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Opsummering

De digitale mediers indtog i smaberns liv er omdiskuteret, og brugen af teknologi i dagin-
stitutioner er ogsa et spergsmal der skiller vandene mellem idealer om ”digital dannelse” pa
den ene side og forsigtighed overfor “skaermtid” pa den anden — kombineret med det sveere
iat fa gode idéer. Pa den baggrund har DPU, med midler fra BUPL’s forskningspulje, udar-
bejdet denne rapport, hvor vi igennem en repreesentativ national survey og observationer
fra udvalgte institutioner, undersoger hvordan det egentlig star til med brugen af de digitale
medier i danske vuggestuer og bernehaver: Hvad bliver de brugt til? Hvor meget bliver de
brugt, og med hvilke faglige begrundelser? Vi afdeekkede monstre meget bredt i hele Dan-
mark med en stor telefonsurvey, og supplerede derefter med mere eksemplarisk viden fra
deltagerobservationer i udvalgte daginstitutioner der i seerlig hoj grad arbejder paedagogisk
med digitale medier.

Undersogelsen viser at der er stor variation i hvor meget, og til hvad, de digitale medier
bruges — seerligt i forhold til hvorvidt medier bruges som paedagogisk redskab i aktiviteter
sammen med bernene. De forskellige overbevisninger om det digitale er ogsa noget foreel-
drene spiller en aktiv rolle i, og blandt den mest anvendte begrundelse for ikke at inddrage
bernene i de digitale medier i vuggestuen eller bernehaven er, at bernene far rigelig skeerm-
tid derhjemme. Neesten alle institutioner benytter dog forskellig teknologi til administration,
underholdning/musik, foreeldrekommunikation, med mere, og de fleste inddrager ogsa bor-
nene i brugen, om end der er stor forskel i hvor meget. Selv i de daginstitutioner der benytter
de digitale medier mest, og ogsa giver barnene fri adgang til f.eks. leg med tablets, gores det
oftest i begraensede tidsintervaller — typisk under 10 min dagligt. Hvad de digitale medier
bruges til sammen med bernene er ogsa meget forskelligt, ligesom det er forskelligt om de
digitale medier er en fast del af hverdagsaktiviteter sdésom morgensamlingen, eller om de
primeert bruges i seerlige projektperioder. Det er typisk i forbindelse med seerlige behov eller
leeringsprojekter, f.eks. i forbindelse med (skole)overgangsarbejdet med de sterre born, at
digitale medier bruges som peedagogisk redskab. Nar de digitale medier bruges til leg, ser
vi mange af de samme deltagerpositioner som ogsa findes i borns analoge leg med hinanden,
og derfor er de samme overvejelser omkring de voksnes stotte og deltagelse relevante. Vi ser
at de samme udfordringer og muligheder er tilstede omkring feellesskab, adgang/inklusion
og deltagelse nar dygtige paeedagoger isceneseetter digitale aktiviteter, og at leg og samspil i
overvejende grad er sammenlignelig pa tveers af det digitale/analoge. Konklusionen er at der
er stor forskel pa hvilket digitalt milje, og dermed hvilken digital dannelse og socialisering,
bern i Danmark tilbydes i daginstitutionen, og at denne diskrepans primeert skyldes diver-

gerende paedagogiske overbevisninger i forhold til digitale medier.
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Hovedkonklusioner

79% af danske daginstitutioner anvender aktivt digitale medier i det paeedagogiske ar-
bejde.

Typisk bruger born i danske daginstitutioner (70%) max 10 minutter dagligt pa skeerm-
aktiviteter.

10% benytter aldrig digitale medier sammen med bernene.

11% benytter digitale medier, men sgger sa vidt muligt at begreense berns (individu-
elle) brug.

I institutioner, der anvender digitale medier, bruges disse hovedsagligt til leerings- og
udviklingsmal (53%), og ofte som supplement til den ovrige indsats (36%), mens 27%
rapporterer, at digitale medier indgar i berns leg.

Digital socialisering opstar igennem leg og hverdagsbrug, som f.eks. nar en handfuld
bern spiller sammen pa en tablet, eller en telefon findes frem til at afspille musik eller
lzese en bageopskrift.

43% har udarbejdet feelles retningslinjer for det digitalpeedagogiske arbejde, mens 11%
har uskrevne regler og retningslinjer.

30% har ingen formelle retningslinjer pa omradet (12% svarer, at de er pa vej).

43% toler sig godt klaedt pa til det digitalpaedagogiske arbejde.

I de institutioner, der har fravalgt eller begreenset borns adgang til digitale medier, be-
grunder 47% det med, at bernene har meget skeermtid derhjemme.

Borns omgang med teknologi er preeget af leg og sociale dynamikker, der overordnet er

sammenlignelige med hvad man ser i ikke-digitale aktiviteter.

Anbefalinger til pcedagoger

Digitale medier er ikke nedvendigvis passiviserende “bernepassere”. Digitale me-
dier kan anvendes i allerede eksisterende feellesaktiviteter, sdisom sang, dans eller leere-
planstemaer.

Se ud over iPad. Digitale medier er ikke kun tablets og andre skeerme, men ogsa robot-
ter, interaktive gulve, taleklemmer etc.

Teenk digitale medier og bevaegelse sammen. Digitale medier kan skabe motiverende,
alsidige og udfordrende bevagelsesaktiviteter for bernene.

Betragt digitale medier som legetaj. Giv bernene plads til lege, hvor de voksne holder
afstand.

Prov jer frem. Ver nysgerrige, og eksperimentér og leg sammen med begrnene.

Tag bernene med pa rad, nar der planlegges digitale aktiviteter.

