Su( IMPLEMENT
~

CONSULTING GROUP

Forskning i og praksisnar
afdeekning af digitale redskabers
betydning for bgrns udvikling,
trivsel og leering

Sammenfattende rapport

Rapporten er udarbejdet af Implement Consulting Group og Socialt
Udviklingscenter SUS pa baggrund af delrapporter fra
Professionshgjskolen UCC og Aarhus Universitet

Rapporten er skrevet for KL, Ministeriet for Bagrn, Undervisning og
Ligestilling samt Digitaliseringsstyrelsen

2. december 2015



\1/) IMPLEMENT

Indholdsfortegnelse

I [T | T=To [ 1o Vo T TP 1
2. KONKIUSIONET ...t 2
2.1 Hvad tilbyder digitale redskaber?...........ccooieiiiiiiiiiie e 2
2.2 Denlegende tilgang ... ...t e e 3
2.3 Enreflekterende praksis .........eeeiioiiiiiiiiei e 4
3. Svar pa forskningSSPBIgSMAL .......cveiiiiieieeee et enas 6

3.1 Hvilken betydning har brugen af digitale redskaber i dagtilbud for barns
LE= ST 4 o o PP 6

3.2 Hvordan og under hvilke omstaendigheder kan digitale redskaber i dagtilbud
bedst muligt understatte barns trivsel, udvikling og l2ering? ..........cccoeveviveninenn. 7

3.3 Huvilke aspekter af lzeringen kan digitale redskaber understgtte?................. 8

3.4 Hvordan kan digitale redskaber gge kvaliteten af det paedagogiske arbejde?

9
3.5 Er der match mellem de digitale redskaber, som dagtilbuddene efterspgrger,
0g dem, som markedet Kan 18VEre? .........ooo i 11
4.  Anbefalinger til fremadrettet digital indsats i dagtilbud .............cccccciiiiiiiinis 13
o S =Y ] 01 A V=Y o o To [ PSPPSR 14
5. Bilag: Beskrivelse af delprojekterne ... 16
5.1 UCC: Alle har ret til at veere en del af et faellesskab............cccccevviiiiinnns 16
5.2 UCC: Leg og leering skal gd hdnd i hand..........c.ccceeeviiiiiiiicceceece e, 17

5.3 AU: Dannelse og leering i en digital og global verden..............cccccooieeeennn. 18



Su( IMPLEMENT

1. Indledning

Denne rapport sammenfatter konklusioner i projektet Forskning i og praksisnaer
afdeekning af digitale redskabers betydning for bgrns udvikling, trivsel og leering.
Forskningsprojektet er igangsat i regi af Strategi for digital velfeerd af Ministeriet for Bgrn,
Undervisning og Ligestilling, KL og Digitaliseringsstyrelsen. Projektet er udmgntet i tre
delprojekter, der er varetaget af tre forskellige forskningsgrupper — to fra
Professionshgjskolen UCC og en fra Center for Undervisningsudvikling og Digitale
Medier, Aarhus Universitet.

Implement Consulting Group og Socialt Udviklingscenter SUS har projektledet og
faciliteret forlgbet pa tveers af delprojekterne og har sammen med forskerne udarbejdet
denne sammenfattende rapport med konklusioner og anbefalinger.

Arbejdet i de tre netveerk har fundet sted fra februar 2015 til november 2015 ved
afprgvning i praksis, interne mader i forskningsprojekterne og feellesmader pa tveers af
forskningsprojekter. Feellesmader har fokuseret pa opsamling, videndeling og sparring
pa tveers af netvaerk og forskningstemaer. Labende har alle projektets deltagere kunne
videndele og dokumentere deres observationer og resultater pa en digital
samarbejdsplatform.
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Udfoldelse af resultaterne i det enkelte forskningsprojekt kan leeses i
forskningsprojekternes rapporter pd Aarhus Universitets hjemmeside,
Professionshgjskolen UCC’s hjemmeside, KL's hjemmeside og Ministeriet for Barn,
Undervisning og Ligestillings hjemmeside.

Baggrund og formal

Der findes og anvendes i stigende grad digitale redskaber i dagtiloud. Formalet med
projektet har veeret at bringe praksis og forskning sammen for at undersgge, hvordan
digitale redskaber pavirker den paedagogiske praksis, hvordan man kan indkredse
paedagogiske metoder og principper, der understgtter bgrns digitale kompetencer, og
hvordan der sikres et fagligt afkast, der fglger den teknologiske udvikling og de ggede
investeringer.

Formalet med projektet er at opna viden om:

¢ Huvilken betydning har brugen af digitale redskaber i dagtilbud for bgrns laering?

* Hvordan og under hvilke omstaendigheder kan digitale redskaber i dagtilbud bedst
muligt understgtte bgrns trivsel, udvikling og leering?

* Huvilke aspekter af leeringen kan digitale redskaber understgatte?
¢ Hvordan kan digitale redskaber gge kvaliteten af det psedagogiske arbejde?

¢ Erder match mellem de digitale redskaber, som dagtilbuddene efterspgrger, og
dem, som markedet kan levere?
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Spargsmalene er blevet undersggt ud fra tre overordnede temaer, som er varetaget af
forskellige forskere:

1. "Alle har ret til at veere en del af et feellesskab” — digitale redskaber skal understatte,
at vi nar alle barn, og de far tilpasse udfordringer (varetaget af Professionshgjskolen
UCCQ).

2. "Leg og leering skal ga hand i hand” — digitale redskaber skal understatte en
eksperimenterende tilgang, hvor barnet far udfoldet alle kompetencer (varetaget af
Professionshgjskolen UCC).

3. ’Dannelse i en digital og global verden” — digitale redskaber skal understgtte barnets
leerings- og dannelsesproces (varetaget af Center for Undervisningsudvikling og
Digitale Medier, Aarhus Universitet).

Undersggelse af praksis i dagtilbuddene er sket ud fra kvalitative metoder og i teet
samarbejde og samspil med konsulenter og praktikere i de deltagende kommuner og
konkrete dagtilbud. De dagtilbud, der har deltaget i arbejdet, har meldt sig ud fra egen
interesse. Der er sdledes ikke sket en repraesentativ udveelgelse af dagtilbud ud fra
erfaringer med anvendelse af digitale redskaber eller andre relevante parametre.
Indsamling af datamateriale i kommunerne er sket gennem observation, optagelse af
billeder og lyd samt afprgvning af forskellig brug af digitale redskaber.

Konklusionerne sker saledes pa baggrund af arbejde med engagerede deltagere, der
har afprgvet anvendelsen af digitale redskaber i konkrete kontekster. Konklusionerne
kan derfor ikke sige noget om, hvad der sker i alle dagtilbud, men peger pa tendenser
inden for peedagogisk personales anvendelse af digitale redskaber i samspil med bgrn i
dagtilbuddets ramme.

DEFINITIONER

Digitale redskaber: | det fglgende anvendes begrebet digitale redskaber som
deekkende over de digitale redskaber, der bringes ind i den psedagogiske 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” deekker over
paedagoger, dagplejere og peedagogmedhjeelpere og psedagogiske assistenter i
dagtilbud. | de tre forskningsprojekter har der overvejende deltaget psedagoger fra
bgrnehaver og vuggestuer.

2. Konklusioner

Nedenfor er gengivet og sammenfattet konklusionerne pa de fem forskningsspgrgsmal,
der har veeret omdrejningspunkt for forlgbet for praksisnaer forskning. Der er foretaget en
sammenfatning af konklusioner, der gar pa tveers af delprojekterne, og herefter er
konklusionerne gengivet fra hvert delprojekt.

