Brug af digitale
redskaber i dagtilbud
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Denne publikation er udarbejdet af Socialt
Udviklingscenter SUS og Implement Consulting
Group i samarbejde med Professionshgjskolen
UCC og Center for Undervisningsudvikling og
Digitale Medier ved Aarhus Universitet.

Publikationen bygger pa resultater fra
forskningsprojektet Forskning i og praksisnaer
afdaekning af digitale redskabers betydning for
barns udvikling, trivsel og leering, der er
gennemfgrt i 2015.

Projektet er igangsat i regi af Strategi for digital
velfeerd af Ministeriet for Bgrn, Undervisning og
Ligestilling, KL og Digitaliseringsstyrelsen.

Peedagogisk personale fra falgende kommuner
har deltaget: Aarhus, Egedal, Esbjerg,
Fredensborg, Frederiksberg, Furesg, Haderslev,
Hedensted, Helsinggr, Hjgrring, Hgje-Taastrup,
Ikast-Brande, Kgbenhavn, Nyborg, Ringsted,
Roskilde, Rudersdal, Silkeborg, Slagelse,
Solrgd, Syddjurs, Sgnderborg, Varde, Vejen og
Vejle.

Udfoldelse af resultaterne i det enkelte delprojekt
kan laeses i delprojekternes rapporter og en
sammenfattende rapport pa KL's og Ministeriet
for Bgrn, Undervisning og Ligestillings
hjemmeside.

December 2015

Digitale redskaber: Begrebet "digitale
redskaber” deekker i denne handbog over

de digitale redskaber, der bringes ind i den
paedagogiske praksis. Det deekker over
hardware og software. Det kan fx veere en
tablet med forskellige programmer eller apps,
et mikroskop, en robot eller et digitalkamera.

Paedagogisk personale: Betegnelsen
"paedagogisk personale” daekker over
paedagoger, dagplejere og psedagogmed-
hjeelpere og psedagogiske assistenter i
dagtilbud.



Formalet med denne bog er at formidle resultaterne
fra forskningsprojektet Forskning i og praksisneer
afdaekning af digitale redskabers betydning for
bgrns udvikling, trivsel og leering.

Projektet er igangsat i regi af Strategi for digital
velfeerd af Ministeriet for Bgrn, Undervisning og
Ligestilling, KL og Digitaliseringsstyrelsen.

Det er gennemfgrt af tre forskerhold sammen med
paedagogisk personale fra dagtilbud i 25
kommuner.

Udover at formidle forskningsresultater er malet
med denne bog at give inspiration til brug af digitale
redskaber i dagtilbud i landets kommuner.

Bogen indeholder fglgende:

»  Baggrund og formal

»  Tematiserede konklusioner

> Konklusioner pa forskningsspgrgsmalene
> Perspektivering

> Inspiration

Undervejs er beskrevet eksempler, der viser, hvilke
konkrete erfaringer der er gjort.



Digitale redskaber i dagtilbud

Der findes og anvendes i stigende grad
digitale redskaber i dagtilbud. Derfor har
Ministeriet for Bgrn, Undervisning og
Ligestilling, KL og Digitaliseringsstyrelsen
igangsat et forskningsprojekt, der skal
skabe ny viden.

Formalet har veeret at bringe forskere
og praktikere sammen for at undersgge,
hvordan digitale redskaber pavirker og
kan pavirke den peedagogiske praksis.

For at finde frem til det har projektet
beskeeftiget sig med fem forsknings-
spagrgsmal (se kassen til hgjre).

Speargsmalene er blevet undersggt af
forskere og paedagogisk personale ud

fra tre temaer. Temaerne har veeret
gennemfart af forskerhold fra Professions-
hgjskolen UCC og Aarhus Universitet.

Professionshgjskolen

ucc UcCcC

Professionshgjskolen

FORSKNINGSSP@RGSMAL

1. Hvilken betydning har brugen af digitale
redskaber i dagtilbud for bgrns leering?

2. Hvordan og under hvilke omstaendig-
heder kan digitale redskaber i dagtilbud
bedst muligt understgtte barns trivsel,
udvikling og leering?

3. Hvilke aspekter af leeringen kan digitale
redskaber understotte?

4. Hvordan kan digitale redskaber gge

kvaliteten af det paedagogiske arbejde?

5. Er der match mellem de digitale
redskaber, som dagtilbuddene
efterspgrger, og dem, som markedet
kan levere?

Center for
Undervisningsudvikling
og Digitale Medier,
Aarhus Universitet

Alle har ret til at veere
en del af et feellesskab

Digitale redskaber skal
understgtte, at vi nar alle
barn, og de far tilpasse
udfordringer.

Leg og leering skal ga
hand i hand

Digitale redskaber skal
understgtte en eksperi-
menterende tilgang, hvor
barnet far udfoldet alle
kompetencer.

Dannelse i en digital
og global verden

Digitale redskaber skal
understgtte barnets
leerings- og
dannelsesproces.



Tematiserede
konklusioner



Hvad kan digitale redskaber?

Digitale redskaber kan veere alt fra tablets
og digitale kameraer over robotter til
smartboards og apps. Digitale redskaber
er meget forskellige og kan tilbyde mange
forskellige ting.

