine med de andre 
barna. Gruppen setter pris på og beundrer hvert 
barns arbeid. Deretter fører pedagogen barna inn 
i en refleksjon over videoene. Barna kan reflektere 
over følgende spørsmål:
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 • Hvilke kunstneriske effekter bruker videoen?

 • Hvilken matematikk legger du merke til i 
videoen?

 • Hvordan kommuniserer videoen historien?

 • Hvordan visualiserer videoen matematikk?

 • Hvordan er historien relatert til matematikk?

 • Hvordan presenterer videoene den samme 
matematikken på forskjellige måter?

 • Hvordan presenterer videoene løsninger på det 
samme problemet på forskjellige måter?

 • Hvordan kan ett problem ha flere løsninger?

Refleksjonen fører til en dypere forståelse av både 
filmproduksjon og matematikk. Å se videoene vil 
ofte inspirere de andre barna til å lage sine egne 
videoer om lignende emner.

Evaluering

Løpende evaluering er en viktig del av ethvert 
prosjekt. I løpet av hele prosjektperioden vil 
pedagogen evaluere hvordan prosjektet går og 
hva som er oppnådd så langt. Etter at prosjektet 
er avsluttet, vil en endelig evaluering gi innsikt i 
barnas prestasjoner og hvordan fremtidige pros-
jekter kan forbedres. På ViduKids-nettstedet tilbyr 
vi en loggbok56 og et spørreskjema etter aktivitet57 
som du kan bruke. Ifølge Kirkpatricks flernivåmodell 
er det fire nivåer å vurdere: Reaksjon, læring, atferd 
og resultater.58

 • Reaksjoner - Dette nivået handler om barnas 

tilfredshet. Barna uttrykker sin tilfredshet med 
prosessen og resultatene i alle trinnene i 
prosjektet, spesielt under visningen.

 • Læring - Videoene så vel som barnas refleksjon 
over videoene, gir innsikt i hva barna har lært i 
løpet av prosjektet. Dette refererer til 
matematiske konsepter, ferdigheter og innsikt, 
så vel som medieferdigheter og kunnskap om 
videoproduksjon.

 • Atferd - Det barna har lært, endrer vaner og 
atferd. Pedagogen kan observere disse 
endringene. Bruker barna begrepene og 
ferdighetene de har lært i hverdagen? Overfører 
de innsiktene til nye situasjoner for å løse 
problemer?

 • Resultater - Dette refererer ikke til produktene 
(dvs. videoene), men prosjektets innvirkning på 
et høyere nivå. Fikk barna en dypere forståelse 
av matematikk og media som vil hjelpe dem å 
mestre fremtidige utfordringer? Det vil ta litt tid 
før slike resultater blir synlige.



Barna tar opp en video om Frøbels aktivitet: Ertearbeid
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Teknisk støtte

Denne delen gir teknisk og filmproduksjonsinfor-
masjon for ViduKids-prosjektene dine. Det handler 
om å komme i gang. Det finnes mange gratis online 
opplæringsvideoer som dekker alle de forskjellige 
aspektene ved å ta bilder, lage stop-motion eller 
redigere videoer hvis du vil ta dette videre.

Alle typer medieproduksjon har blitt enklere 
gjennom årene. Moderne teknologi produserer flotte 
bilder med liten teknisk involvering fra brukeren. 
Veldig små barn har ofte erfaring med å ta bilder 
allerede. Som lærer eller pedagog må du huske at 
du ikke trenger å være ekspert på medieproduks-
jon. Din rolle er å være ansvarlig for det pedagogis-
ke konseptet i prosjektet.

Bruke teknologien du har

Vi har allerede nevnt at produksjonskvaliteten 
ikke er den kritiske parameteren i et ViduKids-pro-
sjekt. Det er derfor en god idé, spesielt for de første 
prosjektene, å holde produksjonen enkel og bruke 
hvilken som helst umiddelbart tilgjengelig teknologi 
du har. Det er viktigere å forstå og lære hvordan du 
oppretter og reflekterer over media som er produsert.

Mobile teknologier som smarttelefoner og 
nettbrett er praktiske alternativer for mediearbeid i 
barnehagen. Spesielt nettbrett er enkle å håndtere 
og tilbyr en fin størrelse på skjermen som er nyttig 
når barna jobber i grupper. Moderne telefoner og 
nettbrett er svært integrerte flerverktøy med gode 
kameraer (inkludert kameraapper), etterproduksjon-
sprogramvare (inkludert stop-motion-apper) og mu-
ligheten til å laste opp videoer med en gang. Dette 

akselererer produksjonsprosessen. Begge disse er 
det beste alternativet for å se på innspilt materiale 
med en gang uten å kopiere filer til en annen enhet.

Men ethvert annet foto- eller videokamera kan 
brukes til å ta bilder eller spille inn video. For in-
nføringsoppgaven kan barna bruke digitale kom-
paktkameraer, som normalt tar opp både bilder og 
videoer. De er ofte fortsatt rundt i hjem, men brukes 
ikke så mye lenger. Digitale kameraer med utskift-
bare linser produserer bilder av god kvalitet, men er 
ikke nødvendige for det ViduKids handler om. Eldre 
stil videokameraer er fortsatt et alternativ for video-
produksjon. De er enkle å håndtere, men materialet 
må overføres til en datamaskin etterpå for å se og 
redigere det (mer informasjon nedenfor).

