§' nordisk
Do | Parne

Forskningsartikkel | Vol.19,No.3,

Brettspel som tilrettelegging
for utdanning for berekraftig
utvikling i barnehagen

Annette Stavseth Furnes* og Liv Torunn Grindheim
Hogskulen pa Vestlandet, Norge

*Korrespondanse: Annette Stavseth Furnes, e-post: Annette.Stavseth.Furnes@hvl.no

Samandrag

Det er aukande etterspurnad etter kunnskap om korleis ein kan leggije til rette for utdanning for berekraf-
tig utvikling i barnehagen. Vi vil bidra med utvikling av leikande praksisar, avgrensa til deltaking i brettspel,
sidan leiken er sett som barn sin mate a vere i verda og som ei transformativ kraft. Problemstillinga er: Kva
innspel har barnehagelzerarstudentar og barnehagelaerarar til bruk av brettspel som utdanning for berekraf-
tig utvikling i barnehagen? Materiale er henta fra to verkstadar; ein med studentar og ein med barnehage-
leerarar, og byggjer pa eit fyrsteutkast av eit brettspel laga for vaksne. Observasjonar fra verkstadane og
deltakarane sine forslag til korleis spelet kan utviklast for & vere relevant for barnehagebarn, er analysert ut
fra ei teoretisk forstaing av leikbasert utdanning for berekraftig utvikling. Analysen viser overlapping mellom
okologiske, skonomiske, sosiale og kulturelle tilnaermingar til berekraft og berekraftig styresett, og dei leik-
ande elementa er med i alle forslaga til brettspelet. Etter at form og innhald i spelet er vidareutvikla ut fra
funna vare, vil vi preve ut spelet saman med barn.
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Abstract

Using board games to facilitate education for sustainable development in Early Childhood
Education and Care (ECEC)

There is a growing need for knowledge on how to facilitate education for sustainable development in Early
Childhood Education and Care (ECEC). Since play is considered children’s way of being in the world, and as
a transformative force, we aim to investigate what should be taken into consideration when facilitating play-
ing practices. In our study, the practices are manifested as a board game.The paperis organised around the
research question: What suggestions do ECEC teacher students and teachers in ECEC institutions forward
to develop a boardgame for education for sustainable development in ECEC? Material for analysis is based
on two workshops: one with students and one with teachers and contains observations from the workshops
and suggestions for how a boardgame for adults could be changed to be relevant for young children. The
material is analysed based on theorised characteristics of play and education for sustainable development.
The analysis reveals that the suggestions for revisions of the boardgame embrace play and reflect eco-
logic, economic, social, and cultural approaches to sustainability, together with sustainable governance.
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The form and content of the board game will be revised based on these results, and then be tested together
with children.

Keywords: boardgame; Early Childhood Education and Care; education for sustainable development; play;
workshop
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Innleiing

Det er aukande etterspurnad etter kunnskap om korleis ein kan leggje til rette for utdanning
for berekraftig utvikling i barnehagen (Elliot et al., 2020). Bascope et al. (2019) viser til tre
typar av praksisar som blir rekna som tenlege: kunstbaserte, utanders-baserte og prosjekt-
problem-baserte tilneermingar. Det er ogsé fleire som er engasjerte i leik og spel som mei-
ningsfullt og relevant i utdanning for berekraftig utvikling i barnehagen. Bubikova-Moan
et al. (2019) finn at leik-basert leering skaper stor interesse og engasjement og Caiman og
Lundegard (2014) viser til leik som eit prioritert aspekt av utdanning for berekraftig utvikling.

Til tross for at leik trer fram som eit prioritert aspekt, er det feerre som skriv om leik
som utdanning for berekraftig utvikling, til tross for at leiken blir forstatt bade som barn
sin mate a vere i verda pa (Lekken, 2000) og som ei transformativ kraft (Stuhmcke, 2015).
Som Davis og Davis (2020) har vi som mal at utdanninga for berekraftig utvikling i barne-
hagen skal vere prega av transformative, myndiggjerande og deltakande tilnaermingar til
berekraftspersmal; ei tilnaerming der barn tileignar seg kunnskap, verdiar og motivasjon.
For at barn kan tileigne seg kunnskap, verdiar og motivasjon ma aktivitetane borna blir
ein del av vere ankra i erfaringane deira (Sterling, 2010; Wals, 2012). Kreativitet og leik er
naudsynte dimensjonar i slike leeringsprosessar (Samuelsson & Park, 2017). Vi avgrensar
leikande praksisar til speling av brettspel; ei leikeform med lange historiske tradisjonar, og
som er engasjerande for bade barn og vaksne (Sutton-Smith, 1986), men som vi finn lite av
i forsking om utdanning for berekraftig utvikling i barnehagen.

Det finst fleire spel og materiale — saerleg for eldre barn — som blir annonsert som bere-
kraftige (Hallinger et al., 2020). Slike spel er sjeldan utvikla ut fra eit spesifikt og forskings-
basert rammeverk til utdanning for berekraftig utvikling i barnehagekontekst. Vi byggjer
pa eit slikt teoretisk rammeverk, samtidig som vi meiner at utvikling av meir kunnskap om
korleis ein kan leggje til rette for relevante og meiningsfulle praksisar, treng samarbeid mel-
lom ulike disiplinar, ulike kompetansar og ulike menneske (Grindheim et al., 2021; Klein,
2015). Vi ser barnehagelerarstudentar og barnehagepersonale som sentrale for a utvide
og utvikle kunnskap om leikbasert tilnserming til utdanning for berekraftig utvikling, og
disponerer artikkelen ved hjelp av problemstillinga: Kva innspel har barnehagelerar-
studentar og barnehagepersonale til bruk av brettspel som utdanning for berekraftig utvikling
i barnehagen? Innspela blir analysert i lys av eit teoretisk rammeverk som skildrar kjenne-

teikn ved leikbasert utdanning for berekraftig utvikling. Malet er a skape eit forskingsbasert
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grunnlag for a kunne utforme reglar, spersmal, oppgaver og form pa eit brettspel som bade
svarar til erfaringane og kvardagen til borna, og til relevant forstaing av utdanning for bere-

kraftig utvikling. Neste steg i utvikling av brettspelet blir & prove det ut saman med barn.