De senere ar er flere og flere dagtilbud
begyndt at anvende digitale redskaber.
Iseer tabletten har skabt nye muligheder.
Tabletten er som regel nem at ga til og let
at bringe ind i psedagogiske forlgb, fordi
den ikke er afheengig af ledninger. Den er
mobil.

Udover tabletten bruger man mange
andre digitale redskaber i dagtilbud, fx
digitalkameraer (se billede), robotter, som
bgrnene kan styre, eller interaktive apps.

Forskningsprojektet viser, at digitale
redskaber kan tilbyde fglgende veerdi i
dagtilbud:

> Mobilitet
Digitale redskaber er i dag i hgj grad
mobile. Det understgtter leg i mange
sammenhaenge. Udover tabletten er
det fx kameraer sdsom GoPro eller
andre digitale redskaber. Man kan
anvende dem bade indenfor og
udenfor, de kan kastes med, drejes
rundt osv.

» Bringer viden og verden teettere pa
Digitale redskaber giver adgang til
internettet og dermed til at sege pa
nettet samt at bruge sociale medier og
skaermkommunikation som fx Skype.
Séadan kan viden og verden nemt
bringes ind i hverdagen.

Nemme at anvende

De fleste digitale redskaber er
nemme at anvende og gar vejen fra
idé til handling meget kort. De digitale
redskaber kan bringes hurtigt i spil i
legen eller i det psedagogiske
arbejde. Vi er videre end computere,
der tager lang tid at starte op.

Kommunikation

Digitale redskaber giver mulighed for
at kommunikere pa samme tid —
synkront — og forskudt — asynkront.
Det udvider og udfordrer bgrnenes
forstaelse af tid, sted og rum.

Legende tilgang

Digitale redskaber kan understgtte
det legende element i leering og
laegge op til nye mader at indga i
feellesskaber pa.

Barnene kan skabe ting selv
Digitale redskaber gagr det muligt at
skabe indhold i form af billeder, video
og lyd. Det kan fx bruges i
kommunikation med andre inden for
og uden for dagtilbuddet.




Hvad kan digitale redskaber?




Den legende tilgang

9’ PADAGOG

“Noget, som gang pa gang
overrasker mig, er, at os voksne,
vi er sddan lidt forskraekkede, og
hvad er nu det for noget?
Teknologi, uh nej! Hvor bgrnene
de er meget nysgerrige”.

Delrapport for Alle har ret til at veere
en del af et feellesskab, s. 13

BYRN OG VOKSNE BRUGER
DIGITALE REDSKABER FORSKELLIGT

Barn og voksne har forskellige tilgange
til at bruge digitale redskaber.

Bgrn har ofte en meget legende og
eksperimenterende tilgang. Bgrn kan
sagtens lege med digitale redskaber uden
at have et formal. De finder hurtigt pa
andre ting at bruge redskabet til, end det
som det er beregnet til.

Forskningsprojektet viser, at det
paedagogiske personale ofte har et klart
mal, nar de bruger digitale redskaber. De
bruger redskabet til det, som det er teenkt
til.

Et eksempel kan veere, at bgrn bruger
et tegneprogram med figurer til at finde
farver ved at zoome ind pa figurerne,
uden at figurerne i sig selv bruges til
noget.

V/ER OPMARKSOM PA B@RNENES
LEGENDE TILGANG

Forskningsprojektet viser, at psedagogisk
personale vil anvende det digitale
redskab rigtigt”. Man teenker ofte, at
redskabet har et formal og dermed en
korrekt made at blive brugt pa. Det sker,
enten fordi redskabet laegger op til at blive
brugt pa en bestemt made, eller fordi man
har tilrettelagt et forlgb, hvor redskabet er
tilteenkt en bestemt funktion.

Det er derfor vigtigt at veere opmaerksom
pa ens egen tilgang, hvis man gnsker at
seette bgrnenes kreativitet i spil.




Den legende tilgang

To peedagoger i en bgrnehave
vil undersgge, om
videokommunikation kan
understgtte identitets- og
sprogudviklingen hos barn.

Fire bgrn sidder indenfor og
kommunikerer via Skype med en
gruppe ude pa legepladsen.

En paedagog udenfor spgrger bgrnene
indenfor, hvad de laver. "Ingenting”,
svarer de. Peedagogen forteeller: Vi er
ved at lave en sandkage herude”. Et
barn udefra sparger: "Laver | en
kage?” "Neej”, svarer bgrnene
indenfor i kor. S begynder
paedagogen at udspgrge bgrnene om,
hvad de kan sige om kagerne, der > Bgrn og voksne har forskellige tilgange til
bliver lavet i sandkassen udenfor. "De anvendelsen af digitale redskaber.

er lavet af sand”, svarer de.

LAERINGSPOINTER

> Bgrn kan hurtigt bruge en virtuel social

Paedagogen spgrger bgrnene udenfor, sammenhaeng som fx

hvem der er indenfor. Bgrnene videokommunikation til at eksperimentere
udenfor svarer, hvem de er — altsa en med nye former for leg — fx en sprogleg
vokseninitieret samtale med rigtige og som i eksemplet ovenfor.

forkerte svar. Et barn udenfor bryder
rutinen og siger: "Du er sgd” til en af
bgrnene indenfor. En af bgrnene
indenfor svarer: "Du er ogsa sad”.