For arbeid med mellomoppgaven (stop-motion) 
og avansert oppgave, kan stasjonære og bærbare 
datamaskiner brukes til redigering. Det finnes en 
rekke gratis programvare, men hele prosessen med 
å bruke et kamera og en datamaskin er mer tidkre-
vende og mindre lekent. Ideer om hvordan du kan 
bruke datamaskiner er nevnt nedenfor.

Alle kameraer kan ta opp lyd. Ofte er kvalite-
ten mindre god, men den kan likevel være tilstrekke-
lig god til ViduKids-prosjekter. Hvis lyden er veldig 
viktig for prosjektet ditt, bør du enten utforske en 
separat mikrofon som kan kobles til bedre kameraer 
eller ta opp lyd separat under opptaket eller i 
etterproduksjonsstadiet.

Sist men ikke minst: sørg for at batteriet eller 
batteriene er ladet, at det er nok minne til å ta 
opp bilder og videoer, at telefoner og nettbrett er 
beskyttet med deksler og kamerastropper brukes 
til å beskytte dyrere kameraer.
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Bruke kameraet kreativt (innledende oppgaver og 
avanserte oppgaver)

Kameraet er mer enn bare et teknisk verktøy for 
å registrere hva som er foran det. Det kan brukes på 
forskjellige måter, og dermed produsere forskjelli-
ge budskap. Å ta bilder og lage opptak er en veldig 
kreativ prosess som benytter seg av forskjellige 
kameraposisjoner, kamerautsnitt og kamerabeve-
gelser. Oppmuntre barna til å utforske så mye som 
mulig og finne ut hvordan og hva som endrer seg.

Forskjellige kameraposisjoner skaper forskjel-
lige bilder. Det er vanlig praksis å sette et kamera 
foran øynene dine uansett hvor du står. Men ting 
endrer seg når du setter kameraet på en:

 • høyere posisjon for å se ned på objektet: stå på 
en stol eller et bord, se ned fra et vindu,

 • lavere posisjon for å se opp til objektet: hold 
kameraet så lavt som mulig, plasser kameraet 
på gulvet

Du kan også eksperimentere med å ta bilder eller 
videoer av det samme objektet fra forskjellige 
vinkler - fra begge sider og bak. Hvilke endringer 
kan du observere da?

Kamerautsnittet bestemmer hvor mye du velger 
å vise og ikke vise. Du kan sammenligne deg selv 
med en maler som må bestemme hva som skal 
inkluderes i maleriet. Rammen bestemmes av 
kameraet ditt. Det er en rektangulær ramme - har 
du noen kreative ideer om hvordan du kan endre 
dette og gjøre det rundt?

Å jobbe med innrammingen din er en aktiv 

prosess, ikke noe du bare gjør. Du må bestemme 
hvor mye du vil inkludere i bildet ditt. Du kan vise så 
mye som mulig, men du vil kanskje konsentrere deg 
om én viktig ting ved å gå nærmere. Du kan gjøre 
dette ved å flytte kameraet nærmere objektet eller 
«zoome inn» med kameralinsen. Når du zoomer inn, 
vil du kanskje legge merke til at objektet ditt blir 
isolert ved å gjøre bakgrunnen mer uskarp. Med 
noen kameraer kan du kanskje gå veldig nær, da vil 
du lage et «makro»-skudd. Dette kan være nyttig for 
små objekter eller detaljer av objekter du kanskje 
normalt ikke ser.

Forskjellige forgrunner eller bakgrunner kan 
også endre bildet ditt. Du vil kanskje isolere objekter 
ved å plassere dem foran et enkelt materiale som 
farget papp eller en klut. Eller du vil heller vise 
objektet i den opprinnelige innstillingen. Igjen - 
uansett hvilken endring du gjør med kamerautsnit-
tet, vil det gi forskjellige uttrykk med bildet eller vi-
deoklippet ditt.

Kamerabevegelser legger til en annen kreativ 
dimensjon når du tar opp video. Dette kan inkludere 
panorering (fra venstre til høyre eller omvendt), 
tilting (går opp eller ned), men også zooming der 
du endrer linsen eller går nærmere eller lenger bort 
fra et objekt. Kamerabevegelser er der for å støtte 
budskapet ditt, ikke for å distrahere fra budskapet. 
En tur til „noe lite“ for eksempel kan være en nyttig 
melding for å støtte prosessen med å finne små ting 
i barnehagen eller på lekeplassen.