Udover svar pa de enkelte forskningsspgrgsmal er der gennem de tre delprojekter
fremkommet viden om, hvad der karakteriserer brugen af digitale redskaber generelt.
Denne viden vil blive praesenteret farst, da den rammesazetter svarene pa de fem
forskningsspargsmal.

2.1 Hvad tilbyder digitale redskaber?

| dagtilbud anvendes bl.a. tablets, der gennem apps og den iboende teknologi kan
anvendes til mange forskellige ting, robotter, der kan programmeres og sendes afsted,
digitalkameraer, lydoptagere mv. Digitale redskaber er mange ting og kan anvendes
meget forskelligt. Men der er en reekke ting, der er blevet mulige med isaer de senere ars
udvikling af digitale redskaber, som er blevet mere mobile og nemmere at anvende.
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Nogle ting er de samme, som eksisterende legetgj og andre redskaber tilbyder, andre
ting er unikke for digitale redskaber. Det, vi kan se har en betydning for den ggede
anvendelse af digitale redskaber i dagtilbud, er, at redskaberne tilbyder en raekke
muligheder for barn og voksne:

* Mobilitet. Digitale redskaber er i dag i hgj grad mobile og understatter leg i mange
sammenhange. Det er isaer udbredelsen af tabletten, der understgtter dette, men
ogsa kameraer, fx GoPro, eller andre digitale redskaber, som er egnede til at blive
anvendt i mange forskellige sammenheange. De kan anvendes indenfor, udenfor,
kastes med, drejes rundt mv.

e Bringer viden og verden tzettere pa. Gennem adgang til internettet og anvendelse
af sggemaskiner, sociale medier og skeermkommunikation kan viden og verden med
et klik komme helt tzet pa.

¢ Tilgeengelighed. De fleste digitale redskaber er nemme at anvende og ggor vejen fra
idé til handling meget kort. De digitale redskaber kan saledes bringes hurtigt i spil i
legen eller det paedagogiske arbejde i gvrigt.

* Synkron og asynkron kommunikation. Digitale redskaber giver mulighed for at
kommunikere p& samme tid — synkront — og forskudt — asynkront. Dette udvider og
udfordrer vores forstaelse af tid, sted og rum.

* Legende tilgang. Digitale redskaber kan understgtte det legende element i leering
og lzegge op til nye mader at indga i feellesskaber pa.

¢ Produktion og kommunikation. Digitale redskaber muligger produktion af indhold,
der kan benyttes i fx kommunikation, sdsom billeder, video og lyd.

Samtidig skal det understreges, at digitale redskaber p& en gang tilbyder noget andet
end analoge redskaber (vi ser nszermere pa dette under besvarelse af
forskningsspgrgsmalene) og samtidig kan bruges pa en made, sa det svarer til, hvad
man kunne anvende et analogt redskab til. En tablet kan séledes bruges til at kopiere en
analog medieform, som fx bogen, eller den kan bruges til at seette helt nye lege eller
feellesskaber i spil gennem de karakteristika, der er beskrevet ovenfor. Om de
muligheder, som digitale redskaber tilbyder, saettes i spil, er afheengig af den kontekst,
de indgar i — den paedagogiske ramme samt barn og voksnes brug af redskaberne.
Denne rapport indeholder svar pa, hvordan man kan ggre dette.

2.2 Den legende tilgang

En gennemgaende pointe, der gar igen pa tveers af de tre delprojekter, er, at barns
tilgang til digitale redskaber er legende. Det kommer til udtryk ved, at bgrn sagtens kan
lege med digitale redskaber uden at have et formal, og at barnene teenker uden for den
intention om brug, som de digitale redskaber tilbyder. Det kan fx veere ved at et
tegneprogram med preedefinerede figurer bruges til at finde farver ved at zoome ind pa
figurerne, uden at figurerne i sig selv bruges til noget. Barnene har saledes ofte en fri
tilgang til anvendelsen af digitale redskaber.

I modseetning hertil ser vi, at mange paedagoger prgver at anvende det digitale redskab
“rigtigt”. De opfatter, at de digitale redskaber har et formal, og at der er en korrekt made
at bruge dem pa — enten fordi det digitale redskab laegger op til det, eller fordi de har
tilrettelagt et forlab, som redskab og bgrn skal indga i.

Bgrn og voksne har forskellige tilgange til anvendelsen af digitale redskaber, fx ved at
behovet for styring hos personalet blandt andet kan komme af en usikkerhed og frygten
for at fejle.

Paedagog: "Noget, som gang pa gang overrasker mig, er, at os voksne, vi er sadan lidt
forskreekkede, og hvad er nu det for noget? Teknologi, uh nej! Hvor bagrnene de er meget
nysgerrige”. (Delrapport for Alle har ret til at veere en del af et feellesskab, s. 13)
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Det er derfor vigtigt at rammesaette anvendelsen i den padagogiske praksis. Resultater
fra forskningen peger pa, at denne rammesaetning kan tydeliggeres ved at reflektere
over den voksnes position ift. barnet. En aktiv stillingtagen til den paedagogiske position,
som personalet seetter sig i ift. til barnet, og det digitale redskab gar personalet i stand til
at slippe frygten og holde fokus pé selve teknologianvendelsen:

Pzedagog: "Det der med, at der ma godt ske noget kaos, at det ikke ger noget. Det skal vi
vende os til. Det er ok, at det ikke lige "lykkes”, vi har den [tabletten] bare med, og sa ser
vi, hvad vi kan finde ud af [...]. S& det er nok den der sadan 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 vaere en del af et feellesskab, s. 13)

Det afggrende for resultatet af brug af digitale redskaber er, at det psedagogiske

personale tager stilling til, hvilken tilgang der er mest hensigtsmaessig i den givne
sammenhaeng. Er der brug for, at det psedagogiske personale gar foran og tager
styring? Eller er der brug for en anden position?

Resultaterne viser, at der er et potentiale i bgrns eksperimenterende tilgang, men at det
kraever, at det paedagogiske personale tar give slip og g med i barnenes
eksperimenter.

Delprojektet Dannelse i en digital og global verden har i forlgbet afprgvet formen det
eksperimenterende feellesskab. Erfaringen herfra viser, at nar der skabes rum for det
eksperimenterende feellesskab, hvor bagrn og voksne i feellesskab leger sig frem,
motiveres bade barn og voksne til at afprgve de digitale redskabers muligheder og
rammer. Det kan fx vaere ved at udvikle legen undervejs og finde pa nye
anvendelsesmuligheder for de digitale redskaber.

2.3 En reflekterende praksis

Delprojektet Leg og leering skal g& hand i hand preesenterer i sin analyse en metode til at
aktivere refleksionen om brug af digitale redskaber i den paedagogiske praksis. Her
arbejder man med fire iagttagede positioner i paedagogisk praksis med relation til at
understgtte barns leg, trivsel og leering med digitale redskaber:

De fire positioner1 beskrives saledes:

1. Paedagogisk personale gar foran
barnet. Barnet bliver preesenteret
for teknologien og vejledt i,
hvordan den skal anvendes. Ved siden
2. Paedagogisk personale gar ved
siden af barnet. Barnet bliver
stattet i sin anvendelse, men x x
vejledt i mindre grad. Bagved Foran
3. Paedagogisk personale gar
bagved barnet. Barnet anvender Barnet
teknologien uden vejledning og
stgtte, men med bevidstheden om, x
at den voksne er der. Ikke til stede

! Forstaelsen af positionerne er inspireret af betragtninger i Skolens laeringsmiljg af E. M. Skaalvik.
og S. Skaalvik, 2007, Akademisk forlag og Legekultur. Essays om bgrnekultur, leg og forteelling af
F. Mouritsen, 1996, Odense Universitetsforlag

% Se rapporten It og medier er kommet for at blive — kortlaegning af digitale redskaber p&
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4. Paedagogisk personale er ikke til
stede. Barnet styrer selv, hvordan
anvendelsen af det digitale
redskab foregar, evt. sammen med
andre bgrn.