Ga i dialog med foraldre om digitalpedagogiske planer, idéer og ensker. Det bedste

veern mod misforstaelser er dialog.
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- Tagudgangspunkt i bade praktisk og forskningsbaseret viden. I denne rapport og
lignende tekster, findes bade oversigtsdata og konkrete eksempler, der kan tjene som

pejlemeerker og inspiration.
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Introdul<tion

Med stotte fra Borne- og Ungdomspaedagogernes Landsforbunds (BUPL) forskningspulje
analyserer denne rapport fra Danmarks institut for Peedagogik og Uddannelse (DPU) og In-
teracting Minds Centre (IMC), Aarhus Universitet et repreesentativt udsnit (N = 746) af dan-
ske daginstitutioners anvendelse af digitale medier, samt de relaterede motivationer og op-
levede effekter fra praktikernes egne synspunkter. Med udgangspunkt i deltagerobservatio-
ner i tre udvalgte daginstitutioner analyserer rapporten desuden gode og darlige erfaringer
med det digitale fra et hverdagspraktisk perspektiv. Med denne undersogelse er vi interes-
serede i brugen af alt fra tablets og computere til programmeringslegetoj og infoskeerme, der
tager sig ud i samspillet hos, med og mellem bern. Fokus er altsa bernenes hverdag og de
peedagogiske erfaringer —ikke pa kvantiteten og kvaliteten af de mere administrative dimen-
sioner af digitalpaedagogisk arbejde, hvor digitale redskaber ogsa fylder meget.

Digitale medier og "skeermtid’ i berns liv er i de senere ar blevet veletablerede emner i den
offentlige samtale (Sterup & Lieberoth, under review). Debatten indeholder bade optimisti-
ske forhdbninger om nye leerings- og udviklingspotentialer, men foreeldre, forskere, paeda-
goger og eksperter udtrykker ogsa en vis grad af bekymring vedrerende berns ogede tids-
forbrug i den digitale verden: Hvad ger det ved berns kognitive og sociale udvikling og
trivsel, og deres generelle tilblivelse som mennesker? Skal vi som samfund, voksne, leerere
og peedagoger stotte op om denne udvikling, eller i hojere grad agere bremseklodser? Skal
vi veere digitalpeedagoger eller skeerme bernene fra skeermene? Som vi skal se har mange
institutioner fundet mader at indlejre det digitale som en lille del af et varieret borneliv, sa i
sidste ende er det store spergsmal méaske hvordan man pa mange forskellige méader kan vaere

sammen med den nye generation om det faktum, at de er bern i en skaermtid.

Pa trods af den til tider polemiske tone i debatten, ved hverken forskere eller praktikere
endnu meget om hvordan digitale medier pavirker bern, og slet ikke de yngste borns liv. Ny
forskning med storre born og unge antyder dog, at de praktiske effekter af skeermtid ift.
trivsel er relativt sma (George et al., 2020; Orben et al., 2019), og i hej grad atheenger af hvad
de digitale medier bruges til, samt hvordan de unge f.eks. indgar i den digitale side af deres
sociale liv (Dienlin & Johannes, 2020). Forskningsopsamlinger viser heller ikke, at brugen af
digitale medier skulle have en stor betydning for berns udvikling af sociale feerdigheder og
relationsdannelse (Downey & Gibbs, 2020; Kardefelt-Winther, 2017). Desuden synes en del
af forskningen bag de mest bekymrende antagelser og udmeldinger at veere af en seldre dato
og lavere kvalitet, nar mere avancerede undersoggelsesmetoder tages i brug (Dickson et al.,
2018; Kardefelt-Winther, 2017; Orben, 2020). Pa nuverende tidspunkt er der séledes ifolge
WHO (2019) ikke solid videnskabelig evidens for, at digitale medier har negative konsekven-
ser for borns generelle velvere og udvikling, ligesom der ikke findes nogen klare tabeller
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over hvad en passende daglig “skaermtid” er. I stedet anbefaler verdenssundhedsorganisa-
tionen at man fokuserer pa nok sevn, leg og bevaegelse i et berneliv, der til tider kan veere

meget stillesiddende.

Der er dog ogsa en del forskning som peger p4, at digitale medier kan muliggore nye, krea-
tive og eksperimenterende former for leg og leering i berns hverdagsliv, men at de gode ud-
fald gerne heenger sammen med voksnes deltagelse (Barron & Levinson, 2018; Fleer, 2019;
Kardefelt-Winther, 2017; Marsh, 2017). Saledes er det afgerende for dialogen om berneliv i
en skeermtid at veere opmeerksom pa, hvad hverdagen gar med — fra bernehaven til aften-

stunden — og hvordan de voksne spiller med.

Til dato har vi dog ikke haft tilstreekkelig viden om hvad de digitale medier betyder for det
paedagogiske arbejde med de mindste i alle de timer, danske bern bruger i bernehaver og
vuggestuer. Pa baggrund af det nuveerende videnskabelige evidensgrundlag ber vi saledes
forholde os kritisk undersggende, stottende, regulerende og nysgerrigt til berns brug af di-

gitale medier.

Rapporten hér underseger hvordan bernene bruger de digitale medier, og hvordan der anno
2019-2020 arbejdes med digitale redskaber i danske dagtilbud: Hvordan forholder det sig
med det digitalpaedagogiske arbejde i Danmark for de 0-6-arige?! Hvad bruges de digitale
medier til og med hvilke begrundelser arbejdes der med det digitale? Hvor findes udfordrin-
gerne? Hvad teenker det peedagogiske personale om de digitale medier og dagtilbuddets
rolle i forhold til digital dannelse?

Rapportens formal er todelt:

1. at give leeseren et nationalt repreesentativt indblik i erfaringer og bevaeggrunde for
brug af digitale medier i daginstitutioner. Dette inkluderer mange forskellige holdnin-
ger og tilgange til det digitale, og maden det bruges pa i paedagogisk praksis for de 0-6-
arige, og

2. gennem udvalgte case-eksempler fra deltagerobservationer i 3 danske daginstitutioner

at beskrive og udpege digitale ‘best practices’ til inspiration for andre.