Brettspel i utdanningskontekstar

Om lag alle kulturar har spel (Bishop, 1988). Historisk har spel vore ein aktivitet for vaksne.
Brettspel er eit ikkje-digitalt spel laga av eit brett, inndelt i soner, med tilhgyrande spele-
brikker, og med reglar for korleis spelet skal spelast (Braadland, 2021). Brettspel blir ofte
spelt som konkurranse i sosiale samanhengar (Sutton-Smith, 1986). Utvikling av brettspel
for barn er karakteristisk for vestleg kultur og strekkjer seg tilbake til siste del av 1700-talet
(Parlett, 1999). Spel kan vere kommersielle, underhaldande eller ha leringspotensial og
leeringsforemal (Connolly et al., 2012).

Forsking pa bruk av brettspel i utdanningskontekstar handlar mest om utdanning for
eldre barn. Det blir peika pa at slike spel kan forsterke kunnskap og byggje bru mellom
kunnskapselement ved & skape eit dynamisk, artig og spanande leeringsmiljo (Royse &
Newton, 2007). Brettspel har vist seg som motiverande undervisingsstrategiar (Akl et al.,
2013; Partovi & Razavi, 2019). Spel kan kveikje motivasjon til a engasjere seg i lite attraktive
aktivitetar som til demes a laere teori (Laine & Lindberg, 2020). Ifylgje Alvarez (2017) kan
det a spele spel knytast til utvikling av elevar si kritiske tenking, problemlgysingskompe-
tanse, munnlege og skriftlege kommunikasjonsferdigheiter og evne til & analysere informa-
sjon, saman med kognitivt og affektivt leeringsutbyte (Gatti et al., 2019).

I barnehagekontekst er brettspel ein mykje brukt aktivitet. Ut fra sok i forskingslitteratur
om brettspel i ulike kontekstar (ogsa i barnehagar), fag og aldersgrupper finn Bayeck (2020)
at brettspel aukar motivasjon for leering og kan fremje endringar i tankar og atferd. Vogt et al.
(2018) underspkte leeringsutbytte i matematisk kompetanse hja sekséringar gjennom ulike
intervensjonar, og fann at leeringsutbyttet var storst for den leikbaserte tilnaerminga med kort
og brettspel. Den leikbaserte spelande tilneerminga tok ogsa best vare pa borna sine ulike behov.

Nar det gjeld spel som er laga til utdanning for berekraftig utvikling finn vi fleire for
elevar i grunnskule og vidaregaande skule. Tsai et al. (2021) har brukt brettspel i undervi-
sing for berekraftig utvikling ved ein kinesisk vidaregdande skule. Ozenc (2020) presenterer
eit strategisk brettspel for & undervise barn over étte ar om berekraftsmala (FN-sambandet,
2023). FN har ogsd laga eit brettspel kalla «Baerekraftsmal-brettspill» (https://go-
goals.org/nb/). Spelet passer for barne- og mellomtrinnet og handlar om FN sine globale
berekraftsmal.! Utdanningsrelevante spel for berekraftig utvikling er hovudsakleg retta

mot hegare utdanning (Hallinger et al., 2020; Stanitsas et al., 2019).

1 Det finns digitale spel til utdanning for berekraftig utvikling for sma barn, til demes My Green City, som er
anbefalt fra 3 ar. Vi har utelatt digitale spel sidan fokuset vart er brettspel.
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Denne korte tilvisinga til det breie spel-feltet, viser at dikotomien mellom spel som
underhaldning og spel som lering (Connolly et al., 2012) kan utfordrast. Det er serleg
aktuelt i mote med barnehagebarn og deira leikande veren i verda. Vi finn ingen ikkje-
digitale brettspel som er laga for a fasilitere utdanning for berekraftig utvikling i barne-
hagen, basert pa eit forskingsbasert rammeverk for slik utdanning, ut fra brei teoretisk
kunnskap om leik slik barnehagelaerarstudentar skal ha, eller erfaring med barn og spel i

barnehagekontekst slik barnehagelerarar har.

Teoretisk ramme

Den tradisjonelle forstainga av utdanning for berekraftig utvikling som ekologisk forstaing
av berekraft (Heggen, 2016), er i endring. Dei siste tidra er det tatt inn spersmal om pedago-
gikk, stad og deltaking, om sosial rettferd og demokratisk utdanning (sja til domes Bergan
& Bjorndal, 2019; Davis & Elliot, 2014; Grindheim et al., 2019; Héagglund & Johansson,
2014; Kasin, 2019; Sinnes, 2021). I vart prosjekt gjeld det deltaking i brettspel, forstatt som
leik. Til tross for ulike og til dels motsette tilnaermingar til korleis ein skal forsta leik, er dei
fleste leikforskarar samde om at leiken har nokre karakteristiske trekk: Leik er ein aktivitet
som ein blir djupt involvert i, som eskalerer dess meir enn er involvert, som er sjglvmoti-
verande og speglar erfaringar fra dei involverte sine liv (Grindheim, 2017; Lillemyr, 2011;
Schousboe, 1999). Desse karakteristiske trekka finn ein i alle typar av leik, alt fra individuell
leik med kroppen til leik som avanserte spel. Vi ser materialet vért i lys av desse karakteris-
tiske trekka for & sja om innspela fra barnehagelerarstudentane og barnehagelararane kan
bidra til a styrke leikande element i utvikling av spelet.

Pa lik linje med fleire som operasjonaliserer utdanning for berekraftig utvikling ser vi
ei slik utdanning som for samansett til & kunne metast av ein fagdisiplin aleine, og at det
er utfordringar fleire fagdisiplinar ma mete saman (Grindheim et al., 2019; Sinnes, 2021).
Sinnes (2021, s. 71) har til demes laga eit rammeverk for & planlegge og analysere under-
visingsopplegg som har berekraftig utvikling i fokus, for skular. Rawort (2017) sin «smult-
ringmodell» illustrerer planeten si tolegrense for menneskeleg aktivitet og viser til ei sone
for & kunne leve okologisk trygge og sosiale rettvise liv. Rammeverket som vi ser innspela
til barnehagelerarstudentane og barnehagelerarar i lys av, har mange samanfallande trekk
ved desse tilneermingane, som til demes det tverrfaglege, det samansette og sérbarheita
mellom naturressursar og menneskeleg forbruk.