En anden af bgrnene indenfor tager
samtalen videre ved at sige: "Jeg
hedder klaptorsk™. To andre bgrn
opfanger opleegget til leg, tager den
videre og leger lidt med bengevnelsen
lydligt og betydningsmaessigt: "Jeg
hedder klaptyv”, ”... klaptyvbabi”, ”...
klaptorsk”.



Reflekterende praksis

EN REFLEKTERENDE PRAKSIS

Det er vigtigt, at det psedagogiske
personale tager stilling til, hvordan man
kan skabe de bedste rammer for brug af
digitale redskaber. Her viser forsknings-
projektet, at der ikke kun findes én made
at gare det pa, men at det paedagogiske
personale lgbende bgr reflektere over,
hvordan digitale redskaber kommer bedst
i spil sammen med bgrnene.

Forskningsprojektet har vist tre
elementer, der bgr indgd i en
reflekterende praksis:

> Den voksnes position ift. barnet
> Valg af teknologi

»  Tilretteleeggelse af legens forlgb

DEN VOKSNES POSITION

Forskningsprojektet viser, at det er
essentielt at forsta og reflektere over sin
position ift. barnet og teknologien — bade
inden den paedagogiske proces gar i
gang og undervejs.

Der er fundet fire positioner:

» Peedagogisk personale gar foran
barnet. Barnet bliver praesenteret for
det digitale redskab og vejledt i,
hvordan det skal anvendes.

» Peedagogisk personale gar ved siden
af barnet. Barnet bliver stgttet i sin
anvendelse, men vejledt i mindre grad.

» Peedagogisk personale gar bagved
barnet. Barnet anvender teknologien
uden vejledning og stgtte, men med
bevidstheden om, at den voksne er
der.

» Paedagogisk personale er ikke til
stede. Barnet styrer selv, hvordan
anvendelsen af det digitale redskab
foregar, evt. sammen med andre bgrn.

Det paedagogiske personale kan veksle
mellem positionerne i samveaeret med
bgrnene. Det vigtigste er, at man er
bevidst om, hvilken position der er bedst
ud fra det paedagogiske formal.

X

Ved siden af

L
X X
Bagved & Foran
BARNET

X

Ikke til stede



Reflekterende praksis

VALG AF TEKNOLOGI

Digitale redskaber kan deles op i abne
teknologier og lukkede teknologier.

En aben teknologi kan anvendes til mange
forskellige ting. Det kan fx veere et digital-
kamera. Det kan bruges til at tage billeder
pa forskellige mader og i forskellige sam-
menhaenge. Det kan ogsé optage lyd. Her-

efter kan lyd og billeder bruges til alt muligt.

En lukket teknologi leegger op til en be-
stemt made at bruge den pa. Det kan
fx veere et spil pa en tablet. Spillet skal
gennemfares pa en bestemt made.

Abne og lukkede teknologier kan veere
gode i hver deres sammenhaeng. Fx kan
abne teknologier understatte bgrns egen
udforskning af, hvad man kan bruge det
digitale redskab til. Lukkede teknologier
er gode til at leere bgrn om bestemte ting.

Det vigtige er, at man teenker over, hvilken
teknologi man anvender i hvilkken sammen-
haeng, og at valget af digitalt redskab

understgtter formalet med den psedagogiske

FORL@B

Nar det paedagogiske personale
planleegger et forlab med bgrnene kan det
enten veere stramt styret eller veere mere
lgst, hvor forlgbet formes undervejs. Det
geelder ogsa forlgb med digitale
redskaber. Hvis man gnsker, at bgrnene
skal eksperimentere med digitale
redskaber, er det vigtigt at give plads til
dette i forlgbet. Hvis det er vigtigt, at
bgrnene oplever noget bestemt undervejs,
kan det veere bedst, at forlgbet er planlagt
pa forhand og stramt styret.

MODEL FOR EN REFLEKTERENDE
PRAKSIS

Sat sammen med positionerne ovenfor
kan de indga i en reflekterende praksis.

Man kan anvende modellen til at
reflektere over den mest
hensigtsmaessige made at szette teknologi
i spil i en konkret sammenhaeng.

aktivitet.
Position «—F—+7 — @ >
Foran Ved siden af _Bagved—" Ikke til stede
Teknologi +——@=— >
Lukket el Aben

Forlgb er styret

Kan bruges til mange ting

Forlgh <
Planlagt og fastlagt

pa forhand

@ >
Legen opstar og
planleegges Igbende



Reflekterende praksis

To peaedagoger vil afprgve de fire
peedagogiske positioner. De har fundet
en vendespil-app, som de vil
introducere for en gruppe barn.

Paedagogerne vil gerne undersgge,
hvordan aktiviteten med spillet kan forega
pa forskellige mader, alt efter hvor de
positionerer sig ift. barnene.

De har planlagt fire aktiviteter, som de
bruger til at eksperimentere med:

» | den fgrste position undersgger de,
hvad der sker, nar paedagogen
rammesaetter og instruerer brugen af
appen.