Saledes fremleaegger rapporten deskriptive, statistiske data for den digitalpaedagogiske til-
stand i danske dagtilbud, og samtidig bidrager den med kvalitative udfoldelser af cases fra
peedagogisk praksis, hvor digitale medier tages i brug pa forskellig vis. Samtidig gives en
bred skarre af paedagogiske praktikere en stemme, til at tegne et kort over forskellige hold-
ninger og indgangsvinkler til teknologi i bernelivet mere bredt. Slutteligt vil vi pa baggrund

af rapportens resultater formulere en reekke praktiske rad og retningslinjer seerligt rettet mod

1 Rapporten underseger ikke brugen af digitale medier i dagplejen. ‘Dagtilbud” henviser saledes
til integrerede institutioner, barnehaver og vuggestuer, inkl. specialinstitutioner
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praktikere pa dagtilbudsomradet, men ogsa til inspiration for andre faggrupper, foraeldre og

privatpersoner, der matte vaere interesserede.
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Dataindsamling og metoder

Undersogelsen tog udgangspunkt i et sekventielt mixed-methods design (Greene, 2007) be-
stdende af to faser. Forst udfertes en national repraesentativ telefonsurvey, hvorefter kvali-
tative deltagerobservationer blev gennemfort i daginstitutioner udvalgt pa baggrund af de
telefoniske data. Saledes sigtede vi efter at skabe et generelt overblik over digitalpeedagogi-
ske praksisser pa tveers af landet, og samtidig give nogle mere dybdegdende kvalitative ind-

sigter i hvordan digitale medier pa forskellig vis tages i brug i den paedagogiske hverdag.

Telefonsurvey af danske institutioner

Vores telefonsurvey blev udfert af et hold bestdende af 8 forskningsassistenter ved DPU,
Aarhus Universitet. Forskningsassistenterne blev udstyret med en komplet liste over danske
daginstitutioner udarbejdet af Danmarks Statistik?, samt en spergeguide (se Bilag 1). Ved
hvert telefoninterview bad forskningsassistenten om at tale med en praktiker, dvs. en paeda-
gog, pedagogmedhjelper eller —assistent “pa gulvet’, med henblik pa at fa et sa praksisneert
perspektiv pa som muligt. Hvis dette grundet f.eks. travlhed ikke kunne lade sig gore, blev
telefoninterviewet udfert med den tilgeengelige informant, f.eks. dagtilbudslederen, safremt

denne vurderede, at hun/han var i stand til at besvare spergsmalene fyldestgorende.

Alle svar blev nedskrevet i noteform for hvert enkelt interview, og samlet i et stort feelles
regneark, for at muliggere kodning og sammenligning pa tveers af de 746 adspurgte institu-
tioner. Undervejs i arbejdet udviklede vi og assistenterne opsummerende kategorier, s hyp-
pigt forekommende svar/formuleringer kunne noteres systematisk ved afkrydsning eller

forkortelse, for derefter at blive kodet ind i ét samlet overblik af forskerne.

Det er veesentligt at understrege, at vi med denne rapport har veret interesserede i den an-
vendelse af digitale medier, der sker hos, med og/eller omkring bernene, dvs. ikke til f.eks.
administrative kontoropgaver, dokumentation (med mindre bernene inddrages) og lig-
nende. Eventuelle informationer om f.eks. administrative anvendelser fremgar dog stadig af
dataseettet, fordi de ofte blev neevnt af informanterne, men indgdr ikke som en central del af

vores analyse.

Dataindsamlingen startede med et saet pilotopkald, hvor de mest optimale opkaldstidspunk-
ter, formuleringer af speorgsmal etc. blev forsegt klarlagt, og et seet svarkategorier blev lo-
bende opbygget til at kode variationer over de mest hyppige udsagn. Af forskningsetiske og
-metodologiske arsager blev det her besluttet, at svar skulle indhentes s& upavirket som mu-

ligt ved at lade informanter besvare spargsmalene ud fra egne forstaelser. Det betod konkret,

23864 daginstitutioner pa enhedsniveau, ekskl. puljeinstitutioner (Danmarks Statistik, 2019)
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at forskningsassistenter sa vidt muligt undlod at stille uddybende sporgsmal til informanter,
give eksempler pa hvad der kunne menes, eller forklare begreber i dybden. Saledes blev
sporgsmalene stillet sa ensartet som muligt pa tveers af alle opkald, i hab om at skabe et
dataseet med sa direkte sammenlignelige inputs som muligt. Givet den kvalitative og situe-
rede natur af telefoninterviewet som forskningsmetode, blev nogle svar i dataanalysen kate-
goriseret som ”Andet svar”, hvis disse ikke korresponderede med spergsmalets oprindelige
intention (f.eks. en informant, der beskrev hvordan bern kender til det digitale hjemmefra
som svar pa et spergsmal vedrerende effekten ved implementeringen af digitale medier i
bernehaven), og hvis svaret var enestdende og dermed ikke kunne overfores til etablerede

svarkategorier.

Undervejs i telefoninterviewet blev informantens besvarelser labende noteret i et stort data-
ark med kolonner korresponderende til spergeguidens sporgsmal, og reekker for hver delta-
gende institution. Dataseettet indeholdt ved undersogelsens afslutning i alt 746 datainputs.

Analysen af data fra vores telefoninterviews begyndte allerede under selve dataindsamlin-
gen, hvor forskningsassistenter udferte in vivo kodning (Saldana, 2016), dvs. kodning med
udgangspunkt i informantens eget ordvalg. Informanters svar blev kodet og kategoriseret i
kolonner tilsvarende interviewspergsmalet med mulighed for at tilfgje yderligere noter bade
i form af uddybende kommentarer fra informanten, savel som forskningsassistentens egne
noter. Dataseettet blev saledes undervejs udbygget til at rumme de mest hyppigt forekom-
mende svarkategorier, s& assistenternes formuleringer sa vidt muligt stemte overens. Efter
afslutningen af dataindsamlingen blev data analyseret ud fra en indholdsanalytisk tilgang
(Krippendorff, 2013). I dette trin blev besvarelser kategoriseret og efterfolgende kvantitativt
opgjort efter hyppighed og sammenfald af det enkelte datainput, hvilket muliggjorde en

kvantitativ summering af de forskellige svarkategoriers forekomst pa tveers af dataseettet.

Deltagerobservationer

Deltagerobservationerne blev udfert i tre danske daginstitutioner a to dages varighed hvert
sted.