Rammeverket vart er bygd pa forsking om utdanning for berekraftig utvikling i i bar-
nehagen (Grindheim et al., 2019), der leik star sentralt. Det er ogsa eit rammeverk som dei
involverte barnehagelararstudentane og barnehagelerarane kjente til. I trad med Sachs
(2013) og Unesco (2012) si tilneerming til berekraftig utvikling, byggjer vi var forstding av
utdanning for berekraftig utvikling pé fire dimensjonar: gkologisk berekraft, skonomisk
berekraft, sosial og kulturell berekraft og berekraftig styresett (Grindheim et al., 2019;

sja figur 1). Sidan desse dimensjonane er gjensidig avhengig av kvarandre, er vi serleg
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interesserte i aktivitetar med kjenneteikn som viser til alle fire dimensjonane, illustrert
som det overlappande omradet i midten av figuren. Omradet i midten av figuren illustre-
rer korleis praksisar er situerte i lokale og globale utfordringar og er paverka av ulike sider
ved samfunnet. Aktivitetar som viser korleis desse dimensjonane er til stades og overlap-

par kvarandre, er sett som optimale for & oppna utdanning for berekraftig utvikling.

@kologisk berekraft

Berekraftig
styresett

Figur 1. Visualisering av utdanning for berekraftig utvikling (henta frd Grindheim et al., 2019)

I analyse av innspela fra barnehagelerarstudentane og barnehageleerarane leitar vi etter
kjenneteikn ved dei ulike dimensjonane.

Okologisk tilnaerming til utdanning for berekraftig utvikling har tradisjonelt fokusert
pa & knytte borna tett til naturen (Heggen, 2016; Sageidet, 2015), gjennom 4 legge til rette
for erfaringar med naturlege fenomen og samanhengar i naturen (Grindheim et al., 2019).
I skandinavisk samanheng er slik tilknyting ofte blitt fremja gjennom barn sin leik i natu-
ren (Hammer & He, 2016; Heggen et al., 2016, 2019). Det handlar om a etablere ei forstding
for menneske sin avhengigheit av naturen (Neess, 2005), og a lere i verda heller enn om

verda, gjerne som leik i naturen.
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Sosial og kulturell tilneerming til utdanning for berekraftig utvikling kan sjaast som
delar av same dimensjon. Sosial berekraft handlar om & oppna tryggleik, sosiale rettar og
gode levekar (Sachs, 2013) og kulturell berekraft handlar om a heyre til i eit lokalsamfunn,
kjenne stoltheit og identitet, gjennom blant anna historie- og tradisjonsformidling, eigar-
skap til staden og ei kjensle av a vere ein del av eit felles «vi» (Birkeland, 2009; Horrigmo,
2014). Det handlar ofte om 4 gi rom for a heyre til og & delta i fellesskap som er situerte i
spesifikke barnegrupper, barnehagar og lokalmilje og kulturelle tradisjonar (Grindheim
et al,, 2019). Slike kulturelle tradisjonar kan vere manifestert gjennom leiketoy (Birkeland
& Grindheim, 2021) som til demes brettspel (Sutton-Smith, 1986).

Okonomisk tilneerming til utdanning for berekraftig utvikling blir vist til som «the
need to maintain a balance between the natural resources and human consumption that can
generate goods and services without degradation of the balance between the two» (Wagner,
2017, s. 54). I sirkuleer ekonomi (Preston, 2012) inngar naturressursar i eit krinslaup for
a bli brukt sé lenge og effektivt som mogleg, og sirkuleer gkonomi er ei motvekt til lineaer
«bruk-og-kast-ekonomi», der naturressursar blir sett i produksjon, og produktet blir til
avfall etter bruk. Design handlar om & bruke ressursar pa ein annan mate. Dimensjonen
ligg tett pa etablering av grunnleggjande matematiske ferdigheiter, som Bishop (1988)
viser til som leik eller speling, teljing, méling, lokalisering, designing og forklaring. Vi ser
ein samanheng mellom berekraftsomgrepet og mengdeomgrepet fordi ei rettferdig deling
av godar handlar om a forsta omgrep som: likskap, mykje, lite, mindre enn og meir enn.
Matematiske omgrep brukast til & forklare kvifor ein ber spare pa varmevatnet, pante flas-
ker eller sortere sgppel. I var samanheng er det saerleg interessant at spel gjerne er ei model-
lering av reynda, der ein gjennom reglane har heve til a oppfore seg annleis enn i reynda
Bishop (1988). Dermed kan det vere rom for a utvikle nye tankar og sja fore seg ei annleis,
meir berekraftig framtid.

Nar det gjeld dimensjonen berekraftig styresett som tilneerming til utdanning for bere-
kraftig utvikling, forstar vi arbeidsmatar som gir rom for endringar som kan fore til storre
grad av likeverd, som kjenneteikn ved eit berekraftig styresett (Grindheim et al., 2019).
Bygd pé Biesta (2007) forstar vi demokrati som eit system (eit styresett) og det demokra-
tiske som handlingar som forer til at systemet blir meir likeverdig. Styresettet i barnehage-
kontekst er forstatt som arbeidsmatar - altsa reglane, rutinane, materiala og forstaingane
som er etablert i barnehagen. Vidare er det forstatt som eit berekraftig styresett om styre-
settet gir rom for at ogsa barn kan vise det etablerte fellesskapet at arbeidsmétane - reglane,
rutinane og aktivitetane som blir tilbode — kan gjerast pa andre eller nye, meir likever-
dige og solidariske matar (Biesta, 2011). Dermed tolkar vi barn sin rett til medverknad
(Kunnskapsdepartementet, 2017) som rett til bade & delta i det etablerte styresettet eller
systemet i barnehagen, og som at borna kan erfare a vere med & endre det etablerte mot
storre grad av likeverd og berekraft. Leiken blir ofte forstatt som aktivitetar der borna har

storst hove til & delta i det etablerte systemet sidan kjenneteikn ved leik er at den er festa i
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roynda og er styrt av reglar, samtidig som det transformative i leiken ogsa gir borna spele-
rom til & endre reglar og sjolve leiketemaet (Grindheim, 2017). Vi ser brettspel, maten
spelet er utforma og kva innhald det har, som eit situert styresett som organiserer om og

korleis ein kan delta.