Vær også oppmerksom på at for mye kame-
raristing kan bli slitsomt for seeren. Et stativ kan 
hjelpe til med visse opptak.
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Stop-motion-produksjon (utforskende oppgaver)

Stop-motion har vært den mest populære 
ViduKids-oppgaven og ble hovedsakelig gjort 
med nettbrett eller smarttelefoner. Den enkleste 
løsningen er å bruke en stop-motion-app som 
Stop Motion Studio. Innenfor denne appen tar du 
bildene, sjekker rekkefølgen og timingen, og lager 
din endelige videofil som du kan dele. Mange Vidu-
Kids-prosjekter viser at selv små barn kan betjene 
en mobil enhet med en stop-motion-app selvsten-
dig. Det enkle grensesnittet for stop-motion-appe-
ne lar barna se hva de har tatt opp med en gang.

Produksjonstrinnene for et stop-motion-prosjekt 
er:

 • Sett opp stop-motion-studioet ditt: Se etter et 
sted der du kan sette opp animasjonen (sørg for 
at det er nok belysning), sett opp bakgrunnen, 
ordne objektene dine

 • Plasser nettbrettet eller smarttelefonen på et 
stativ eller en annen løsning der enheten er 
festet til noe (for eksempel en åpen eske på 
toppen av objektene dine)

 • Åpne appen og begynn å ta bilder (ta et bilde 
etter hver liten endring av objektene, hold 
endringen liten for å få en jevn animasjon)

 • Forhåndsvis animasjonen og bestem om noen 
av bildene må slettes eller legges til

 • Legg til titler, lyd, musikk (valgfritt) • Eksporter 
animasjonen - lag en videofil som er klar til å 
deles eller lastes opp

Som nevnt tidligere - du kan også lage stop-motion-
videoer med digitale kameraer og datamaskiner. 
Du kan sette opp et digitalt fotokamera på et 
stativ, ta så mange bilder som nødvendig og 
overføre disse til en datamaskin etterpå. Du kan 
deretter jobbe med stop-motion-programvare eller 
innebygd programvare som «Bilder» (Windows 10) 
eller «iMovie» (macOS). Nøkkelen for begge er å 
holde varigheten av bildene veldig kort (en brøkdel 
av et sekund).

Etterproduksjon/videoredigering (avansert 
oppgave)

Videoredigering er den kreative prosessen med 
å velge og ordne bilder, videoklipp, grafikk, musikk, 
lyder og titler og sette dem sammen for å lage en 
video. Det er en lignende prosess som vi allerede 
beskrev i stop-motion-delen ovenfor. Hvis du føler 
deg trygg på de to første ViduKids-oppgavene, vil 
du kanskje utforske videoredigering som et alterna-
tiv for å inkludere for eksempel lydopptak med ma-
tematikkvideoene dine. Siden det er en mer teknisk 
prosess, kan det være noe du gjør sammen med 
barna. Videoredigering er et alternativ for både 
mobile enheter og datamaskiner. Gratis program-
vare inkluderer FilmoraGo (Android), Filmora (Win 
10) og iMovie (både iOS/macOS).
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Hvert videoredigeringsprosjekt har tre trinn:

 • Importering

 • Redigering

 • Eksportering

1. Importering: Kopier alle kildefiler til én mappe 
(bilder, videoklipp, grafikk, lyder/lyd). Hvis du brukte 
et kamera, bør du koble kameraet til datamaskinen 
(vanligvis med en USB-ledning) eller legge 
kameraminnekortet i kortleseren til datamaskinen 
eller ekstern kortleser. Hvis du har tatt opp bilder 
og videoer med en mobil enhet, vil du ha alt klart 
uten ekstra arbeid. Du må kanskje bare finne ut 
hvor enheten din har lagret opptakene dine.

2. Redigering: Se gjennom alt fotomateriale og 
lag en plan for videoen din. Legg ut videoene og 
bildene på tidslinjen. Se kontinuerlig på utviklingen 
av videoen din; klipp bilder/videoklipp for å gjøre 
dem kortere eller endre rekkefølgen på klippene. 
Legg til musikk og lyder og juster bildene på 
nytt. Legg til titler for begynnelsen og rulletekst 
for slutten. Vurder å legge til undertekster. Vær 
oppmerksom på opphavsrett for visuelle elementer 
og musikk. Hvis du har tilgang til musikere som 
kan komponere musikk-klipp, er dette langt det 
beste alternativet. Under ingen omstendigheter 
kan kommersielt materiale brukes. Hvis du gjør det, 
risikerer du juridiske konsekvenser.

3. Eksport: Når alt arbeid er gjort og sjekket, må 
du eksportere det. Dette er en prosess som 
kalles «rendering», der en ny videofil lages. Alle 
programvarepakker tilbyr forhåndsinnstillinger 
der du kan velge kvalitet og format på videoen 
din. Ofte er det en «anbefalt» opsjon. Jo høyere 
komprimering, jo lavere filstørrelse, men også 
lavere visuell kvalitet. Velg et alternativ som passer 
med det du ønsker. Vanlige filformater er basert på 
MP4 (Moving Picture ekspertgruppens standard nr. 
4). Du kan vise filen til gruppen, laste den opp til 
barnehagens nettsted eller sosiale mediekanaler, 
eller du kan dele den direkte. Vi vil gjerne inkludere 
videoene dine på våre nettsider.



Barn ser på og reflekterer over en video
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