Deltagerobservationerne og analyserne af det vi har set, foregik efter en orienteringsguide
inspireret af kulturhistorisk udviklingspsykologi og peedagogik. Her ser man pa barnets re-
lationer til andre bern, til de voksne og deres omgivelser —i dette tilfeelde de digitale medier
(artefakter) — analyseres ud fra et blik pa barnets deltagelse og det digitale som del af en
samlet virksomhed i activity settings som leg og leering, og de deltagerpositioner og motiver

bern og personale indgar i, undervejs i aktiviteten (Hedegaard, 2009).

Konkret foregik deltagerobservationerne sadan, at den enkelte observator fra et eller skif-
tende steder i institutionens lokaler noterede hvilke former for interaktioner, der foregik mel-
lem barn og digitalt medie, mellem bornene og mellem barn og voksne. Vi var seerligt optaget

af hvilke stemninger, motiver, deltagelsesformer, roller mm., der var pa spil i den konkrete
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handlesammenhaeng omkring det digitale, samt hvordan det digitale skabte seerlige mulig-

heder — men ogsa begreensninger — for udfoldelse, socialitet, leg og leering.

For at identificere monstre pa tveers af den kvalitative empiri blev denne analyseret med
udgangspunkt i tematisk analyse (Braun & Clarke, 2006). Saledes blev empirien gennemleest
og kodet over flere omgange. Samstemmende koder (f.eks. Opretholdelse af aktivitet og At
etablere) blev samlet under brede temaer (f.eks. Den Voksnes Rolle), der kan anskues som ”en
ordning pa tveers af materialet i feelles genkendelige indholdsenheder” (Kousholt, 2018:247).
Hvert tema der kommer ud af denne kodningsproces, bestar sadledes af menstre, der pa tveers
af f.eks. forskellige anvendelsesformer af de digitale medier, og pa tveers af forskellige sam-
menheenge, kan bindes sammen under en overordnet meningsfuld ”overskrift” sdsom Del-
tagelse, der beskriver hvordan digitale medier muligger forskellige mader at deltage pa
(f.eks. Radgivende deltagelse), ligesa vel som resultatet af at deltage (f.eks. Mestring eller Inklu-

sion).
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Undersagelsens deltagere

I det folgende vil vi praesentere leeseren for en deskriptiv oversigt over de data, rapporten
baserer sig pa. Forst vil de kvantitative data indsamlet via telefonsurvey blive praesenteret,

og derneest preesenteres den kvalitative empiri fra observationerne.

Kvantitativt datagrundiag

Vores telefonsurvey blev gennemfort med 746 besvarelser pa tveers af alle landets 98 kom-
muner. Af de 746 besvarelser er 8 indsamlet via et elektronisk spergeskema, som blev til-
sendt institutionen, hvis informanten gav udtryk for hverken pa det givne eller et fremtidigt
tidspunkt at have tid til at besvare sporgsmalene telefonisk. Telefoninterviews blev foretaget
fra november 2019 til januar 2020. Undersogelsen inkluderer svar pa vegne af 88 vuggestuer
(11,8%), 251 bernehaver (33,6%), 396 integrerede institutioner (53,1%) og 11 specialinstituti-
oner og -afdelinger (1,5%) (Figur 1). Denne fordeling er ssmmenlignelig med fordelingen pa
tveers af landet, hvilket blev tilstraebt for at skabe et sa repreesentativt datagrundlag som

muligt.

Figur 1: Fordeling af institutionstyper
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Figur 2 illustrerer fordelingen mellem hhv. kommunale (73,8%), private (13,5%), selvejende
(11,8%) og puljeinstitutioner (0,9%) i vores sample. Denne fordeling er ligeledes sammenlig-

nelig med den nationale fordeling af institutioner.

Figur 2: Fordeling af kommunale, private, selvejende og puljeinstitutioner

Pa baggrund af en a priori poweranalyse sigtede undersogelsen efter at indsamle 700 besva-
relser svarende til ca. 18% af det samlede antal daginstitutioner i Danmark. Det blev derfor
tilstreebt at modsvare dette i den kommunale fordeling af afdeekkede institutioner, séledes
at 18% af den enkelte kommunes institutioner blev interviewet, hvilket dog ikke lod sig gore
i de mindste kommuner sdsom Fane med kun to registrerede daginstitutioner. Kommuner
af denne storrelse blev afdeekket pragmatisk, saledes at én eller to institutioner blev kontak-
tet. Formalet med denne del af undersogelsen var at skabe et overblik over danske daginsti-
tutioners anvendelsesformer, motivationer for anvendelse, oplevede effekter, oplevede kom-
petenceniveau samt hvor stor en del af daginstitutioner, der har udarbejdet konkrete ret-

ningslinjer for det digitalpaedagogiske arbejde.

I nogle tilfeelde kunne informanter (f.eks. dagtilbudsledere) svare pa vegne af flere instituti-
oner i en klynge. Dermed er de 746 besvarelser ikke alle udtryk for individuelle telefoninter-

views, men det akkumulerede datagrundlag. Som det fremgar af Tabel 1 var det i store dele
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af opkaldene ikke muligt at fa en praktiker "pa gulvet’ i tale, da disse sjeeldent havde tiden
eller opholdt sig neer en telefon, mens ansatte med en lederfunktion oftere havde mulighed
for at svare. Typisk havde ledere indsigt i bade hverdagens praksis og de mere overordnede
regler og retningslinjer i den administrative enhed, institutionen indgik i, til at kunne svare

pa linje med f.eks. en peedagog.

Det er ogsa veerd at naevne, at mange institutioner forteller om flere forskellige aktiviteter,
valg eller begrundelser. Hver af disse teeller med i statistikken. Sa ndr man leeser graferne i
det folgende, kan én institution sagtens optreede flere gange, hvilket ofte giver totaler pa
mere end 100%, hvis man leegger sgjlerne sammen. Hver institution er altsa ikke sorteret i én
kasse, men kan have mange overlappende eller endda modsatrettede udtalelser, som alle

kommer med i datamaterialet pa lige fod.