Metode

Tilnaerminga var til & skape eit forskingsgrunnlag for a kunne utforme og deretter prove
ut eit brettspel saman med barn som kan fasilitere utdanning for berekraftig utvikling i
barnehagen, er gjennom verkstad (workshop) som forskingsmetode (Orngreen & Levinsen,
2017). Verkstadtilnaerming ligg neer forstaing av meiningsskaping i dialogar mellom ulike
partar som alle har kjennskap til tema eller saka som blir tatt opp i ein spesifikk verkstad. I
var samanheng er deltakarane i verkstaden barnehagelaerarstudentar og barnehagelerarar
som kjenner norsk barnehagekontekst, berekraftstilneerminga bygd pa fire dimensjonar og
det konkrete spelet. Dei har erfaring med utvikling av kvalitet i barnehagen, der kvalitet
er forstitt som tilrettelegging for mangfald, subjektivitet og ulike perspektiv i tid og rom
(Dahlberg et al., 2007). Det trengs nytenking i ei skiftande verd med utfordringar ein ikkje
kjenner svar pa. Tanken er at fleire ulike menneske kan finne gode loysingar for leikbasert

utdanning for berekraftig utvikling i barnehagen.

Gjennomfering av verkstadane og utvikling av materiale for analyse

Det vart gjennomfert to verkstadar i november 2021. Aktivitetane i begge verkstadane
var samla rundt eit enkelt brettspel modifisert for vaksne av ein av forskarane (figur 2).
Brettspelet er henta fra «Design ditt eget spill» pa nettstaden til Linda Liukas sin bokserie
Hei Ruby (heiruby.no).
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Figur 2. Brettspelet som var utgangspunktet for verkstadane
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Alle dei 58 sporsmala handla om utdanning for berekraftig utvikling, og det fylgde ikkje
med spelereglar. Spelet blir forstatt som eit sosialt og kulturelt verktoy. Ifylgje Hammersley
og Atkinson (2007) er slike verktoy ofte oversette som kjelde for & forsta menneskes
samhandling.

Den forste verkstaden blei gjennomfert saman med barnehagelararstudentar i det
internasjonale 30-studiepoengemnet omset til norsk som «Berekraftig utvikling gjen-
nom barns medverknad». Alle spersmala i spelet handla om tema og litteratur frd emnet.
Verkstaden blei gjennomfort i ei undervisingsekt som blei innleia av eit kort foredrag om
leik og berekraft, om forskingsprosjektet vért, kvifor vi gjerne ville ha dei med i prosjek-
tet og kva deltakinga deira i prosjektet ville innebere. Deretter blei studentane presenterte
for spelet og for spersmala utarbeida av oss og som vi ville dei skulle ha i mente medan
dei spelte: Korleis var det a spele dette spelet? Korleis kan spelet bli utvikla slik at det blir
relevant for barn? Studentane som ynskte a vere med i forskingsprosjektet skreiv anonyme
svar pa sporsmala i eit digitalt samskrivingsdokument (Padlet). Studentane blei delte i to
grupper. Forfattarane lytta og observerte kvar si gruppe av studentane som spela, forstatt
som delvis deltakande observasjon. Ytringane til studentane vart noterte pa papirark, og
deretter reinskrive og samla i digitale dokument.

Med tanke pa at barnehagelerarstudentar er oppdatert pa litteratur om leik og utdan-
ning for berekraftig utvikling i barnehagekontekst, ville vi ogsa hente innspel fra barnehage-
leerarar som har mange praktiske erfaringar med barn og brettspel. Slik utfyller innspela fra
verkstadane kvarandre. I trad med grunnlagstenkinga i verkstadtilnaerminga involverte vi
dermed fleire stemmer som kjenner bade norsk barnehagekontekst og kjenneteikn ved dei
fire dimensjonane, med mal om a fa ei breiare forskingsbasert innsikt for seinare & kunne
utvikle eit spel for barnehagebarn. Vi gjennomferte den andre verkstaden med barne-
hageleerarar fra fire barnehagar. Dei fire barnehagane var med i same barnehagekjede som
allereie hadde gitt informert samtykke til & samarbeide med Hogskulen pa Vestlandet for
a arbeide med utdanning for berekraftig utvikling. Sjelv om dei involverte barnehagelze-
rarane kjente til den firedimensjonale tilneerminga til utdanning for berekraftig utvikling,
blei verkstaden innleia med eit kort foredrag om denne tilneerminga. Deretter vart det
forebelse spelet introdusert, saman med sporsméla utvikla av forskarane: Kva type spors-
mal trengs for at spelet skal vere relevant for barn? Korleis kan designet vere relevant for
barn? Korleis kan innhaldet vere for at det skal passe for barn? Barnehagelararane arbeide
i grupper pa 4-8 personar. Innspela fra barnehageleerarane vart samla inn i som notat
pé papir. Materialet fra dei to verkstadane omfattar tjue A4-sider med reinskrivne notat i
Word-format.