> | den anden position undersgger de,
hvordan det forlgber, nar bgrnene selv
undersgger, og peedagogen guider,
nar der er behov for det.

> | den tredje position undersgger de,
hvad der sker, nar de lader bgrnene
arbejde selvsteendigt med appen,
mens de selv star ”i kulissen”.

> | den fjerde position undersgger de,
hvad der sker, nar paedagogen ikke er
til stede.

Efter de fire aktiviteter er gennemfart, har
paedagogerne fundet frem til, at enkelte af
bgrnene deltager mere aktivt og verbalt,
nar paedagogerne ikke er til stede.

To piger, som ellers havde veeret stille,
satte pludselig ord pa, hvad de sa. Et
andet barn reagerede til gengeeld modsat
pa, at der ikke var en voksen til stede,
ved at treekke sig tilbage i legen. Han
havde behov for at samarbejde med en
voksen.

LARINGSPOINTER

>

Man kan bruge de fire paedagogiske
positioner til at undersgge, hvordan
man med digitale redskaber kan
understgtte leg, laering og trivsel hos
forskellige barn.

Ligesom i eksemplet kan man veksle
mellem flere paedagogiske positioner
i lobet af en aktivitet.



Eksperimenterende feellesskaber

Forskningsprojektet viser, at
paedagogisk personale bar veere
opmeerksomt pa, hvordan man selv
gar til brugen af digitale redskaber.
Som beskrevet tidligere har voksne en
tendens til at bruge redskaber pa den
“rigtige” made og dermed vaere mere
styrende.

EKSPERIMENTERENDE
FALLESSKABER MOTIVERER
BZRN OG VOKSNE

Forskningsprojektet har ogsa vist, at
metoden det eksperimenterende
feellesskab kan slippe legen fri. Det
kan gares ved, at man afprgver det
digitale redskab i feellesskab. Det kan
geres ved, at bgrn og voksne leger sig
frem.

Det gar bade barn og voksne
motiverede til at udfordre de digitale
redskaber — bade hvad de kan bruges
til og hvordan. Fx kan man
eksperimentere med at optage film,
imens man kaster med et kamera.
Derfra kan man lege videre med at
saenke kameraet ned i vand. Det giver
forskellige udtryk. Bgrn og voksne kan
sammen tale om, hvad der sker, og
hvad de ser. De kan udforske verden,
men ogsa det digitale redskab, de
leger med.

99 -onc00

"Det der med, at der ma godt ske
noget kaos, at det ikke gor noget.
Det skal vi vende os til. Det er ok, at
det ikke lige "lykkes”. Vi har bare
tabletten med, og sa ser vi, hvad vi
kan finde ud af”.

”Sé det er nok den der sddan lidt
kaosangst inden i sig, hvis ikke lige
man kan det der, eller det ikke lige
fungerer. Vi skal turde give slip pa
kontrollen”..

Delrapport for Alle har ret til at veere en
del af et feellesskab, s. 13
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Eksperimenterende feellesskaber

| en bgrnehave prgver man et nyt
digitalt redskab til at lave filmstudier
i en bgrnehave.

Det er en app, der sammen med et stykke
gront kleede, en sakaldt "green screen”,
kan bruges til at szette ny baggrund pa
film. Det er den samme teknologi, man
bruger hver aften i TV, nar der er "Vejret”.

Til at starte med laver bgrn og
paedagoger et filmstudie. Her skaber de
en scenografi via billeder fra et andet sted
og fra en anden tid. Bgrnene er med til at
producere videoindholdet.

Barnene star foran et grant kleede, og
imens filmer farst voksne og sa bgrn dem
foran det grgnne kleede. Med green
screen-appen leegger bagrnene forskellige
baggrundsbilleder ind bag billeder af dem
selv eller andre barn.

Inden lzenge tager legen en ny drejning.
Bgrnene finder ud af, at man kan lade
ting forsvinde og komme til syne bag det
gronne kleede.

Herefter opfandt bgrnene nye lege.
Appen blev taget med i skoven og ud pa
legepladsen, hvor der bl.a. opstod en
skattejagt. Her blev det grgnne klsede
gravet ned i en sandkasse. Med appen
kunne det blive til, at en virtuel guldskat
dukkede op, nar teeppet blev gravet frem.

Der opstod ogsa en leg pa legepladsen,
hvor en balancebom og et stort
traktordeek deekket med et grgnt klaede fik
det til at se ud som om, bgrnene kunne
sveeve i den fri luft.

LZAERINGSPOINTER

> Nar legen szettes fri, kan deltagere
veere kreative med de digitale
redskabers muligheder og skabe nye
former for leg. Bgrnenes leg, leering
og udvikling kan stimuleres ved, at de
selv driver den kreative proces.

» Digitale redskabers mobilitet gor det
muligt at koble det fysiske og digitale,
nar man som i eksemplet kan tage
tabletten med i skoven og bruge den
til at lave skattejagt pa en helt ny
made.



Konklusioner pa
forskningsspoargsmalene

1. Hvilken betydning har brugen af digitale redskaber i dagtilbud for bgrns leering?

2. Hvordan og under hvilke omsteendigheder kan digitale redskaber i dagtilbud bedst
muligt understgtte bgrns trivsel, udvikling og leering?