Tabel 1: Fordeling af informanttyper i telefonsurvey

Informant Antal %
Leder/Afdelingsleder/Institutions- 301 40,3
leder

Padagog 264 35,4
Medhjzelper/Assistent 52 7,0
Padagogisk leder 44 59
Souschef/Assisterende leder 40 5,4
Dagtilbudsleder/Klyngeleder 31 4,2
Intet svar/Onsker ikke at svare 9 1,2
Anden informant 5 0,7
Total 746 100,0

Udover informanters besvarelser bearbejder vores dataanalyse ogsa informationer om insti-
tutionstype, landsdel/kommune og gennemsnitsindkomst i neromradet. Saledes kan vi
sammenligne forskellige anvendelser, effekter, motivationer etc. pa tveers af en raekke fakto-

rer.
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Observationernes empirigrundliag

Den kvalitative del af undersogelsen resulterede i empiri bestdende af ca. 83 normalsiders
feltnoter samt en raekke fotografier af forskellige digitale aktiviteter og devices i tre udvalgte
daginstitutioner. Tabel 2 illustrerer tilstedeveaerelsen af forskningspersoner i de respektive

institutioner.

Tabel 2: Fordeling af forskningspersoner i observationsarbejdet

Daginstitution =~ Bernehuset Myretuen Troldehuset

Universet
Observator
Lektor X X
Videnskabelig assistent X
Studentermedhjeelper X X

I det folgende fremgar en kort casebeskrivelse af hver institution, saledes at leeseren kan
danne sig et indtryk af disse og hvorfor de er udvalgt som cases i den kvalitative fase af
forskningsprojektet med det formal at inspirere andre daginstitutioners digitalpeedagogiske
arbejde. De tre institutioner er placeret i forskellige kommuner, og alle navne er pseudony-
miserede. Institutionerne blev udvalgt fordi de ifelge deres surveysvar havde en stor bredde
af teknologiske aktiviteter, der potentielt kunne tjene til bade forstaelse af praksis og tjene

som inspirerende cases.

Casebeskrivelser

Myretuen

Myretuen er placeret i en forstadskommune med villakvarter og socialt boligbyggeri. Her er
ca. 90 bern i alderen 0-6 ar inddelt i 6 aldersopdelte bernegrupper. Personalet bestar af 11
peedagoger og 5 peedagogmedhjeelpere, bade erfarne og nyuddannede. Institutionen er et
klassisk 70’er gulstensbyggeri ud mod vejen med en stor gren legeplads bag ved bygningen
og her er abent fra 6-17 hver dag. Bern og familier i Myretuen er etnisk blandet sammensat
og kendetegnet ved forskellighed og mangfoldighed. En del af bornene (bade etnisk danske
og af anden herkomst) har sproglige udfordringer. Der arbejdes med kontinuitet og progres-
sion i paedagogikken mellem de aldersopdelte teams, seerligt i forhold til sprogindsats og

digital dannelse. Hverdagen er preeget af en fast struktur, med bestemte rutiner og faste pee-
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dagogiske tiltag omkring samlingen og skole-forberedende aktiviteter, med fokus pa gen-
kendelighed og medinddragelse af bernene, sa de er forberedte pa det der skal ske. Det geel-
der ikke mindst i storberns-teamet, som vi besgger, hvor formiddagene bestar af koncentre-
ret aktivitet mellem de voksne og bern der pa skift indgar i lesning af opgaver (f.eks. med
deres digitale kuffert).

Digitale medier er en integreret del af hverdagen. F.eks. bruges iPads og storskeerm dagligt
i forbindelse med sprogarbejde (f.eks. som understottelse af dialogisk leesning ved samling)
og ogsa dagligt som en del af legetojet. Bornene kan desuden skrive sig pa en liste og spille
hvad de vil mellem kl. 14-15. De store born er ogsa involveret neermest dagligt nar de arbej-
der pa den digitale kuffert pa iPad (overgangspaedagogik og kontinuitet). Der arbejdes me-
get med billeder og digital formidling.

Personalet har veret pa kursus i digitale medier i forbindelse med den digitale kuffert og
har leert sig resten som “learning by doing”. Der har veeret fokus pa digital dannelse (Hvad
er det? Hvordan kan det forstés i udviklingen 0-6 ar etc.? Som tema pa en raekke paedagogi-
ske dage og personalemeder, hvilket ogsa er et strategisk mal for kommunen), som institu-

tionen ligger i.

Institutionen har den erfaring, at de digitale medier tiltreekker sig meget stor nysgerrighed
nar de kun sjeeldent tages i brug, og at de nu har status pa linje med andre spaendende akti-
viteter/legetoj. Nogle born benytter sig fast af at skrive sig pa listen til at spille, mens andre

sjeeldent benytter muligheden.

Myretuen stikker ud fra den brede pulje af institutioner i rundspergen ved at have seerligt
fokus pa den digitalt assisterede paedagogiske overgang fra bernehave til skole, og ved at
anvende digitale medier i forbindelse med sprogarbejde. De digitale medier er teknisk set
relativt simple (iPads og storskaerm) men inddrages kreativt som redskab for de paedagogi-
ske mal der i gvrigt arbejdes med i det daglige. For den samlede gruppe er det f.eks. feelles-
sang og hejtleesning i samlingen, og for de seldste berns vedkommende geelder de peedago-

giske mal seerligt skole-overgangsprojekter og individuelt sprogarbejde.

Troldehuset

Troldehuset er beliggende i et villakvarter i en forstad tet pa se og skov. Her er 80 bern og
20 voksne. Institutionen er bygget i 1978 og har en seerlig hyggelig atmosfaere understottet
af terracottafarvede fliser og koksfliser pa gulvene, panoramavinduer til naturen og kroge,

skeeve vinkler og hejloftede rum med hemse.

Institutionen har veeret med i et projekt som har givet adgang til mange dyre og avancerede
teknologier (f.eks. 3D-printer og digitale mikroskoper), og der er indrettet et teknologisk
vaerksted hvor man bl.a. kan arbejde med disse. Endvidere har institutionen en raekke for-



HVEM SIDDER DER BAG SKARMEN... '| 9
OG HVEM HJALPER?

skellige slags teknologisk legetgj, som er tilgeengelig pa stuerne. F.eks. en slags walkie-tal-
kies, der dog ikke virker optimalt fordi internetforbindelsen ikke er lige god i hele huset. Der

er ogsa her serligt fokus pa digital dannelse i kommunens dagtilbudsindsats.