Analyse
Vi gjennomforte ein todelt analyse der vi kombinerte det a vere tett pd innhaldet i

materialet og det & sja materialet i lys av det teoretiske rammeverket vart (Nilsen, 2005).
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Den fyrste analysen ligg tett pa ei sakalla bottom-up-tilneerming, der innhaldet i materialet
var forande for & dele materialet i to kategoriar. Det vil seie kva som handla om innhald i
spelet som sporsmal eller oppgéver knytt til rutene, og kva som handla om forma pa spelet.
Den andre analysen ligg tett pa ei sdkalla top-down-tilneerming der teorirammeverket er
styrande for kva ein ser etter. Denne andre delen av analysen vart gjennomfert som to steg.
Forste steg var a bruke fargekoder for a markere stadar i materialet som spegla kjenneteikn
ved dei fire dimensjonane i utdanning for berekraftig utvikling, og samla ogsa materialet
som spegla kjenneteikn ved leik. Tekst der vi spora dei ulike dimensjonane blei merka med
fargekoder: gront for okologisk berekraft, blatt for skonomisk berekraft, rosa for sosial og
kulturell berekraft og gult for berekraftig styresett. Andre steg var ein reanalyse av materi-
ala som var kategorisert under den eine eller den andre dimensjonen, for 4 sja om innspela

kunne gjenspegle overlapping mellom dimensjonane.

Etiske og metodiske refleksjonar

Darso (2001, s. 203) skriv at verkstad som forskingsmetodologi er sarleg nyttig i studiar
som er uforeseielege og karakterisert av interaksjon, slik som i vart tilfelle. Sjolv om verksta-
dar kan bli sete for motstridande roller, forventningar og interesser (@rngreen & Levinsen,
2017, s. 77), vart alle informantane vare ivrige bidragsytarar og deltakarar, kanskje fordi
erfaringane deira var sveert relevante for & utvikle spelet. Slik kan vi antyde at deltakarane i
verkstadane fekk roller som kollegaer og samarbeidspartnarar (Cornwall & Jewkes, 1995).
Vi blei likeverdige samarbeidspartnarar med komplementzre roller; studentane kunne
mest om sxrleg nyare teori og aktuell forsking, barnehagelararane hadde brei erfaring med
barn og spel, og forskarane hadde kunnskap om forskingsfeltet og om verkstadmetoden.
Det at innspela var knytt til noko sa konkret som eit utkast til eit brettspel gjorde kanskje
sitt til at det blei lett & bidra og samarbeide.

Studien fylgjer ogsa tradisjonelle krav til informert samtykke. Deltakarane i verkstad-
ane var informerte om studien og gav samtykke til & delta. Dei kunne trekkje seg fra
studien nar dei matte ynskje. Deltaking i studien hadde ingen innverknad pa studentane si
vurdering i faget, eller for om barnehagepersonalet fortsette samarbeidet med hogskulen
eller ikkje.

Det kan stillast sporsmél ved om funna vare er truverdige og gyldige (Lincoln & Guba,
1985). Funna er kontekstsensitive; det er nettopp desse studentane og dei spesifikke barne-
hagelararane sine innspel som utgjer materiale til analyse. Det er vi som forskarar med
vare interesser, verdiar og syn pa utdanning for berekraftig utvikling som har utvikla desig-
net og gjort analysane. Kunnskapsproduksjonen er dermed knytt til interaksjonar som
ikkje kan skapast pa nytt.

Med mal om & skape truverd er vi transparente pa kva som er mélet med studien, den
teoretiske ramma vi byggjer analysen var pd, og korleis data er konstruert og tolka. Med

utgangspunkt i Maxwell (1992) har vi som mal & vise at funna er gyldige ut fra skildringar
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av det som skjedde i verkstadane (deskriptiv validitet). Vi har ogsa som mal at tolkingane
vare er i trdd med deltakarane sine perspektiv (tolkingsvaliditet), og difor brukar vi eit
rammeverk som ogsa deltakarane i verkstadane kjente til. Dessutan prever vi & skildre og
operasjonalisere det teoretiske rammeverket vart pa ein forstaeleg mate (teoretisk validi-
tet). I tillegg har vi eit overordna mal om at kunnskapen vi skriv fram kan vere aktuell for
barnehagepraksisar (generaliserbar). I siste instans er det lesaren som kan vurdere om vi

oppnér desse mala.

Kva skal til for at spelet blir relevant som utdanning
for berekraftig utvikling i barnehagen?

For 4 fa indikasjonar pa korleis eit slikt spel kan gi rom for leik som utdanning for berekraf-
tig utvikling i barnehagen, gjorde vi bade ein bottom-up-analyse og ein top-down-analyse
(Nilsen, 2005). Vi presenterer funna under to overskrifter: «Innhald» og «Form», sjglv om
det er stor forskjell pa omfanget av innspel til innhald samanlikna med innspel til form.
Sitat fra studentane eller barnehagelerarane, er skrivne i kursiv. Vi avsluttar bade delen
om innhald og delen om form med diskusjon om korleis innspela kan styrke utvikling av
eit brettspel som utdanning for berekraftig utvikling i barnehagen i lys av det teoretiske

rammeverket vart.

Innhald

Sidan vi er interesserte i leikbasert utdanning for berekraftig utvikling, byrja vi bot-
tom-up-delen av analysen ved a sja etter forslag til spersmal som handlar direkte om leik
eller leiketgy. Barnehagelaerarane foreslo nokre spersmél som direkte handla om leik og

leiketoy:

Kva kan du gjere med leikene ndar du ikkje leikar med dei lenger?

Kan gutar og jenter leike med same leika?

Du og vennen din leiker og har fem bilar kvar, og plutseleg kjem Lise og vil leike, men ho
har ingen bilar. Kva gjer de?

Kva leikar de i nabolaget?

I top-down-analysen av det same materialet ser vi desse spersmala om leik og leiketoy i lys
av det teoretiske rammeverket vart. Kva vi gjer med leiker som ikkje er i bruk viser kjenne-
teikn pa utfordringar med bruk og kast og den gkonomiske dimensjonen (Wagner, 2017).
Om gutar og jenter kan leike med same leika handlar om likeverd mellom kjonn og sosi-
ale rettar, og speglar kjenneteikn ved den sosiale og kulturelle dimensjonen (Sacks, 2013).