Hvilke aspekter af leeringen kan digitale redskaber understatte ?
4. Hvordan kan digitale redskaber gge kvaliteten af det paedagogiske arbejde ?

Er der match mellem de digitale redskaber, som dagtilbuddene efterspgrger, og
dem, som markedet kan levere?



1. Hvilken betydning har brugen af digitale
redskaber i dagtilbud for borns laering?

Med digitale redskaber kan man lzere det
samme som med mange analoge
redskaber. P& samme tid kan man ogsa
leere nye, originale ting, som de digitale
funktioner og integrationsmuligheder
giver mulighed for.

Digitale redskaber kan bade anvendes
som en kopi af leering, som den foregar
analogt — fx at lave vendespil pa en
tablet — og som et redskab til udvidede
muligheder. Herunder er fremhaevet de
mader, hvorpa digitale redskaber har en
seaerlig betydning for barns laering og
dermed tilbyder noget forskelligt fra de
analoge:

> Wow-effekt kan skabe og fastholde
interesse. Mange digitale redskaber
har en tiltreekningskraft pa bgrn og
voksne. Der er en fascination og en
sakaldt wow-effekt hos barnene.
Wow-effekten kan skabe interesse
hos barn for leering, der maske har
den i mindre grad i andre
sammenhaenge. Det heenger i hgj
grad sammen med, at digitale
redskaber er interaktive, og at barnet
far respons.

> Bgrns legende tilgang skaber
grundlag for leering. Som beskrevet
tidligere har bgrn en legende tilgang til
digitale redskaber. De digitale
redskaber, som laegger op til denne
legende tilgang, understgtter bgrns
muligheder og lyst til at lzere.

Grundlag for livslang leering. Ved at
leere at anvende digitale redskaber til
at undersgge verden omkring sig
skabes grundlag for at kunne leere
livet igennem. Dels ved at bruge
digitale redskaber og dels ved at have
en legende og eksperimenterende
tilgang til verden, viden og
kundskaber.

Mulighed for refleksion. Nogle
digitale redskaber kan i kraft af
interaktive elementer som kamera-
og delefunktioner bruges som
refleksionsveerktgjer ved at optage
0g gengive noget, der er sket. Det
gar, at det skete fastholdes og kan
genbesgges og gentages, fx til at
undersgge sociale relationer hos bgrn
og voksne, hvordan aktiviteter virker
eller til at tale om oplevelser. Denne
anvendelsesmulighed er geeldende
imellem bgrn, bagrn og psedagogisk
personale samt individuelt blandt
begge parter.
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2. Hvordan og under hvilke omstaendig-
heder kan digitale redskaber i dagtilbud
bedst muligt understotte borns trivsel,

udvikling og laering?

Barns trivsel, udvikling og leering kan kun
understgttes gennem brug af digitale
redskaber, hvis det paedagogiske
personale arbejder reflekteret med
digitale redskaber. Det er ikke en kvalitet
i sig selv, at digitale redskaber er en del
af den paedagogiske praksis.

Den vigtigste omstaendighed er, at de
digitale redskaber aktivt seettes ind i en
paedagogisk kontekst, og at det
paedagogiske personale er reflekterede
over, hvordan de digitale redskaber
seettes i spil. En seerlig observation i
projektets forskning er ift. digitale
redskabers wow-effekt og mulighed for
kreativitet:

> Digitale redskabers "wow-effekt”
kan understgtte relationsdannelse
og deltagelsesmuligheder. Mange
digitale redskaber har en sakaldt wow-
effekt hos barn og voksne. Ved at give
barn, der ikke er en del af
feellesskabet, det digitale redskab, kan
wow-effekten "smitte af” og skabe et
samlingspunkt i forbindelse med
barnet. Effekten kan virke tiltreekkende
og fungere som en brobygger mellem
bgrn og endda give det barn, som har
tilegnet sig seerlige digitale faerdig-
heder, nye deltagelsesmuligheder.
Der er sdledes mulighed for at

understgtte inklusion gennem denne
brug af digitale redskaber.

Digitale redskaber har potentiale
for kreativ anvendelse. Digitale
redskaber understgatter bgrns kreative
udfoldelse ved, at de kan bruges til at
tegne, filme, bygge og forteelle.
Herudover kan de ogsa understgtte
det kreative feellesskab, fordi de kan
bruges af flere til at skabe,
eksperimentere og udvikle sammen.
Hermed kan de spille en veesentlig
rolle i barns trivsel og udvikling.
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3. Hvilke aspekter af laeringen kan digitale
redskaber understotte?

Den leering, der kan skabes med digitale
redskaber, afthaenger af en aktiv
rammesaetning og overvejelser om,
hvordan man vil seette de digitale
redskaber i spil. Nar man ggr det, peger
resultaterne p4, at digitale redskaber kan
understgtte stort set alle former for
leering. Eksempler p& aspekter af bgrns
leering, der er set understattet i
delprojekterne, er:

> Viden og leering om teknologien i sig
selv — hvad teknologi er, hvad den gar
ved ting og os i forskellige
sammenhaenge, og hvordan man kan
pavirke den.

> Deltagelse og relationsdannelse, fx
gennem turtagning og feellesskaber.