De digitale medier i Troldehuset bruges ogsa her til daglig kommunikation og vidensdeling
med foreeldre, men der er ikke decideret legetid pa iPads. Til gengeeld er der et digitalt aspekt
i alle projektarbejder og lobende adgang til at eksperimentere med det i det digitale veerk-
sted. Seerligt i storebernsgruppen leegges der vaegt pa at bornene leerer at bruge og soge vi-
den pa nettet og kommer til at kende en stor vifte af muligheder ved brug af digitale medier.
Institutionen udmeerker sig ved at have fokus pa hvordan de teknologiske muligheder, som
digitale medier tilbyder, kan skabe unikke leeringsrum og grundet projektet, udmeerker de

sig ogsa ved at have avanceret teknisk udstyr til det.

Bornehuset Universet

Bornehuset Universet er en integreret institution beliggende i en mellemstor by. Her er 100
bernehavebern fordelt pa 3 stuer: 38 i smabernsgruppen (3-4-arige), 38 i mellemgruppen (4-
5-arige) og 24 i storbernsgruppen (5-6-arige). Dertil en vuggestueafdeling med omkring 20

boern i 0-2 arsalderen.

Bornehavepersonalet bestar af i alt 6 paedagoger, 3 peedagogmedhjeelpere og seerligt relevant
i denne sammenhang har institutionen tilknyttet en mediedidaktisk medarbejder, som er
konsulent ved kommunen, og har hjulpet meget i opstartsfasen ved indferelsen af nye digi-
tale redskaber og legetgj. Bornehaven prioriterer digitale medier som en del af bernenes leg
og de paedagogiske aktiviteter. Nar de findes frem ma bernene bruge dem som de vil. Det er
forskelligt i hvilken grad de forskellige medarbejdere anvender digitale medier — nogle er
mere teknisk kompetente og trygge ved at bruge dem end andre. Den generelle erfaring er
ogsa her, at da de digitale medier var nye, var barnene meget spaendte og opsatte pa at bruge
dem, men interessen er faldet en smule eftersom det er blevet en normal del af hverdagen.
Bornehaven har et veeld af forskellige interaktive gadgets og devices til radighed: forskellige
slags Osmo tilbehor til iPads, GoPro kameraer, robotter etc. Institutionen skiller sig ud fra
flertallet ved at have stort fokus pa hvordan digitale medier kan inspirere til nye og ander-

ledes legepraksisser med udgangspunkt i bernenes egne initiativer.

I de folgende afsnit vil vi udfolde de resultater vores kvantitative og kvalitative analyser har
frembragt. Forst fremleegger vi resultaterne fra surveyen, og beskriver hvad, hvordan og i
hvilket omfang, danske daginstitutioner anvender digitale medier. Dernzest fremleegger vi
beveeggrunde for hhv. implementeringer og fravalg eller begreensninger af digitale medier i
dataseettet, samt selvoplevede effekter og kompetenceniveauer hos informanterne. Herefter

kontekstualiserer vi de landsdaekkende resultater ved at udfolde nogle kvalitative beskrivel-
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ser af mere konkrete digitalpeedagogiske praksisser med eksempler fra de tre udvalgte dag-
institutioner. Disse anvendelser kan bl.a. ses som inspirerende ’best practice’-cases for lee-

sere, der selv skal til at tage stilling eller udvikle deres egne digitalpaedagogiske satsninger.
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Resultater del 1:
National telefonsurvey af
daginstitutioner

Overordnet fandt vi, at langt storstedelen af danske daginstitutioner (91,8%) anvender digi-
tale medier. 5,8% forteeller, at de slet ikke anvender digitale medier, mens 2,4% har adgang

til digitale medier, men anvender disse i meget begraenset omfang.

Figur 3: Anvendes digitale medier i institutionen?

Denne overordnede fordeling er dog udtryk for en meget bredtfavnende kategori for anven-
delse af digitale medier, hvor mange respondenter ogsa naevner teknologibrug ift. admini-

stration, tjek-ind/afkrydsning af bern etc.
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Anvendelsen af digitale medier

Da vi er mest interesserede i anvendelsen i det paedagogiske arbejde med bernene, har vi
analyseret besvarelserne med dette for gje: Séledes kan vi i Figur 4 se, at 87,4% af institutio-
nerne anvender iPads eller tablets, 28,4% anvender computere og 25,3% anvender smartphones/mo-
biltelefoner i den paedagogiske praksis omkring bornene. Samtidig svarer i alt 9,8% af institutio-
nerne, at de enten ikke anvender digitale medier, eller at de anvender ét eller flere digitale medier, men
at dette ikke foregdr i samspil med bornene.

Figur 4: Hvilke digitale medier anvendes af, med eller omkring bgrnene?

Digitale medier anvendes altsa af, med eller omkring bernene i sterre eller mindre grad i
90% af de adspurgte institutioner, hvor iPads/tablets er langt den mest almindelige tekno-
logi. Som det ligeledes fremgar af Figur 4 og 5 anvender 9,8% ikke digitale medier sammen
med bernene. Herudover angiver 11,3%, at de, pa trods af at de anvender digitale medier,
samtidig forseger at begreense udbredelsen af brugen i nogen grad®. Det betyder, at 79%
aktivt anvender digitale medier sammen med bornene, mens 21% enten har fravalgt digitale medier
i arbejdet med born, eller fremhaever at de bestraeber sig pd at begraense brugen af disse for at priori-
tere andre aktiviteter. Institutioner i den sidstneevnte ‘grazone’ kan f.eks. anvende tablets til
at afspille musik, leese hgjt eller som et redskab at have med pa ture ud af huset, saledes at
man kan google forskellige dyr og planter, som bernene er nysgerrige over. Faelles for insti-

tutioner, der s& vidt muligt forseger at begreense digitale medier, er, at de generelt beretter

3 Begrundelser droeftes senere i rapporten
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om, at de undlader at lade born sidde med f.eks. iPads alene og isoleret, sa de digitale medier

i stedet oftest anvendes i feellesaktiviteter, der ofte har et leeringsperspektiv.

Overordnet fandt vi 8 anvendelsestyper, der i forskelligt omfang gik igen pa tveers af landets

daginstitutioner (Figur 5).