Fordeling av leiketoy handlar om fordeling av ressursar og speglar kjenneteikn ved den
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okonomiske dimensjonen og matematiske ferdigheiter (Bishop, 1988). Kva som er moge-
leg og lov 4 leike i nabolaget kan handle bade om reglar og styresett (Biesta, 2007) og om
tilgjengelege naturressursar og hove til 4 leike i natur, som er kjenneteikn ved den gkolo-
giske dimensjonen (Heggen, 2016). Vi ser dermed at fleire av innspela speglar overlapping
mellom dimensjonar, men ingen av dei overlappar alle dimensjonane.

I top-down-analysen med mal om & fa ein indikasjon pa om a spele eit slikt brett-
spel kunne vere leik, leita vi etter kjenneteikn ved leik — som djup involvering og at leiken
er eskalerande, sjolvmotiverande og speglar erfaring fra deltakarane sine liv (Grindheim,
2017; Lillemyr, 2021; Schousboe, 1999). Her ser vi materiala fra observasjonane av student-
ane som spela spelet og kommentarane pa Padlet som relevante. Sjolv om barn og studen-
tar ikkje er samanliknbare grupper, kan fenomenet leik samanliknast. Vi sig at studentane
blei djupt involverte; dei gloymde tida, diskuterte reglar og leita etter svar i pensumlittera-
tur og pa nett.

Vikjenner igjen det eskalerande ved at diskusjonane vart meir hoglydte og latteren satt
lausare etter kvart som spelet gjekk sin gong. Det sjolvmotiverande finn vi i at dei gjerne
ville fortsetje ut over tidsramma vi hadde satt. At spelinga spegla erfaringar fra eige liv
kom tydeleg fram; sjolvsagt fordi spersmala spegla pensum i emnet, men ogsa gjennom
kommentarar som «Det blir rett heim a lese». Det forstar vi som klare erfaringar mellom
behovet for a lese og a besta eksamen. Studentane knytte det til eiga leering, og kommente-
rer at «det blei heilt annleis a forhalda seg til pensum pa denne maten, enn a lese eller nar
leeraren underviser». Vi forsta det slik at det var dei leikande elementa som forte til at ein
slik mate a arbeide med pensum pa blei «heilt annleis».

I tillegg viser bottom-up-analysen vér forslag om & ha med «tullespersmal» og spers-
mal som vekkjer humor. Bade spersmala som handlar om leik og leiketoy og forslaget om
tullespersmal, ser vi ogsa som ei konkretisering av den overordna tilbakemeldinga fra bade
studentar og barnehagelararar om at «spersmala matte bli knytt til kvardagslivet til borna i
barnehagen og til slikt som borna kjenner fra sitt naermiljo». No er «kvart sporsmal eit pro-
sjekt», var ein kommentar fra verkstaden med barnehageleerarane. Dei foresldr at «spors-
mala gjerne kunne gjerast om til oppgéver som a hente noko eller gjere noko til demes:
lag ein gruppeklem». Bade barnehagelararane og studentane var opptekne av at «reglane
burde vere klare og enkle». Dei foreslar ogsa «sporsmal som kan svarast pa kjapt og greitt
som til demes: kor mange soppelspann har vi pa kjokkenet i barnehagen og at borna sjolve
kunne lage sporsmal eller oppgaver til dei andre borna». Studentane forslo ogsa «premie
som eit utbetringspotensial».

I top-down-analysen av materiala i avsnittet over tolkar vi innspel fra barnehagelerar-
ane om a ha med «tullesporsmal» som ivaretaking av det eskalerande og sjelvmotiverande
ileik. Kunnskap om det aktive leikande barnet med rett til & medverke for utbetring av sys-
temet (Biesta, 2011) blir ogsa spegla i innspel bade fra barnehagelerarar og studentar om

at det bor vere feerre spersmal, konkrete oppgaver og enkle reglar nar spelet skulle utviklast
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til barn. Sidan vi ser spelet som eit system som styrer ei situert samhandling, kjenner vi
igjen kjenneteikn ved berekraftig styresett; borna blir meir likeverdige deltakarar om spelet
hever til fysisk aktive, leikande barn. Forslaget om ruter der deltakarane sjolve kan foresla
oppgaver kan gi rom for uventa forslag. Det speglar ogsa kjenneteikn ved berekraftig styre-
sett (Biesta, 2007).

Gjennom top-down-analysen var ser vi at delar av materialet som i fyrste omgang blei
kategoriserte i ein av kategoriane, har overlappingar til alle fire dimensjonane. Det gjeld
mange av spersmala, der vi har valt 4 sja ngyare pa to. Det forste sporsmalet, Kvifor ryddar
ein i fjora?, vart kategorisert som & handle om sosial og kulturell berekraft. Ut fra vart teo-
retiske rammeverk hever eit slikt spersmal for barn som bur i eit lokalmilje med historiske
og kulturelle band til kystlinja. Der er det tradisjon for a leike, brenne bél for a steikje fisk
eller polser, og feire jonsok i fjora. Dermed kan det & rydde i fjora handle om at kultur og
tradisjonar blir haldne ved like i ryddige omgjevnadar, der ein heyrer til, og som vi ser
som sosial og kulturell berekraft (Birkeland, 2009; Horrigmo, 2014). Men & rydde i fjora
rorer ogsa ved sentrale aspekt ved okologisk mangfald. Spersmalet kan fore til samtalar om
det biologiske mangfaldet i fjora, og kva fylgje plast kan ha for ekosystemet. Slik kan ein
arbeide med barn sitt forhold til naturen, og fremje forstaing av det gjensidige forholdet
mellom natur og menneske (Naess, 2005). Kvifor ein ryddar i fjera kan handle om sirkulaer
forstding av ressursbruk (Preston, 2012), altsa gkonomisk berekraft ved a redesigne rekved
til formingsprodukt. Det kan ogsa knytast til forstaingar av strandsona i ulike verditilnaer-
mingar som bade ekonomisk verdi, nytteverdi og affeksjonsverdi. For at barn skal kunne
snakke om mykje soppel treng dei grunnleggjande matematiske omgrep om mengde og
maling (Bishop, 1988). Spersmalet kan ogsa knytast til berekraftig styresett, om eit system
for regulering av matar a vere saman pa, og korleis ein forvaltar strandsona som ressurs.
Borna sine grunngivingar for kvifor ein skal rydde, kan ogsa gi innspel til andre matar a
regulere ferdsel i strandsona, og korleis ein kan lgyse problemet med forureining i fjora.
Slik kan det kome innspel som kan endre det etablerte systemet (Biesta, 2007) mot storre
grad av berekraft. Dermed ser vi at spersmalet kan gi innspel til samtalar og aktivitetar som
rorer ved alle dei fire dimensjonane ved berekraft.