> Sproglig leering, fx ved at lyde kan
gentages.

> Arbejde med tekst, billeder, tal,
geometriske figurer etc. i et format,
der kan eksperimenteres med, leges
med og manipuleres med.

» Viden og erfaring med medier, fx ved
at kunne bruge film, lyd, billeder og
kunne redigere.

» Kreativitet, fordi digitale redskaber
opfordrer til, at det, man laver, nemt
kan laves om, s man prgver mange
gange og prgver ting af.

> Bevidsthed om sig selv og andre.
Gennem gengivelse af sig selv

» gennem video, billeder og lyd far
barnet en bevidsthed om sig selv og
kan pa samme made fa en
bevidsthed om andre.

» Forstaelse af tid, sted og rum kan
udfordres med digitale redskaber. Fx
anvendelsen af et kamera, der kan
afspille et forlgb bagleens. Eller det
kan veere oplevelsen af, at man kan
"mgdes” virtuelt, dvs. i et nyt slags
sted. Tid udfordres ved, at ting kan
ske bade synkront og asynkront.

> Viden og kendskab til ting og
mennesker andre steder. Digitale
redskaber ggr det muligt, at man
nemt kan kommunikere og udveksle
informationer med andre
verdensdele, bgrnehaven ved siden
af eller noget helt tredje. Det kan
veere gennem sggning pa internettet,
skaermkommunikation eller billeder,
lyd mv., der kan sendes fra et sted til
et andet.

> Barnets og den voksnes

perspektiv. Det psedagogiske
personale kan ved at se film, billeder
eller hgre lyd optaget fra barnets
perspektiv se verden fra barnets
perspektiv. Ikke kun hvad barnet ser,
men hvad barnet tilleegger betydning.
Det samme kan geelde omvendt, sa
barnet bliver opmaerksomt pa eget og
den voksnes perspektiv.
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4. Hvordan kan digitale redskaber gge
kvaliteten af det paedagogiske arbejde?

Den kvalitet, der kan skabes i det
paedagogiske arbejde med digitale
redskaber, athanger af en reflekteret
tilgang til anvendelsen. Kvalitet kan
séledes skabes pa mange mader, men
afthaenger af den paedagogiske refleksion
og tilrettelaeggelse. Der er dog steder,
hvor forskningens resultater peger pa, at
digitale redskaber i seerlig grad kan gge
kvaliteten af det paedagogiske arbejde:

» Peedagogisk personales refleksion
over egen praksis og interaktionen
mellem det paedagogiske personale og
barn — mellem det paedagogiske
personale, barn-barn og i
bgrneflokken. Den mest umiddelbare
made at gare dette pa er ved at bruge
digitale redskaber til at gengive ting,
der er sket. Det kan fx vaere
videooptagelse af, hvordan det
paedagogiske personale interagerer
med bgrnene i konkrete
sammenheenge. For at denne form for
gengivelse og refleksion skal skabe
gget kvalitet i det paedagogiske
arbejde, forudseetter det, at det
paedagogiske personale formér at
reflektere over egen praksis og det,
der sker.

» Bgrnenes refleksion over egen
veeren. Ved at anvende digitale
redskaber, der kan gentage og
afspille ting, der er sket, ser bgrnene
sig selv og hinanden pa en ny made.
De kan i hgjere grad opdage, hvordan
relationer mellem dem selv og andre
bgrn eller voksne udvikler sig og
lignende. Gennem dette understgttes
barns refleksion over egen
tilstedeveerelse og interaktion med
andre bgrn. Dette kan ogsa anvendes
til, at bgrns refleksion far en mere
tydelig plads, og dermed det
paedagogiske personales mulighed
for at bringe det ind i egen praksis.

Hvis digitale redskaber skal understgtte
kvaliteten i det pesedagogiske arbejde,
kraever det, at der bliver udviklet en ny
faglighed, der verbaliserer og beskriver,
hvad der er pa spil, nar digitale
redskaber bringes ind i dagtilbud.

Ved at bruge de erfaringer, der er gjort i
denne sammenhaeng, vil man med
fordel kunne bruge en
eksperimenterende metode til at blive
klogere pa, hvordan digitale redskaber
kan veere med til at skabe kvalitet. En
mulighed er, at de voksne kopierer
bgrnenes mere legende tilgang til
brugen af digitale redskaber.
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5. Er der match mellem de digitale
redskaber, som dagtilbuddene eftersporger,
og dem, som markedet kan levere?

Der er gode muligheder for at skabe kvalitative
peedagogiske forlgb sammen med bgrnene

med de digitale redskaber, der findes i dag. Det
handler om, hvordan redskaberne seettes i spil.

Men der er ogsa en raekke udfordringer ved de
digitale redskaber, der findes i dag. Fglgende
udfordringer har vist sig i forskningsprojektet:

> Manglende kompatibilitet, dvs. at forskellige
redskaber ikke "taler sammen”.

> Manglende kvalitet i fx billed- og film-
programmer. Delprojekt 2 peger pa, at der
mangler enkelt og funktionelt optageudstyr,
der giver gode billeder og lyd og som kan
tale at blive anvendt i en eksperimenteren-
de, peedagogisk praksis.