De fire positioner beskriver, hvor fremtraedende og tydelig de voksnes positioner er ift.
bgrnenes aktiviteter med digitale redskaber. Det er positioner, som det psedagogiske
personale skal kunne veksle mellem i det konkrete samvaer med bgrnene. Man kan
beskrive det som nogle frem og tilbage-beveegelser, som skal foretages i relation til de
konkrete processer og aktiviteter, der foregar i barnegruppen, bestemt af de mal, der er
sat af det psedagogiske personale for den konkrete brug af digitale redskaber.

For at kunne anvende digitale redskaber i den paedagogiske praksis sa den effekt, man
gnsker, understgttes, er der sdledes behov for, at det paedagogiske personale reflekterer
over egen position ift. til barnet og teknologien, inden den paedagogiske proces gar i
gang. Herudover er det essentielt, at det paedagogiske personale undervejs tager stilling
til, hvilken eller hvilke positioner der er mest hensigtsmaessige. Det vigtigste her er at
etablere en forstaelse for og herefter en refleksion over, hvordan ens position pavirker
barnet og anvendelsen af det digitale redskab.

Ved spargsmalet om, hvorvidt digitale redskaber har et potentiale ift. eksisterende,
analoge redskaber i den paedagogiske praksis, peger projektets forskningsresultater pa,
at det i hgj grad afheenger af den praksis, hvor anvendelsen finder sted. Dels om man
udnytter det digitale redskabs potentiale gennem anvendelsen af dets funktionalitet eller
udfordring af den, og hvordan processen rundt om brugen af digitale redskaber
tilretteleegges. Hvis vi kobler dette til de forskellige positioner, som er beskrevet ovenfor,
bar disse elementer indga i en reflekterende praksis om digitale redskaber i dagtilbud.
Nedenfor er opstillet et bud pa en model, der kan understgtte refleksionen:

De tre elementer

ugs & N
kan angribes Position € S s > 9 >
forskelligt, alt Qé -GQ’Q fo°§ L

efter hvad man > 8o e‘&

gnsker at opna. ¥ &

| nogle sammen- Teknologi < >
haenge skal for- Lukket Aben
Izbet veere styret Forleb er _Kan bruges
og den teknolog, styret til mange ting
man bruger, Forlgb < s
lukdket. Planlagt og Legen opstar
Det vigtigste er at fastlagt pa og planlaegges
vaelge aktivt. forhand lebende

Det psedagogiske personale skal ggres i stand til at favne, understgtte og rammeseette
barns leg og lzering og inddragelse af digitale redskaber, nar det giver mening. Det
kreever, at det peedagogiske personale er i stand til at indga i forskellige peedagogiske
positioner og roller ift. til bgrnene og samtidig arbejder reflekteret med bgrnenes udtryk
og frembringelser.

Teknologiforstaelsen er en vigtig ramme for arbejdet med teknologi. En passiv
teknologiforstaelse betragter teknologi, som den fremstar, og anvender den blot til det,
den er designet til. En aktiv teknologiforstaelse udfordrer og udforsker teknologien, man
har til sin radighed, og eksperimenterer med den.
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3. Svar pa forskningsspgrgsmal

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

Med digitale redskaber kan man laere det samme som med mange analoge redskaber
og pa samme tid 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 fremhzaevet de mader, hvorpa digitale redskaber har en seerlig
betydning for bgrns leering og dermed tilbyder noget forskelligt fra de analoge:

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

Bgrns legende tilgang skaber grundlag for laering. Som beskrevet tidligere har
bgrn en legende tilgang til digitale redskaber. De digitale redskaber, som laegger op
til denne legende tilgang, understgatter barns muligheder og lyst til at leere.

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.

Muliged for refleksion. Nogle digitale redskaber kan i kraft af interaktive elementer
sdsom kamera- og delefunktioner bruges som refleksionsveerktajer ved at optage og
gengive noget, der er sket. Det ggr, 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, bgrn og psedagogisk personale samt individuelt blandt
begge parter.

Delprojektet Alle har ret til at veere en del af et feellesskab konkluderer fglgende:

De digitale teknologier kan skabe motivation og fastholdelse. Teknologierne kan ved deres
nyhedsveerdi og tiltreekkende designs tiltreekke sig opmeerksomhed for sammensatte
feellesskaber og derved skabe deltagelsesmuligheder, der ellers vanskeligere ville dbne sig.

Brugen af digitale teknologier kan ogsa give bgrn mulighed for at leere noget om digitale
teknologier. Vi har set potentielle lzeringsarenaer, hvor barn relaterer sig undersggende og
legende til teknologier, hvilket er et staerkt udgangspunkt for barnets videre liv med digitale
teknologier i barnets institutionelle liv sdvel som dets hverdagsliv.

For at lykkes skal den paedagogiske kontekst understgtte ovenstaende. Iseer med
opmzerksomhed pa, at det paedagogiske personale kan optreede uhensigtsmaessigt styrende i
relationen barn-voksen-teknologi.

Delprojektet Leg og lzering skal ga hand i hand konkluderer fglgende:

De digitale redskabers betydning for barns leering afheenger af, i hvilken udstreekning og med
hvilken systematik ledelse og personale i den enkelte daginstitution tilgar og arbejder med
redskaberne i den daglige praksis. Digitale redskaber kan og bgr understgtte udvikling af en
mere eksperimenterende tilgang i paedagogisk praksis, hvor leg og leering teenkes sammen.

Digitale redskaber appellerer til bgrns nysgerrighed, leg og leerelyst.

Det peedagogiske personale skal ggres i stand til at favne, understgtte og rammesaette bgrns



2) HVORDAN OG UNDER
HVILKE OMSTZANDIG-
HEDER KAN DIGITALE
REDSKABER |
DAGTILBUD BEDST
MULIGT UNDERSTQTTE
BJRNS TRIVSEL,
UDVIKLING OG LARING?

FORSKNINGS-
PROJEKTERNES SVAR
ER GENGIVET | DEN GRA
KASSE

LAS MERE |
DELPROJEKTERNES
RAPPORTER

Sug IMPLEMENT

leg og lzering og med inddragelse af digitale redskaber, nar det giver mening. Det kreever, at
det peedagogiske personale er i stand til at indga i forskellige paedagogiske positioner og
roller ift. barnene og samtidig arbejder reflekteret med bgrnenes udtryk og frembringelser.

Delprojektet Dannelse i en digital og global verden konkluderer fglgende:

= Digitale redskaber kan stgtte den leering, der handler om at blive dannet i en global
kontekst, og muligger kompetencer, der er vigtige for at kunne mgde det 21. arhundredes
udfordringer om fortsat at kunne leere at leere.

© Kernebegrebet er livslang leering, som bedst sikres gennem en kreativ, undersggende og
eksperimenterende form. Dette format er netop legens, sa derfor ber livslang leering tage
udgangspunkt i en tilsvarende livslang leg, som begynder og etableres i dagtilbuddene.

3.2 Hvordan og under hvilke omstendigheder kan digitale
redskaber i dagtilbud bedst muligt understgtte barns trivsel,
udvikling og leering?