Figur 5: Hvordan anvendes digitale medier i daginstitutioner?

Vi kan her se, at den hyppigste made at arbejde med digitale medier, er med henblik pa
bestemte leerings- og udviklingsmdl (52,8%), og ofte med det digitale som faciliterende eller som
supplement til den ovrige paedagogiske indsats (36,3%). En betydelig gruppe svarer ogsa, at de
bruger de digitale medier som legetoj eller som redskab for leg i sig selv (27,1%) i dagtilbuddet,
om end ikke i ubegreenset tid. Her igangseettes eller administreres aktiviteterne ofte af
voksne, men giver samtidig bernene rammer for udfoldelse igennem de digitale medier som
de f.eks. leger med. Endelig benyttes digitale medier hyppigt i forbindelse med pause og un-
derholdning (21,2%), og til baggrundsmusik (24%), ofte mens andre aktiviteter foregar.

9,8% angiver, at de ikke bruger de digitale medier aktivt sammen med bornene. 1 stedet anvender
disse institutioner digitale medier i det peedagogiske dokumentationsarbejde og til admini-

strative opgaver, sadsom at tjekke born ind og ud, eller at overvage sovetider for de mindste.

En mindre gruppe institutioner svarer desuden, at de anvender digitale medier specifikt i
arbejdet med born med searlige behov (5,8%). Dette kan bade vaere bern med sproglige udfor-
dringer, hvor digitale aktiviteter i form af f.eks. sprog-apps pa iPad’en kan fungere som led

i det paeedagogiske arbejde med barnets sproglige udvikling. En stor del af besvarelserne i
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denne kategori gar desuden p4, at digitale medier fungerer hensigtsmaessigt som afskeerm-
ning for bern, der har brug for en stille stund for sig selv i en travl og larmende institution.
For eksempel svarer en leder i en bernehave: “Bruges ikke yderligere — pd neer til born med ud-
fordringer, der har fiet saerligt lov i en handleplan til at fd en pause pd iPad”. Men hvor ofte tages
de digitale medier i brug i de danske dagtilbud? Figur 6 viser, at halvdelen af institutionerne

anvender digitale medier pa daglig basis.

En stor nysgerrighed i samfundet har ogsa at gore med, hvor meget tid bern bruger pa
‘skeerme’. Langt storstedelen af institutionerne, anvender digitale medier pa mindst ugentlig
basis (72,1%, hhv. 50,9% dagligt og 21,2% ugentligt). En mindre gruppe institutioner anvender
digitale medier mdnedligt (4,7%) eller sjaeldnere (0,5%).

Figur 6: Hvor ofte anvender daginstitutioner digitale medier?

Som det fremgar af Figur 7 bruger de fleste born i gennemsnit dog kun fa minutter i samspil
med institutionens digitale medier. Det mest almindelige svar pa dette sporgsmal er 2-5 mi-
nutter. Vi kan altsa med en vis sikkerhed konkludere, at danske borns samlede institutionstid

anno 2020 er relativt skaermfri.
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Figur 7: I hvilket omfang anvender bgrn skaerme? Gennemsnitlig daglig tid pr. barn

Der kan udledes flere ting af Figur 7. For det forste kan vi se, at born i de fleste daginstituti-
oner anvender et relativt beskedent antal minutter med skeerme pa daglig basis. Derudover
viser data, at mange institutioner — forstaeligt — har sveert ved at saette et preecist tal pa bor-
nenes anvendelse, hvorfor 6,2% svarer “Ved ikke” eller undlader at svare, mens 12,6% giver
et ”Andet svar” ift. boernenes tid brugt pa digitale medier, hvor de enten udfolder mange
forskellige scenarier i arets lob, eller giver brede svar som “"Meget svingende” og ”Differen-
tieret”, da det simpelthen ikke var muligt for dem at give et bud pa et konkret tidsinterval.
17,6% har ligeledes ikke givet et minutantal eller -interval, men har i stedet svaret, at det er
”"Minimalt”, ”Yderst sjeeldent” eller ”Sa lidt som muligt”, at bern bruger tid pa skeerme. Dette
inkluderer altsa en del af de institutioner som leengere oppe sagde, at de har en eller anden
form for teknologi, som nogle gange bruges i den paedagogiske kontekst omkring bornene.

Med udgangspunkt i de institutioner, der kunne give et omtrentligt dagligt minutantal, kan
vi se, at i storstedelen af de adspurgte institutioner, hvori digitale medier anvendes af, med
eller omkring bernene, bruger bern mellem 2 og 5 minutter dagligt pd skaerme (19,8%). 11,3%
har svaret 0 minutter / slet ikke, og uddyber ofte med, at born sjeeldent sidder med f.eks. iPads

alene, men at den i stedet anvendes i feelles aktiviteter med bernegruppen.

Teeller vi sammen bruger born i 70,8% af danske daginstitutioner maksimalt 10 minutter dagligt
pi skaerme, mens 11% bruger mere end 11 minutter og kun 0,9%, (7 institutioner) svarer, at
bernene bruger mere end 30 minutter om dagen pa skeermaktiviteter. Ingen svarer at bor-

nene bruger mere end en time pa digitale medier i institutionstiden.
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Formel politik eller uskrevne regler?

Vi har nu illustreret hvordan og i hvilket omfang, daginstitutioner typisk anvender digitale
medier. For at fa et indblik i hvorvidt anvendelsen af digitale medier indgar som en integre-
ret del af det paedagogiske arbejde i danske daginstitutioner, spurgte vi om institutionerne

havde udformet retningslinjer, regelseet eller politikker for brugen af digitale medier.

Figur 8: Har institutionerne udviklet paedagogiske retningslinjer, regelsat eller politikker for brugen

af digitale medier?