> Det kan veere en udfordring, at nogle apps
gar, at man som barn sidder alene i et
meget fastlagt forlgb. Denne anvendelse af
digitale redskaber kan veere relevant i nogle
sammenhange, men understatter ikke
styrkelsen af feellesskaber.

Hvis de digitale redskaber i endnu hgjere grad
skal understgtte og matche dagtilbuddenes
behov, er det vigtigt:

> At de digitale redskaber er robuste, sa
de kan anvendes i alle sammenhaenge —
ude, inde, i vilde lege, under vand mv.

» At de digitale redskaber er enkle at ga til
for paedagogisk personale og bgrn. Flere
observationer i forskningsprojekterne peger
pa, at de digitale redskaber, der er enkle,
dvs. har en simpel funktionalitet (kan tage
billeder og lave film), seetter barnenes

kreativitet i gang og nemmere bliver en
del af deres leg.

At bgrnene kan veere producenter.
Hvis bgrnenes eksperimenterende
tilgang til digitale redskaber skal
understgttes, kan dette ggres gennem
digitale redskaber, der giver bgrnene
mulighed for at veere producenter.

» At redskaberne er kompatible og kan
spille sammen med andre digitale
redskaber og derved kan dele indhold
mellem digitale redskaber og platforme.
Fx at kunne tage en video, man har lavet
i et program, overfgre den til en anden
enhed, hvor man redigerer, og som
maske til sidst kan deles med foreeldre
eller andre dagtilbud.

» At redskaberne ses i sammenheng
med den pageeldende kommunes it-
sikkerhed og ikke kun dagtilbuddets
rammer. Det kan veere vanskeligt at fa
forskellige redskaber og platforme til at
virke sammen. | nogle tilfaelde blokerer
kommunale sikkerhedssystemer for
adgangen til digitale redskaber.

Det paedagogiske personale bgr veere
opmaerksomt pa, at markedets primaer-
interesse er at seelge digitale redskaber.
Det er derfor vigtigt, at det paedagogiske
personale og evt. indkgbere i kommunen
har en kritisk og udfordrende tilgang til kab
af digitale redskaber. Ovenstaende punkter
kan veere gode at huske pa i
kgbssituationen.
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Perspektivering



Overgang til skole

| forbindelse med overgangen til skolen vil
det veere en stor styrke, hvis man formar
at seette barnets viden om og legende
tilgang til digitale redskaber i spil.

Tidligere undersggelser viser desveerre,
at det sjeeldent er tilfeeldet. Det bgr derfor
overvejes, hvordan man kan drage nytte
af det arbejde, man ggr med digitale
redskaber i dagtilbud til at understgtte
arbejdet i skolen.

REFLEKSIONSSP@RGSMAL
P& baggrund af projektets resultater kan man overveje falgende:

1. Teenk over, om bgrnene benytter digitale redskaber i lege, der bygger pa
elementer af leering. Det kunne fx veere med visuel og auditiv genkendelse af ting
sasom i "vendespil”.

2. Undersgg, hvordan din kommune forholder sig til anvendelsen af digitale
redskaber i folkeskolen, og sammenlign det med jeres made:

« Er der punkter, hvor man med fordel kunne radgive hinanden?
» Kan | lzere hinanden noget om leg og lzering med digitale redskaber?

3. Teenk over, om digitale redskaber i jeres dagtilbud er med til at skabe rammer
eller strukturer, hvor det sociale samspil mellem bgrn muliggar leering og
deltagelse i feellesskaber pa nye mader:

« Kan jeres digitale redskaber eller mader, de anvendes pa, skabe struktur, fx
ved at initiere turtagning?

» Kan bgrnene deltage i leg og leering via digitale redskaber, der bryder
oplevelsen af tid, sted og rum?

4. Overvej, om man kunne invitere repreesentanter fra skoleomradet pa besgg, hvor |
deler erfaringer med bgrns anvendelse af digitale redskaber og personalets made
at arbejde med redskaberne pa pa tveers af omrader.



Inklusion

Delprojektet Alle har ret til at veere en del
af et feelleskab har papeget, at digitale
redskaber kan spille en rolle i at styrke
inklusion.

Her viser erfaringerne, at teknologierne ikke
som sadan virker inkluderende, men at de
kan veere en motivationsfaktor for bgrnene,
fordi de har en sakaldt wow-effekt.

Det digitale redskab kan fungere som
brobygger mellem bgrnene, fx ved at barnet
tilegner sig digitale feerdigheder og tildeles
rollen som superbruger. Det kan give barnet
nye muligheder i bgrnefeellesskabet.

REFLEKSIONSSP@RGSMAL

Pa baggrund af projektets resultater kan man overveje falgende:

1. Overvej, om | pa jeres dagtilbud kan bruge digitale redskaber til at sikre, at alle
bern opnar lige deltagelsesmuligheder.

» Har | observeret situationer, hvor bgrn med seerlige vanskeligheder har kunnet
bruge digitale redskaber til lettere at indga i feellesskaber?

2. Undersggelser har vist, at digitale redskaber kan veere med til at skabe struktur,
fx i kraft af automatiske funktioner og ofte relativt overskuelige brugergraenseflader.