Bgarns trivsel, udvikling og leering kan kun understgttes gennem brug af digitale
redskaber, hvis det psedagogiske personale arbejder reflekteret med digitale redskaber.
Det er ikke en kvalitet i sig selv, at digitale redskaber er en del af den psedagogiske
praksis. Som neevnt i de overordnede konklusioner er den vigtigste omsteendighed, at de
digitale redskaber aktivt seettes ind i en paedagogisk kontekst, og at det psedagogiske
personale er reflekterende over, hvordan de digitale redskaber seettes i spil. En seerlig
observation er ift. digitale redskabers wow-effekt og mulighed for kreativitet:

* Digitale redskabers wow-effekt kan understgtte relationsdannelse og
deltagelsesmuligheder. Som beskrevet tidligere har mange digitale redskaber en
sakaldt wow-effekt hos bgrn og voksne. Ved at give bgrn, 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 feerdigheder, nye deltagelsesmuligheder. Der er sdledes mulighed for at
understgtte inklusion gennem denne brug af digitale redskaber. Dette er primeert
observeret i delprojektet Alle har ret til at vaere en del af et feellesskab og Leg og
leering skal g& hand i hand.

* Digitale redskaber har potentiale for kreativ anvendelse. Digitale redskaber
understgtter barns kreative udfoldelse ved, at de kan bruges til at tegne, filme,
bygge og fortzelle. Herudover kan de ogsa understatte det kreative feellesskab, fordi
de kan bruges af flere til at skabe, eksperimentere og udvikle sammen. Hermed kan
de spille en vaesentlig rolle i bgrns trivsel og udvikling.

Delprojektet Alle har ret til at veere en del af et feellesskab konkluderer fglgende:

= I relation til udvikling af feellesskaber er det afggrende at forsta og anvende teknologier som
adgangsmuligheder for udvikling af ny peedagogisk praksis. Farst og fremmest er det
vigtigt, at det paedagogiske personale er opmaerksomt pa barns muligheder for at opleve,
undersgge og reflektere i brugen af digitale teknologier. Der skal skabes tid, sted og rum for
bgrns afprgvning, eksperimentering og leg med teknologierne. Dermed skabes sammenhaeng
mellem bgrns brug af digitale teknologier og den almene paedagogiske praksis.

© En seerlig opmeerksomhed kan rettes mod anvendelse af savel didaktiserede som ikke-
didaktiserede ressourcer. Isaer brugen af apps, herunder laeringsspil, er programmeret til
individuel brug og i en meget styret form. Heroverfor laegger mange ikke-didaktiserede
ressourcer (fx kamera-app) op til en mere undersggende og eksperimenterende brug
sammen med andre. Fx kan kamera-appen bruges til en lang reekke forskelligartede
aktiviteter, der er involverende.
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Delprojektet Leg og leering skal ga hand i hand konkluderer fglgende:

© De digitale redskaber kan betragtes som ressourcer, der kan tilfgre peedagogisk merveerdi
og saledes bade understgtte bgrns trivsel, udvikling og leering og samtidig udfordre den
paedagogiske praksis.

© De digitale redskaber har forcer og styrker ift. at understgtte bgrns eksperimenter,
undersggelse og leg, fastholde og genkalde oplevelser og leeringsspor, kombinere
forskellige midler og metoder, rette bgrns fokus mod omverdenen, opmuntre bgrns leering
gennem muligheden for gentagelse og nye forsgg samt forbinde og formidle mellem
bgrnenes to verdener — institution og familie.

© Digitale redskaber er teknologier, som kan betragtes som kulturkreefter, der virker ind pa alle
aspekter af trivsel, leg og leering i dag. Et seerligt kendetegn er, at disse pa forskellig made
udfordrer forholdet mellem tid, sted og rum. Tid er synkron eller asynkron, analog eller digital.
Steder kan veere fysiske eller virtuelle. Rum kan veere mentale eller fysiske. Dette inviterer til
andre tilstedeveerelses-, samvaers- og praksisformer. Dette skal medtaenkes i forbindelse
med udvikling af den paedagogiske praksis i dag.

Delprojektet Dannelse i en digital og global verden konkluderer fglgende:

© Digitale redskaber kan med deres potentiale for kreativ anvendelse og for
feellesskabsdannende aktiviteter spille en vaesentlig rolle i bgrns udvikling og trivsel. Inklusion
kan stgttes, eftersom bgrn kan have forskellige kompetencer og alligevel bidrage til
feellesskabet omkring fx at filme eller at eksperimentere sammen.

3.3 Hvilke aspekter af leeringen kan digitale redskaber
understgtte?

Som beskrevet i de generelle konklusioner afhaenger den laering, der kan skabes med
digitale redskaber, af en aktiv rammesaetning og overvejelser om, hvordan man vil seette
de digitale redskaber i spil. Nar man ggr det, peger delprojekterne p4, at digitale
redskaber kan understatte stort set alle former for laering. Eksempler p& aspekter af
borns leering, der er set understgattet 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 pregver 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 pd 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 baglaens. Eller det kan veere
oplevelsen af, at man kan "mgdes” virtuelt, dvs. i et nyt slags sted. Tid udfordres
ved, at ting kan ske b&de synkront og asynkront.

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

* Barnets og den voksnes perspektiv. Det paedagogiske 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 gaelde omvendt, sa barnet bliver opmaerksomt pa eget og den voksnes
perspektiv.

Delprojektet Alle har ret til at veere en del af et feellesskab konkluderer fglgende:

* Resultaterne peger pa, at digitale teknologier kan have betydning ift. at understgtte berns
deltagelsesmuligheder og relationsdannelse. Det kan veere deltagelse i feellesskaber,
turtagning, leering om teknologier samt sproglig lzering.

® Vihar set, at de digitale teknologier kan anvendes i forbindelse med kropslig fordybelse, og
teknologierne bruges ofte i forbindelse med sproglige aktiviteter.

Delprojektet Leg og leering skal ga hand i hand konkluderer fglgende:

* De digitale redskaber kan inddrages i alle aspekter af bgrns leering og er som sadan ikke
anderledes end alle andre kendte redskaber i paedagogisk praksis.

* Digitale redskaber kan tilfgre peedagogisk merveerdi, hvis de inddrages som ressourcer, der
bade understetter og udfordrer den psedagogiske praksis. Dette kraever udvikling af en bred
teknologi- og medieforstaelse samt et seerligt fokus pa forholdet mellem tid, sted og rum i den
peedagogiske praksis. Det afggrende er, at det peedagogiske personale gennem
rammesaetning og relevant udviklingsstatte kan bringe de digitale redskaber i anvendelse.

Delprojektet Dannelse i en digital og global verden konkluderer fglgende:

* Digitale redskaber kan i princippet understgtte al slags leering og blive en del af enhver leg i
et format, hvor der eksperimenteres og leges, og hvor enhver forteelling eller udtryk pa
internettet kan drages ind og transformeres til brug i det enkelte dagtilbud.

®  Nar barn mgder bgrn i andre dagtilbud eller andre steder i verden, bliver de i en refleksiv
leering bevidste om at veere i verden, hvordan de selv og andre leger, hvordan andre ser
dem, og hvordan de ser sig selv.

* Nye former for leg og aktiviteter opstar, nar de digitale redskaber integreres med det
fysiske rum. Teknologien indgar som et kreativt element i legeaktiviteter, nar der inkluderes
leg og beveegelse, indendgrs rum, legepladsen og andre udendgrs rum.

*  Nar digitale redskaber integreres i og udfordres af det &bne laboratorium og de
eksperimenterende faellesskaber, skabes der nye aktiviteter og legepraksisser, der
understgtter lzereplanerne set i en global kontekst. Leering kan ikke undgas, nar der
leges, og dette kan de digitale redskaber anvendes til at understgtte.

* Digitale redskaber kan anvendes til at stgtte digital dannelse i en global kontekst, fordi de
med det &bne laboratorium og det eksperimenterende feellesskab som paedagogisk metode
og princip giver mulighed for at udveksle, eksperimentere, forteelle og foretage etiske
vurderinger.