Det same gjeld forslaget til sporsmaélet Kva ville du gjort om du fekk hol i buksa?, som
vart kategorisert under ekonomisk berekraft fordi spersmalet kan gi gode samtalar om
verdi og ressursar (Wagner, 2017), reparasjon, konsum, gjenbruk og sirkuleer gkonomi
(Preston, 2012). Ein kan leere grunnleggjande matematiske omgrep som mengde (Bishop,
1988), ved & bruke feerre pengar pa kjop av klede kan ein bruke meir pa noko som er meir
berekraftig, som til demes ei kulturoppleving. Ved & gjere buksa om til kortbukse blir det
(re)designing (Bishop, 1988). Den okologiske dimensjonen er ogsa synleg sidan spersma-
let vedkjem kvifor vi skal ta vare pa bomullsstoff utvikla frd bomullsplante, som er ein
naturressurs. Dermed rorer vi ogsa ved naturen og forholdet mellom natur og menneske

(Heggen et al., 2019; Naess, 2005), sidan vi haustar av naturen og blant anna lagar klede av
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det vi haustar. Kunnskap om korleis ein reparerer sunde klede er arva fra tidlegare gene-
rasjonar. Korleis og om slike reperasjonar blir gjort, heng saman med den lokale, sosiale
og kulturelle staden der ein heyrer til (Horrigmo, 2014), og dermed om sosial og kulturell
berekraft. Kva ein gjer med buksa som er hol i, handlar ogsé om styresett; om kva reglar og
system ein har i eit fellesskap (Biesta, 2007). Om ein til demes har «system» for a reparere,
eller for a levere sunde klede til gjenbruk.

Analysen som handla om innhaldet i spelet, viser at spersmala kan famne alle fire dimen-
sjonane, og at dimensjonane paverkar kvarandre. Vi tenkjer ogsa at kompleksiteten kan redu-
serast ved at det ikkje treng a vere sporsmal knytt til alle rutene, og at det kan vere praktiske
oppgaver. For a ta vare pa det leikande i felles spel og med tanke pa det & hoyre til og delta
i felles aktivitetar som kjenneteikn ved sosial og kulturell berekraft, ser vi at slike praktiske
oppgéver kan vere noko som alle borna gjer, ikkje berre den som trilla terningen. Pa nokre
ruter kan borna lage spersmél eller oppgaver sjolve. Ut ifrd radet om a ha klare og enkle reglar
for kven som tapar eller vinn, vil vi preve ut at ein av spelereglane skal vere at terningkast seks
gir eit ekstra slag. Sidan fleire av spersmala er sapass opne, utan fasit, kan spelet som system
opne for uventa innspel og svar. Det er i trdd med var forstaing av berekraftig styresett (Biesta,
2007). Vi tenkjer difor at framdrift mot mal, handlar mest om kva terningen viser.

Forventning om premie er i trad med kulturelle og historiske tradisjonar og dermed
kjenneteikn ved den sosiale og kulturelle dimensjonen (Horrigmo, 2014). Ein har ofte satsa
noko - til demes pengar - i slike spel. Sjolv om spersmalet om premie kan forstaast som ei
form for ytre motivasjon, ser vi premie i var kontekst som narare eit element som skapar
eskalering og dermed som kjenneteikn ved det leikande (Schousboe, 1999). Ein premie
kan ogsé vere noko morosamt eller toysete, som til demes at den som vinn kan fortelje ein
vits eller ta med seg alle pa ein springmarsj rundt bordet. Sidan vi prever a skape eit godt
styresett gjennom reglane som fremjar likeverd, er det sars viktig at vi prover reglane ut
blant barn, og ser korleis dei blir tatt i bruk og gjort meiningsfulle for borna. Det er fyrst
da vi kan sja om dei skapar likeverd og korleis dei kan utbetrast for a oppna eit betre og
meir likeverdig spel. Men moglegheit for a vinne eller tape ma vere der, elles forsvinn det

leikande og engasjerande.

Form
Bottom-up-analysen var viser forslag til utforming av spelet. Der er forslag som til demes
«storre samsvar mellom form og innhald, ved til demes at sporsmaéla kunne vere fargekoda
og spegla dei fire tilnaermingane», eller at «spelet kunne vere utforma som eit tre». I mot-
setnad til den kvadratiske forma som fylgde ei loype slik utkastet til spelet var utforma,
foreslo informantane «ei sirkuleer form pa spelet, kanskje med inspirasjon fra jordkloden».
Det kom ogsa forslag om at «tala i rutene kunne erstattast av figurar».

I top-down-analysen vir ser vi utforming av spel som utforming av eit system - ei situ-

ert, lokal form for styresett med reglar som avgjer kven som taper og vinn og som knyter
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sosiale band mellom deltakarane ved hjelp av historiske og tradisjonelle samveersformer.
Dermed kjenner vi igjen bdde den sosiale og kulturelle dimensjonen (Sacks, 2013) og godt
styresett (Biesta, 2007). Samsvar mellom rutene ein kan ga og auger pa terningen ein har
trilla, viser til matematiske omgrep som teljing og méling. Forslaga handlar dermed om
matematiske omgrep som form, lokalisering og designing (Bishop, 1988), og dermed ser vi
kjenneteikn ved den gkonomiske dimensjonen. Nar det gjeld form, sag vi i fyrste omgang
lite til kjenneteikn den gkologiske dimensjonen.