 Ville digitale redskaber kunne anvendes som veerktgjer til at strukturere
hverdagen for enkelte bgrn?

» Findes der bgrn i jeres dagtilbud, som har seerligt meget nytte af et visuelt
overblik, fx ved brugen af "Boardmaker”, og som ville kunne opna det samme
eller mere med digitale versioner eller varianter af disse redskaber?

3. Bgrn med fx kognitive vanskeligheder kan have seerlige udfordringer med social
afkodning, dvs. fortolkningen af information fra psedagogisk personale og ikke
mindst andre bgrn. Andre bgrn kan have talevanskeligheder, der fx kan gere det
vanskeligt at indga i sociale relationer.

» Overvej, om digitale kommunikationsformer, i form af fx “piktogram”™apps, kan
understgtte bgrns kommunikationsmuligheder og styrke sociale relationer.



Foreeldreinddragelse

Bgrnene bruger ikke kun digitale
redskaber i dagtilbuddet, men ogsa i
hjemmet. Nogle bgrn har adgang til
digitale redskaber i hjemmet, hvor andre
ikke har.

Man bgr overveje, om man kan koble
bgrns brug og forstaelse af digitale
redskaber i dagtilbuddet sammen med de
erfaringer, de har hjemmefra. Her kan
foraeldrene maske med fordel inddrages
yderligere.

Det kan ogsa veere for at skabe viden hos
foraeldrene om formalet med anvendelsen
af digitale redskaber i dagtilbuddet. Pa
denne made kan bgrnene opleve en
starre helhed — seerligt hvis det ogsa
pavirker, hvordan forzeldrene anvender
digitale redskaber sammen med deres
barn.

Pa baggrund af projektets resultater kan man overveje falgende:
KOMMUNIKERE HVORFOR

Mange forzeldre er usikre pa, hvordan digitale redskaber anvendes i deres barns
dagtilbud. De synes maske, at bgrnene bruger rigelig tid pa "skeerm” derhjemme.
Kommunikér til foreeldrene om, hvorfor og hvordan | bruger digitale redskaber i
dagtilbuddet.

FORALDREM@ZDE OM DIGITALE REDSKABER

Overvej, om det vil vaere relevant at holde et foreeldremgde med tema om brug af
digitale redskaber. Maske det kan hjeelpe til en feelles forstaelse af, hvad der er pa
spil, og hvad | teenker om det som dagtilbud. Det kan fx veere med fokus pa digital
dannelse, og hvordan man sikrer en god paedagogisk kvalitet i arbejdet med digitale
redskaber.



Inspiration fra
forskningsprojektet



Erfaringer fra projektet med reflekterende

praksis

At skabe en reflekterende praksis i sin brug af digitale redskaber starter med at
italesaette, hvordan man arbejder med digitale redskaber. Det ggres bedst i feellesskab
blandt personale og leder. Erfaringerne viser, at det er godt at veere nysgerrig og
undersggende. Hvordan ger | i dag? Hvilke erfaringer har | hver isaer?

Her er et par gode erfaringer fra projektet om at reflektere, nar man bruger digitale
redskaber i lege sammen med bgrnene:

Far

Brainstorm over, hvordan et forlgb kan se ud, hvor | afprgver et digitalt redskab:

» Hovilke teknologier kan understgtte en eksperimenterende tilgang?

» Hvem skal veere med (bgrn, paedagogisk personale)?

» Udnaevn en observatgr, der undervejs observerer og noterer

Under

» Seetlegenigang

+ Ga med pa bgrnenes idéer

 Vaer opmaerksom p&, hvornar | styrer, hvornar | slipper kontrollen, og hvad der sker

» Observér og notér undervejs

Efter

» Reflektér sammen med bgrnene — Hvad virkede godt, og hvad kunne veere
anderledes?

» Snak om positionerne (foran, ved siden af, bagved og ikke til stede) — Hvilke var i
spil, og hvad gjorde det ved legen?

» Hvordan virkede teknologien? Udfordrede | dens anvendelsesmuligheder?



Erfaringer fra projektet med den legende

tilgang

Erfaringen fra forskningsprojektet viser, at den legende, eksperimenterende tilgang ikke
altid kommer naturligt for det peedagogiske personale, nar de bruger digitale redskaber.

De fleste har fokus pa at bruge redskabet til det, det er beregnet til. Malet er fastlagt pa
forhand.

For at understgtte bgrnenes legende tilgang kan det paedagogiske personale tilskynde
en mere eksperimenterende made at arbejde med de digitale redskaber pa.

Erfaringen fra forskningsprojektet viser, at det kan veere godt at tage udgangspunkt i
folgende:

1. Eksperimentér med at holde tilbage med at instruere bgrnene i, hvordan et digitalt
redskab er beregnet til at blive anvendt, og lad i stedet deres fantasi afggre
fremgangsmaden.

2. Det er ikke muligt at fejle! Arbejd ud fra den tankegang, at der som udgangspunkt
ikke er en "forkert” made at bruge det digitale redskab pa — ligesom med analoge
redskaber.

3. Observér om bgrnene evt. opfinder alternative anvendelsesmuligheder ved det
digitale redskab, og forteel om det til kolleger og andre bgrn.