3.4 Hvordan kan digitale redskaber gge kvaliteten af det
paedagogiske arbejde?

Som beskrevet i de generelle konklusioner afhanger kvalitet, der kan skabes i det
paedagogiske arbejde, af en reflekteret tilgang til anvendelse af de digitale redskaber.
Kvalitet kan saledes skabes pd mange mader, men afhaenger af den paedagogiske
refleksion og tilrettelseggelse. Der er dog steder, hvor vi ser, at digitale redskaber i saerlig
grad kan gge kvaliteten af det psedagogiske arbejde:
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Paedagogisk personales refleksion over egen praksis og interaktionen mellem
det paedagogiske personale og bgrn — mellem det psedagogiske personale, barn-
barn og i barneflokken. Den mest umiddelbare made at gare dette pa er ved at
bruge digitale redskaber til at gengive ting, der er sket. Det kan fx veere
videooptagelse af, hvordan det paedagogiske personale interagerer med bgrnene i
konkrete sammenhaenge. For at denne form for gengivelse og refleksion skal skabe
gget kvalitet i det psedagogiske arbejde forudseetter det, at det paedagogiske
personale formar 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
born eller voksne udvikler sig o.lign. Gennem dette understgttes barns refleksion
over egen tilstedevaerelse og interaktion med andre bgrn. Dette kan ogsa anvendes
til, at barns 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 paedagogiske arbejde, kreeves
det, som tidligere naevnt, at der udvikles 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 p&, 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.

Delprojektet Alle har ret til at veere en del af et feellesskab konkluderer fglgende:

Digitale redskaber kan kun gge kvaliteten af det psedagogiske arbejde, hvis der udvikles en
faglighed og et fagsprog om dette. Denne faglighed gar langt ud over almene kompetencer til
at bruge teknologier — trykke pa knapper — men indebzerer viden om teknologi og de
relationer, de indgar i, i den paedagogiske praksis.

Folgende vidensomrader skal indteenkes: viden om digitale teknologier, som de agerer i
den paedagogiske praksis, viden om bgrns muligheder for at fa en legende, kreativ og
udfordrende relation til digitale teknologier og viden om, hvordan teknologier indgar i
paedagogiske kontekster fx i forhold til treek mod voksenstyring.

Digitale redskaber kan ogséa bidrage konstruktivt til den dokumenterende og
reflekterende del af peedagogisk praksis, men det har ikke veeret delprojektets hovedfokus.

Delprojektet Leg og leering skal ga hand i hand konkluderer fglgende:

De digitale redskaber giver nye muligheder i det paedagogiske arbejde. Pa den anden side
kan de ikke betragtes som trylleformularer, der til hver en tid kan give psedagogisk mervaerdi.
De skal udveelges med omhu og pa en reflekterende made.

Digitale medier er allerede integreret i mange bgrns hverdagsliv. Det skal teenkes ind i
arbejdet med dem i dagtilbuddet. Det er en seerlig udfordring at bygge bro mellem bgrns
mediebrug i familien og mediebrug i en paedagogisk praksis.

Digitale redskaber kan bidrage til at gge kvaliteten i paedagogisk arbejde i form af styrkelse
af barns leering, leg og eksperimenter, herunder udvikling af formaliserede og
eksperimenterende feellesskaber mellem bgrn og mellem bgrn og det paedagogiske
personale.

Digitale redskaber kan i dag bidrage til at mgde og forsta barnene, deres erfarings- og
livsverden.

Delprojektet Dannelse i en digital og global verden konkluderer fglgende:

Digitale redskaber kan uden de store tekniske og paedagogiske udfordringer anvendes til at
kommunikere mellem dagtilbud og seette processer i gang, hvor bgrn og paedagoger i
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hvert dagtilbud undersgger omverdenen og bliver digitale verdensborgere.

© Digitale redskaber kan anvendes til at handtere leereplanstemaer i et globaliseret medie- og
vidensamfund og facilitere nye former for peedagogiske aktiviteter og lege, hvis barn og
paedagoger forholder sig dbent over for redskabernes potentiale, udforsker dem og integrerer
dem i den paedagogiske praksis.

© Next Practice Labs, laboratorier for den nzeste praksis, er bade en forskningsmetode, hvor
bgrn, paedagoger, forskere og andre kan deltage sammen, en kursusform for paedagoger og
en hverdagspeedagogik, hvor digital dannelse kan udfoldes og laeres gennem leg og refleksiv
leering.

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

Hovedfokus i de tre delprojekter har veeret pa at afdeekke digitale redskabers mere
kvalitative effekter ift. leg, lzering, dannelse og feellesskaber. Fokus har saledes ikke
veeret at afdaekke, hvilke digitale redskaber der findes p& markedet. Besvarelsen af
forskningsspargsmalet baserer sig pa de redskaber, der har vaeret anvendt i forbindelse
med forskningsprojekterne og det psedagogiske personales udsagn om, hvordan de
oplever sammenhangen mellem markedets udbud af digitale redskaber og
dagtilbuddenes behov.

Hovedkonklusionen er, at der er gode muligheder for at skabe kvalitative psedagogiske
forlgb sammen med bgrnene med de digitale redskaber, der findes i dag. Som tidligere
beskrevet handler det om, hvordan redskaberne saettes i spil.

Men der er ogsa en reekke udfordringer ved de digitale redskaber, der findes i dag.
Falgende udfordringer har vist sig i forskningsprojekterne:

* Manglende kompabilitet, dvs. at forskellige redskaber ikke "taler sammen”.

e Manglende kvalitet i fx billed- og filmprogrammer. 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 eksperimenterende, peedagogisk praksis.

¢ Det kan veere en udfordring, at nogle apps ggar, at man som barn sidder alene i et
meget fastlagt forlgb. Denne anvendelse af digitale redskaber kan veere relevant i
nogle sammenhaenge, men understgtter ikke styrkelsen af feellesskaber.

Hvis de digitale redskaber i endnu hgjere grad skal understgtte og matche
dagtilbuddenes behov, er det relevant, at redskaberne er karakteriseret ved:

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

* Atde digitale redskaber er enkle at ga til for peedagogisk personale og barn.
Flere observationer i forskningsprojekterne peger pa, at de digitale redskaber, der er
enkle, dvs. har en simpel funktionalitet (kan tage billeder og lave film), saetter
bgrnenes kreativitet i gang og nemmere bliver en del af deres leg.

* Atbgrnene 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.

* Atredskaberne 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, overfagre den til en anden enhed, hvor
man redigerer, og som maske til sidst kan deles med foreeldre eller andre dagtilbud.

e Atredskaberne ses i sammenhang med den pageeldende kommunes it-
sikkerhed og ikke kun dagtilbuddets rammer. Det kan veere vanskeligt at f&
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forskellige redskaber og platforme til at virke sammen. | nogle tilfaelde blokerer
kommunale sikkerhedssystemer for adgangen til digitale redskaber.

Om digitale redskaber er enkle at anvende afhaenger ogsa af det peedagogiske
personales kompetencer eller tro pa egen kunnen. | forskningsprojekterne har det vist
sig, at jo mere det psedagogiske personale kan bruge bgrnenes legende tilgang til
teknologi, jo mere seettes deres anvendelse fri. Samtidig vises det ogs4, at hvis man
tilrettelaegger forlgb i eksperimenterende feellesskaber, seettes de digitale redskaber
ogsa bedre i spil hos det peedagogiske personale.

Det paedagogiske personale bgr vaere opmeerksomt pd, at markedets primzaerinteresse er
at seelge digitale redskaber. Det er derfor vigtigt, at det psedagogiske personale og evt.
indkgbere i kommunen har en kritisk og udfordrende tilgang til keb af digitale redskaber.
Ovenstaende punkter kan vaere gode at huske pa i kabssituationen.