Analysen var som handlar om forma pa spelet gir innspel til vidare utvikling av spe-
let. Var opphavelege manglande merksemd mot den gkologiske dimensjonen gjorde oss
merksame pé at materiale til spelet ma vere neye gjennomtenkt og stotte forholdet mellom
natur(materiale) og barn (Hammer & He, 2016). Slik kan vi kome nzerare overlapping av
dei fire dimensjonane. Det gjer ogsa at vi heller vil ga for ei form pa spelet som stottar
overlappingar mellom dimensjonane - til demes ei sirkuleer form inspirert av jordkloden —
enn fargekodar med tilvising til kvar enkelt dimensjon. Om tala skal erstattast av figurar
ma vi tenkje meir pa. I og med at vi ser forstaing av mengde som relevant i utdanning for
berekraftig utvikling er det relevant & bli presentert for tal som abstraksjon av mengde.
Samtidig kan tal som abstraksjon kanskje nettopp bli for abstrakt for serleg dei yngste

barnehageborna.

Oppsummering

Analysen var viser konkrete innspel til tre overordna tema om kva ein kan vektleggje om
ein vil lage eit brettspel som kan fasilitere utdanning for berekraftig utvikling for barne-
hagebarn. For det forste kjem det fram korleis bade innhald og form kan omfatte fleire og
ulike dimensjonar av berekraft. For det andre blir korleis ein kan ivareta det leikande og
transformative tydleg. For det tredje viser innspela korleis ein kan skape barnenzere oppga-

ver der borna sine interesser og matar a delta pd er i fokus.

Avsluttande refleksjonar

Malet med studien var a skape eit forskingsgrunnlag for & kunne utforme eit brett-
spel for barn som kan fasilitere utdanning for berekraftig utvikling i barnehagen.
Barnehagelerarstudentane og barnehageleerarane gir innspel bade til form og innhald
som rorer det overlappande omrade som omfattar dei fire dimensjonane av berekraft,
det vil seie den gkologiske, den ekonomiske og den kulturelle og sosiale dimensjonen.
Forhandlingar og utforming av reglar slik at systemet kan bli meir berekraftig, er dome pa
den fierde dimensjonen, altsd berekraftig styresett. Ved a bruke eit forskingsbasert teoretisk
rammeverk til a analysere innspela fra barnehageleerarstudentane og barnehagelerarane

vart det mogeleg a sja innspela i breiare perspektiv og a kunne argumentere for kva som
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kan forstaast som utdanning for berekraftig utvikling i barnehagen. Ei slik ramme kunne
ogsa vore interessant for a vidareutvikle allereie etablerte brettspel for eldre barn (til demes
Ozenc, 2020; Stanitsas et al., 2019; Tsai et al., 2021) til barnehagebarn.

Tidlegare forsking, som til demes Vogt et al. (2018), gir tyngde for a vektlegge det
leikande ved eit slikt spel. Det same gjeld Bayeck (2020), som viser at spel kan fremje end-
ringar i tankar og atferd. Var analyse av innspela fra barnehagelerarstudentane og barne-
hagelerarane viser korleis dette kan gjerast i ei fleirdimensjonal tilneerming til utdanning
for berekraftig utvikling. Her er sentrale innspel om korleis ein kan i vare ta det leikande.
Som Bubikova-Moan et al. (2019) tolkar vi studentane og personalet sitt engasjement i
verkstadane som at leikbasert berekraftig utdanning skapar stor interesse og stort engasje-
ment i barnehagefeltet. Engasjementet kan kanskje ogsa seie noko om at leik er eit priori-
tert aspekt i utdanning for berekraftig utvikling i barnehagen (Caiman & Lundegérd, 2014;
Samuelsson & Kaga, 2008).

Funna om korleis ein kan skape barnenare oppgaver der borna sine interesser og
matar a delta pa er i fokus, er i trdd med Sterling (2010) og Wals (2012) sine tilnaermingar
til utdanning for berekraftig utvikling. Vare funn viser tilneermingar som gjer spelet enkelt
og konkret, og samstundes dynamisk i takt med kven som spelar. Det blir fleire opne spors-
mal utan faste svar, og ein kan ga djupare inn i tema om det hover for spelarane. Spersméla
kan setje i gang aktivitetar, tankeprosessar og samtalar om viktige sider ved utviklinga av
framtida. Slik kan vi ha hdp om 4 fasilitere ei transformativ, myndiggjerande og deltakande
tilneerming til tema for berekraftig utvikling som er ankra i barn sin mate a vere i verda
og i deira erfaringar. Spelet kan fasilitere samhandling, dialog, leik og utforsking med eit
overordna mdl om a stette barn i & utvikle kritisk tenking, gjere etiske vurderingar og
utvikle motstandskraft og evne til & handle for endring (Kunnskapsdepartementet, 2017).
Tilnzerminga har leiken som berebjelke og drivkraft for nye eller uventa tilnaermingar til
berekraftig utvikling. Leiken og brettspelet inngar i ein etablert tradisjon for pedagogisk
praksis, men béde vi som lagar spelet og dei som skal spele spelet kan tilfere innhald og
foremal.

Analyse av forslaga til utbetring av spelet for a vidareutvikle det til eit arbeidsrei-
skap for utdanning for berekraftig utvikling, gir stotte for at det er mogeleg a utvikle eit
slikt spel. Kor vidt spelet kan fore til transformasjon og nytenking kan eventuelt kome
til syne i praksisar der spelet blir brukt. Det same gjeld kor vidt det blir opplevd som
meiningsfullt (Marjanovic-Shane, 2011), motiverande for leering (Dziob, 2020), skapar
eit artig og spanande leringsmiljo (Royse & Newton, 2007) eller styrker samarbeids-
leering (Grifhin, 2004). Difor skal spelet provast ut saman med barn og vidareutviklast ut
fra korleis utpreovinga blir. Slik blir ogsa borna sin medverknad viktig for meir enn at dei
far oppfylt rettane sine. Borna blir med & utvikle praksisar. Dette er i trad med tanken
om at berekraftig utvikling treng innspel bade fra ulike menneske, fra ulike fag og ulike

kunnskapsformer.
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