De digitale ressourcer anvendt i dagtilbud er ofte udviklet til andet end psedagogisk brug.
Tablets er udviklet til individuel brug og ikke til feellesskaber, leg og leering.

Delprojektet Alle har ret til at veere en del af et feellesskab konkluderer fglgende:

* Digitale teknologier tager specifik form, nar de tages i anvendelse i den paedagogiske
praksis, sa spgrgsmalet om, hvorvidt der er match mellem markedets udbud og
dagtilbuddenes behov, kan ikke kun besvares ved at rette blikket mod teknologierne. Den
paedagogiske praksis har ogsa betydning.

®* | casematerialet ser vi, at det psedagogiske personale kan arbejde kvalificeret med
teknologiernes anvendelsesmuligheder gennem Igbende observation og refleksion over
praksis og analyse af denne.

* Teknologiforstaelsen er en vigtig ramme for arbejdet med teknologi. En passiv
teknologiforstaelse betragter teknologi, som den fremstar, og anvender den blot til det, den er
designet til. En aktiv teknologiforstaelse udfordrer og udforsker teknologien, man har til
radighed, og eksperimenterer med den.

*  De digitale teknologier har en vifte af anvendelsesmuligheder, og det er vigtigt at skabe og
importere begreber, der kan udvikles til brug i en psedagogifaglig teknologianalyse, der
vurderer teknologien i den kontekst, hvor den bringes i anvendelse.

Delprojektet Leg og leering skal ga hand i hand konkluderer fglgende:

®*  Der udvikles til stadighed nye devices, digitale platforme, apps, preesentations-, produktions-
og kommunikationsformer. Nye multimodale formater er under udvikling. Denne
kompleksitet er vanskelig at omseette til kvalificerede valg i en psedagogisk praksis. Samtidig
mangler der ofte enkle og funktionelle Igsninger, som ikke kreever seerlige tekniske og
handvaerksmaessige forudsaetninger.

*  Der er en klgft mellem udbud og efterspgrgsel hvad angar kompatibilitet og sikkerhed.

*  Endelig ma det konstateres, at mange digitale ressourcer ikke lever op til peedagogiske
standarder hvad angar kvalitet og eestetik, det kan fx vaere, at et kamera udviklet seerligt til
bern tager darlige billeder.

Delprojektet Dannelse i en digital og global verden konkluderer fglgende:

* Digitale redskaber skal veere robuste, mobile og fleksible nok til at kunne indga i lege og
aktiviteter indenfor og udenfor pa en kreativ og eksperimenterende made. Enkel adgang til et
hurtigt internet overalt er ngdvendig.

®*  Eftersom teknologierne hele tiden forandrer sig, stiller det krav om, at peedagoger kan
eksperimentere med og integrere ny brug af teknologierne i den paedagogiske praksis.
Det kan ske gennem udvikling af nye teknologier til aktuel brug sammen med designere og
udviklere i abne laboratorier.
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4. Anbefalinger til fremadrettet digital indsats i
dagtilbud

Nedenfor gives en raekke anbefalinger til det videre arbejde med anvendelse af digitale
redskaber i dagtilbud. Anbefalingerne er skrevet af Implement Consulting Group og
Socialt Udviklingscenter SUS og bygger pa anbefalinger og draftelser med forskerne.
Anbefalingerne er:

1.

Der bar udvikles en refleksionspraksis for brug af digitale redskaber i den
peedagogiske praksis. Det vil vaere hensigtsmeessigt, at det paedagogiske
personale har en rammeseetning af paedagogik med digitale redskaber, der kan
udvikle det paedagogiske personales refleksion over brug af digitale redskaber. Der
kan med fordel bygges videre pa den begyndende rammeseetning, der er etableret i
denne rapport og i de tre delrapporter. Dette bgr ske i teet samspil mellem praktikere
og forskningsmiljger.

Understgt muligheden for at eksperimentere. Etablér rammer for, at barn og
paedagogisk personale kan eksperimentere med brug af teknologi. Det kan ggres
ved at stille teknologier til rAdighed og opfordre til en eksperimenterende tilgang. Det
kan gares ved at skabe faciliterede forlgb i dagtilbud, hvor dagtilbuddene med hjeelp
udefra, fx fra paedagogiske konsulenter, far skabt erfaringer med at anvende digitale
redskaber og far en refleksiv tilgang til anvendelsen fremadrettet. Dette skal ses i
sammenhang med anbefaling 1.

Sikr den ngdvendige tekniske infrastruktur. Rigtig mange redskaber kan
anvendes i dag og skabe veerdi i det paedagogiske arbejde og i bgrnenes leg. En
barriere er dog, at dagtilbuddene oplever, at de tekniske rammer kan blive endnu
bedre. Det gzelder forbindelse til internettet — ogsa uden for dagtilbuddets omrade —
og kompatibilitet mellem enheder.

Kommunikér til markedet, hvad der karakteriserer et godt digitalt redskab til
anvendelse i dagtilbud. | dette arbejde er der allerede gjort de fgrste erfaringer og
beskrivelse af gode egenskaber. Se beskrivelsen under svaret pa spgrgsmalet: "Er
der match mellem de digitale redskaber, som dagtilbuddene efterspgrger, og dem,
som markedet kan levere?”

Uddannelse og efteruddannelse af paedagogisk personale bgr omfatte indfgring
i at bruge digitale redskaber som en del af den paedagogiske praksis og med
relevante kompetencer. Uddannelsen bgr benytte sig af den viden og erfaring, der
er gjort i dette forlgb med at anvende casestudier og eksperimenterende
feellesskaber sdsom Next Practice Lab.

Formidling af resultater og eksisterende viden. Der findes og er i dette projekt
allerede skabt viden om anvendelse af digitale redskaber i dagtilbud. Denne viden
kan med fordel formidles til en bredere malgruppe, fx med konkrete anbefalinger og
beskrivelser af, hvordan man kommer i gang med at anvende digitale redskaber i en
paedagogisk kontekst, og hvad man skal reflektere over. Det kan ske gennem
inspirationsmateriale, en handbog eller andet. Dette kan bl.a. ske gennem netveerk
pa tveers af kommuner, der kan mgdes og udveksle erfaringer.

Preecisér reglerne for anvendelse af data, s de nemt kan handteres.
Personfglsomme og ikke-personfglsomme med udgangspunkt i, at man som
daginstitution skal kunne forvalte dem i en travl hverdag, uden at det psedagogiske
arbejde besveerligggres alt for meget, og uden at det forhindrer, at barn og
paedagoger kan arbejde med at veere og blive digitale verdensborgere.

Viden om nye malgrupper — barn og forzeldre. Fx de mindste i vuggestue og
dagpleje, bgrn med social- eller specialpsedagogiske behov og flygtningebgrn, hvor
det globale verdensborgerperspektiv er centralt. Foraeldre bgr teenkes med i,
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hvordan digitale redskaber kan bruges til at understgtte kommunikation, videndeling
og feellesskaber.

4.1 Perspektivering

Styregruppen bag delprojektet for Forskning i og praksisnaer afdeekning af digitale
redskabers betydning for bgrns udvikling, trivsel og laering har opfordret til, at de tre
forskningsforlgbs resultater perspektiveres til seerligt vigtige emner, der er i spil i relation
til brug af digitale redskaber.

4.1.1 Overgang til skole

Tidligere i rapporten har vi papeget vigtigheden af at have en professionel refleksiv
tilgang til brug af digitale redskaber i dagtilbud. Hvis denne professionelle tilgang
realiseres og lykkes, vil det skabe bgrn, der er digitalt dannede, der reflekterer kritisk
over egen og andres anvendelse af digitale redskaber og forstar at eksperimentere og
lege med digitale redskaber i mange forskellige sammenhaenge. | 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 i skolen. Tidligere undersggelser viser
desveerre, at det sjeeldent er tilfeeldet®. Det bar derfor overvejes, hvordan man kan ggare
nytte af det arbejde, der ggres med digitale redskaber i dagtilbud, og derved understatte
arbejdet med digitale redskaber i skolen. Det kan fx veere, at:

¢ Dagtilbud tilbyder et legende og eksperimenterende rum for anvendelse af digitale
redskaber ift. skolen. Skolen bgr overveje, hvordan man kan lade sig inspirere af
denne tilgang og maske skabe lommer af leg og eksperimenter med digitale
redskaber i fokus.

* Deri skoleregi skabes en tilsvarende udvikling af refleksiv faglighed om brug af
digitale redskaber. Hvis denne mangler i skolen eller er vaesentlig forskellig fra
dagtilbuddets, kan det maske vaere en forklaring p&, at den kompetence, som
barnet har opnaet i dagtilbuddet, ikke seettes i spil i skolesammenhzaeng.

4.1.2 Inklusion

Delprojektet Alle har ret til at veere en del af et feellesskab har papeget, at digitale
redskaber kan spille en rolle i at styrke inklusion. Teknologierne virker ikke som sadan
inkluderende, men de udger en motivationsfaktor for bgrnene, fordi de har en sakaldt
wow-effekt, som kan fungere som brobygger mellem bgrnene. Det kan ske ved, at
barnet tilegner sig digitale feerdigheder og evt. tildeles rollen som superbruger, som giver
nye deltagelsesmuligheder for barnet i bgrnefaellesskabet.

4.1.3 Foreeldreinddragelse

Bernenes brug af digitale redskaber sker ikke kun i dagtilbuddet, men ogsa i hjemmet.
Nogle bgrn vil hlemme have adgang til digitale redskaber, hvor andre ikke vil.
Vigtigheden af at styrke den refleksive tilgang til digitale redskaber har vi understreget i
denne rapport. Det bgr fremadrettet overvejes, hvordan bgrnene kan koble brug af og
teenkning om digitale redskaber med deres erfaringer og anvendelse hjemmefra. Her
kan foraeldrene maske med fordel inddrages yderligere i arbejdet med digitale

% Se rapporten It og medier er kommet for at blive — kortlaegning af digitale redskaber p&
dagtilbudsomradet af Rambgll Management Consulting og Implement Consulting Group, 2014, og
Mellem computere og bgrn af Klaus Thestrup for Aarhus Kommune. Evalueringsrapport udarbejdet
for Magistratsafdelingen for Barn og Unge, 2005.
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redskaber. Det kan veere ift. at skabe viden om forméalet med anvendelsen af digitale
redskaber i dagtilbuddet hos foraeldrene, sa bagrnene oplever en starre helhed, og sa
foraeldrene ogsa styrkes i deres brug af digitale redskaber.
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5. Bilag: Beskrivelse af delprojekterne

Projektets tre forskningsprojekter og dertilhgrende netveerk har veeret varetaget af UCC
og Aarhus Universitet. De tre forskningsprojekter har i samarbejde med deres netvaerk af
paedagogisk personale fra samlet 25 kommuner i hele landet udviklet den
fremgangsmade og det forlgb, som de hver iszer har anvendt for at besvare projektets
overordnede forskningsspgrgsmal.

5.1 UCC: Alle har ret til at veere en del af et feellesskab

UCC har veeret forskningsledere pa forskningsprojektet under delaftale 1, hvis formal er
at belyse projektets overordnede forskningsspgrgsmal ud fra temaet "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”.

5.1.1 Metode

Forskningsprojektet er gennemfgrt som casestudier i samarbejde mellem psedagogisk
personale og forskere. Casestudiet er en made at arbejde videnskabeligt pa og kan
sikre, at man pa et systematisk grundlag skaber erkendelse og anvender metoder, der er
valide og troveerdige. Som forskningsprojektet har udfoldet casestudiet, bidrager det
bade som udviklingsveerktgj, der giver de deltagende akterer mulighed for at arbejde
med praksisrefleksion og dermed muligger et lokalt udviklingsperspektiv, og som
praksisnaer forskningsstrategi, der kan benyttes til at producere forskningsviden.

| samarbejde mellem forskere og paedagogisk personale i netvaerket formulerede man
indledningsvis falgende undersggelsesspargsmal til at give indhold og retning i den
initierende del af casearbejdet om digitale redskaber i faellesskaber:

1. Udforskning af, hvordan digitale redskaber kan stgtte bgrns sprogudvikling,
samtidig med hvorledes barn far mulighed for fordybelse.

2. Udforskning af, hvorledes digitale redskaber kan understgatte bgrne-bgrne-
feellesskaber og bgrne-voksen-feellesskaber i en psedagogisk kontekst.

3. Udforskning af, hvordan digitale redskaber kan bruges som
kommunikationsmiddel mellem bgrn, foreeldre og det psedagogiske personale —
pa tveers af tid, sted og rum.

5.1.2 Forlagb

| samarbejde har forskere og psedagogisk personale udformet casemanualer, der hver
skulle rumme en antagelse, en tidsplan, laeringsmal, oplistning af deltagende bgrn,
leeringsindhold, teknologier, arbejdsformer/organisering og de voksnes rolle/funktion.

Herefter har det deltagende paedagogiske personale skitseret cases, og forskere har
ydet sparring, enten skriftligt eller telefonisk, hvorefter manualen er blevet faerdiggjort af
paedagogisk personale eller i et enkelt tilfeelde en psedagogisk konsulent.

Derefter er afpravningsforlgb blevet gennemfart i institutionen, og personalet har lavet
videooptagelser af aktiviteterne og i mange tilfeelde udformet skriftlige refleksioner ud fra
feelles gennemsyn af videomaterialet.

Forskere har veeret pa besgg for at deltage i en af de aktiviteter, der har veeret
gennemfart i forbindelse med casen. | den forbindelse har forskere gennemfgrt en
struktureret samtale med personalet efter aktiviteten for at udfolde deres refleksioner
over casens antagelser ift. de udfoldede aktiviteter.
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Ved forskernes besgg blev samtaler lydoptaget og aktiviteter videodokumenteret via
GoPro-kameraer, der stationaert har fanget aktiviteten i sin helhed, gennem mobile
videooptagelser pa iPad’en og en del gange via bgrn som dokumentarister med iPad’en.

Det samlede datamateriale bestér af 1037 fotos, 71 videooptagelser af caseaktiviteter, 8
lydoptagelser af samtaler med paedagogisk personale og samtaler, aktgrerne selv har
optaget, samt 16 tekstdokumenter med casebeskrivelser og refleksioner. Derudover
findes 4 lydoptagelser fra det feelles arbejde til projektets feelles netvaerksmader.

5.1.3 Deltagelse fra kommuner

| dette forskningsprojekt har fglgende kommuner deltaget: Frederiksberg, Furesg,
Hjarring, Ikast-Brande, Nyborg, Ringsted, Syddjurs, Varde og Vejen.

5.2 UCC: Leg og leering skal ga hand i hand

UCC har veeret forskningsledere pa forskningsprojektet med temaet "Leg og lzering skall
ga hand i hand — digitale redskaber skal understgtte en eksperimenterende tilgang, hvor
barnet far udfoldet alle kompetencer”. Her er det overordnede formal at belyse, hvorvidt
digitale redskaber kan understgtte en eksperimenterende, legende og leerende
paedagogisk praksis, hvor barnet far udfoldet alle sanser og kompetencer. Herunder
hvordan digitale redskaber i forbindelse med leg kan stimulere bgrns nysgerrighed og
sanseapparat, hvorledes digitale redskaber kan understgtte opfyldelsen af psedagogiske
mal i leereplanstemaer, samt hvordan digitale redskaber kan indga i psedagogiske
praksisser — p& tveers af tid, sted og rum.

5.2.1 Metode

| dette forskningsprojekt anvendes ligeledes casestudiet — bade som praksisneer
forskningsstrategi, der benyttes til at producere forskningsviden, og som
udviklingsveerktgj, der giver de deltagende aktgrer mulighed for at arbejde med
praksisrefleksion, og som sikrer et lokalt udviklingsperspektiv. Der er gennem hele
projektets forlgb blevet arbejdet med betydningen af dette dobbelte perspektiv.

5.2.2 Forlagb

Alle cases er designet og afviklet ved hjeelp af manualer, der belyser udgangspunkt,
antagelse samt overvejelser om forlgbets mal, form og indhold. Alle cases er
dokumenteret ved hjeelp af video, nogle har det psedagogiske personale optaget, andre
er optaget af bgrn. Nogle er redigerede, andre er uredigerede. Forskerne har ogsa i vidt
omfang dokumenteret arbejdet med lyd-, billed- og videooptagelser. Aktgrerne bruger
video som en made at belyse konkrete problemstillinger, der skal fungere som
omdrejningspunkt for feelles praksisrefleksion ("hvad virker, hvad virker ikke?").
Forskerne benytter samtidig video som datamateriale, nar forsknings- og
undersggelsesspgrgsmal skal belyses.

Pa farste besgg introducerede forskerteamet paedagogisk personale til projektet;
herunder fremlagt en forlgbsplan, redegjort for "Technucation”-forskningsprojektet samt
introduceret til video som psedagogisk dokumentation og projektets digitale
samarbejdsplatform, Podio. P4 besaget blev der tillige arbejdet med at designe og
rammesaette den fgrste case.

Efterfalgende har alle institutioner udarbejdet opleeg til cases, som har dannet
udgangspunkt for alle aktiviteter. Undervejs har forskerne veeret i dialog med alle
institutioner med henblik pa at understgtte og facilitere casearbejdet. Alle institutioner er
efterfglgende blevet besggt. Endelig er der afholdt Skypemgder i forbindelse med
indsamling af datamateriale.
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P34 alle besgg er der anvendt lyd og video som dokumentation. Interviews og
observation er registreret pa lyd og video. Til dokumentation af arbejdet er tillige anvendt
lyd og video, som aktgrerne har optaget og sendt til forskerne. Savel i redigeret som i
uredigeret form. Ogsa til de feelles netvaerksmgder er drgftelser i det lokale netveerk
blevet optaget pa lydband.

5.2.3 Deltagelse fra kommuner

| forskningsprojektet deltager paedagogisk personale, kommunale konsulenter og ledere
(daginstitutionsledere og omradeledere) fra kommunerne Slagelse, Solrad, Sgnderborg,
Hgje-Taastrup, Roskilde og Haderslev.

Fra de seks kommuner deltager i alt 25 aktgrer, og disse har alle pa forskellig vis
deltaget i arbejdet med at udvikle, designe, gennemfgre og evaluere i alt 15 cases.
Slagelse, Solrgd og Sgnderborg har deltaget i bade foraret og efteraret 2015. Hgje-
Taastrup, Roskilde og Haderslev har kun deltaget i efteraret 2015. Fra Slagelse deltager
paedagogisk personale fra tre institutioner (vuggestue og bgrnehave) samt kommunal
konsulent. Fra Solrgd deltager en psedagogisk leder samt en paedagog fra en enkelt
institution (bgrnehave). Fra Sgnderborg deltager psedagogisk personale fra to
institutioner (vuggestue og bgrnehave) samt kommunale konsulenter og
institutionsledere og omradeledere. Fra Haje-Taastrup deltager paedagogisk personale
fra to institutioner (bgrnehave) samt mediekonsulent, endvidere institutionsledere og
omradeleder. Fra Haderslev deltager paedagog og konsulent fra en enkelt institution
(bgrnehave).

5.3 AU: Dannelse og leering i en digital og global verden

Center for Undervisningsudvikling og Digitale Medier, Aarhus Universitet, har i
samarbejde med VIFIN, et videns- og udviklingscenter under Vejle Kommune og firmaet
getONLINE, veeret forskningsledere pa dette forskningsprojekt, hvis formal er at belyse
projektets overordnede forskningsspargsmal ud fra temaet "Dannelse i en digital og
global verden — digitale redskaber skal understgtte barnets leerings- og
dannelsesproces”.

5.3.1 Metode

For at kunne svare pa projektets overordnede forskningsspgrgsmal ud fra temaet om
dannelse og leering i en digital og global verden er disse blevet omformuleret i en
forskningsmetode bestdende af tre spagrgsmal og tre konkrete praksisser. De tre
konkrete praksisser blev samlet kaldt for Next Practice Labs: laboratorier for den nzeste
praksis. | disse laboratorier skulle bgrn, peedagoger, konsulenter og forskere
eksperimentere med digitale redskaber. Disse eksperimenter skulle pege pa, hvordan
den naeste praksis skulle veere og ikke blot gentage en allerede eksisterende.

5.3.2 Forlagb

De tre laboratorier strakte sig hver over to uger. Hvert laboratorium startede med en
feelles dag, hvor forskellige teknologier blev afpravet og diskuteret. Peedagogisk
personale med erfaringer inden for de valgte omrader var facilitatorer for dagen og
processerne under hvert laboratorium. | Igbet af de to uger blev forskellige opgaver lgst,
og laboratoriet blev afsluttet med en dag, hvor der blev reflekteret og kigget fremad mod
naeste laboratorium. Undervejs i de tre laboratorier var der mulighed for kontakt med
forskere, facilitatorer og konsulenter.

Laboratorierne var inddelt efter forskellige principper. Det fgrste laboratorium havde

selve etableringen af laboratoriet som omdrejningspunkt med spgrgsmalet: "Hvad kan et
laboratorium veere, og hvordan kan det organiseres?” Det andet laboratorium havde som
formal at etablere udvekslingsformer og netveerk mellem de deltagende institutioner over
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nettet. Spgrgsmalet var her: "Hvordan kan bgrn og psedagoger i forskellige dagtilbud
udveksle med hinanden?”

| tredje og sidste laboratorium skulle bgrn og paedagoger vende udad mod verden og
pabegynde en proces, hvor det enkelte dagtilbud skulle opsgge informationer, digitale
tienester og personer, de evt. kunne kommunikere, producere og lege sammen med. De
matte gerne fortseette samarbejderne fra et andet laboratorium, men skulle ogsa vende
udad mod potentielle andre. Det sidste spgrgsmal var dermed: "Hvordan kan bgrn og
paedagoger i et dagtilbud veere verdensborgere?”

5.3.3 Deltagelse fra kommuner

| dette forskningsprojekt deltog 25 paedagoger fra 17 daginstitutioner og 6 paedagogiske
konsulenter fra samlet set 10 kommuner (Egedal, Fredensborg, Helsingar, Kgbenhavn,
Hjarring, Esbjerg, Vejen, Vejle, Silkeborg og Aarhus). Derigennem deltog rundt regnet
275 bgrn.

Observationer og interviews blev gennemfart i seks daginstitutioner i tre kommuner med
fokus pa eksisterende praksis omkring mediebrug og spargsmal med udgangspunkt i de
fem forskningsspgrgsmal for det samlede projekt. Forskningsprojektet har analyseret
paedagogernes dokumentation p& Google+ (videoer, billeder og tekst) samt deres
refleksioner og diskussioner i de tre Next Practice Labs om udviklingen af den naeste
praksis.

19