Af Figur 8 tegner der sig et spaeendende billede som pa nogle mader afspejler den debat om-
kring de digitale medier, der undertiden skiller vandene mellem en “for”- og en “imod”-
gruppe. 43,4% har en digitaliseringspolitik, der pa forskellig vis angiver formal og rammer for
arbejdet med digitale medier. 11,4% har uskrevne regler eller retningslinjer, som der er enighed
om i personalegruppen, men som ikke er officielt udmeldte. 12,3% svarer, at de er undervejs
i udformningen af retningslinjer. Knap 29,6% har dog ikke en politik for det digitalpaedagogiske
arbejde. Vi kan udlede at lige over halvdelen (54,8%) af de danske dagtilbud har en mere eller
mindre formuleret peedagogik pa omradet. Hvad er sa grundlaget for og formalet med disse

retningslinjer?
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Figur 9: Hvorfor har institutioner udviklet retningslinjer for det digitale?

*indeholder sub-kategorier

Af Figur 9 kan vi udlede, at begrundelser for at formulere regler, politikker og retningslinjer
primeert handler om at sikre det paedagogiske lrings- og udviklingsperspektiv ift. det digitalpae-
dagogiske arbejde (29,2%), og at sikre falles retningslinjer (25,8%) for en sterre gruppe prakti-
kere, men ogsa at udstikke rammer med det formal at begraense det digitale (22%), f.eks. om-
kring hvad bernene bruger de digitale medier til, og iseer hvor meget de ma bruges. At be-
greense det digitale indeholder sub-kategorier som udfoldes i Figur 10 nedenfor. Digitalpaeda-
gogiske retningslinjer udformes bl.a. med det formal at fremme arbejdet med borns digitale dan-
nelse (12,6%), dvs. at udvide bernenes digitale horisont, kompetencer og feerdigheder. Et
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mindre antal institutioner har oprettet retningslinjerne af hensyn til sikkerhed omkring data og
GDPR (4,1%), eller at sikre det sociale samvaer omkring digitale medier (1,9%). Kun 1% (4 insti-
tutioner) svarer, at retningslinjerne er udformet med baggrund i sundhedsanbefalinger eller forsk-
ning. En informant fra én af disse institutioner svarer, at “"Der er nok forskning, som viser at
born bruger for meget tid foran en skaerm. Det kan de gore derhjemme. Her er andre ting vigtige. Vi
har fokus pd finmotorik, som bliver frarovet bornene, hvis de ikke gor det analogt. Hjernens modning
o0g de stimuli de fir fra iPads og spil gor, at born bliver meget impulsstyrede og har svert ved at
fordybe sig.” Denne informant peger saledes pa flere grunde til at begreense det digitale, f.eks.
at skeermene bruges rigeligt derhjemme, hvilket er argumenter vi genkender fra den offent-

lige debat. Begrundelserne for at begreense digitale medier uddybes nedenfor.

Figur 10: Begrundelserne for at begrense digitale medier

Personalet deler flere begrundelser for at begraense eller helt udelade digitale veerktgjer i
peedagogisk arbejde med bernene, og de ligner de konkrete bekymringer vi kender fra den
offentlige debat. Skeermene beskrives som passiviserende og tidsrovere (f.eks. “sovepude”,
"barnepige”, "sutteklud”, "bernepasser”) og det fremhaeves, at bernene har bedre af at bruge
deres egen fantasi, at de bliver for opslugte/afthaengige af skeermene, at skeermene odelaegger
forskellige menneskelige evner, at det ikke er en naturlig/god made at leere pa, og iseer at
bernene far rigelig adgang til skeerme derhjemme. I disse forstaelser ligger der altsa bade
forestillinger om tidstyveri fra bedre aktiviteter, om direkte effekter fra skeermbrug og om
muligheden voksne har for at udfere godt paedagogisk arbejde. Ofte benyttes flere af argu-
menterne pa samme tid. I en illustrativ uddybning fra surveyen begrunder en informant
begraensningen af digitale medier saledes: “Ja, fordi digitale medier nemt kan blive pause-under-

holdning og en tidsrever, hvor de ikke laerer noget. De kunne lige sd godt kigge ind i en vaeg. Det er
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bevidst valg at mindske brugen bdde fra foraeldrenes og personalets side. Dermed ikke sagt, at det ikke

er smart, men det skal styres”.

Vi kan af ovenstaende udlede, at det er en udbredt opfattelse blandt peedagoger, at det digi-
tale fylder meget i bornenes hjem (47,1% af de institutioner, der har valgt at begreense brugen
af digitale medier i dagens lob, begrunder det med henvisning til hjemmets forbrug), og at det
primeert fylder i form af underholdning. En leder forklarer f.eks.: “Vi har truffet en aktiv be-
slutning om, at der er for meget digitale medier i hverdagen. Derfor er institutionen et frirum, uden

digitale medier”.

Andre institutioners svar falder ind under kategorien Tidskontrol (23%), der slet og ret hand-
ler om, at institutionerne holder opmeerksomheden pa, hvor meget tid der gar med digitale
medier, sa der ogsa gives tid til andre (vigtigere) ting for bestemte born eller bernegruppen
som helhed. Andre begraenser de digitale medier for at sikre naerveer, relationer og anledninger
til at gve sociale kompetencer blandt born (21,8%), altsa formuleret som et tilvalg af bestemte
aktiviteter og erfaringer, der ses som centrale for paedagogers arbejde. Eksempelvis svarer
en padagog, at institutionen “(...) er af den overbevisning, at bornene fir nok adgang til medier
derhjemme, og at de [skeerme, red.] heller [ikke] vil udvikle borns evner til at skabe relationer og lig-

nende, 0g det kan man ikke via skaerme. [Vi] mener de gode relationer forsvinder med medier”.

Andre institutioner har valgt at begraense det digitale for at sikre betingelserne for mere/bedre
leg 0g leering (13,8%), hos nogle begrundet i holdningen om at bern udvikler sig bedre i “na-
turlige” lege. Nogle institutioner svarer slet og ret, at det digitale ikke stemmer overens med
deres paedagogiske vaerdier (6,9%), mens ganske fa institutioner begraenser det digitale af frygt
for Afhangighed (3,4%) af digitale medier blandt bernene: Et begreb der til tider har fyldt en
del i den offentlige debat, men ikke understottes som reelt problem af forskningen i bern og
medier. Endelig synes der ogsa at veere et onske fra foraeldrene om at begraense brugen af skaerm-

aktiviteter i daginstitutionen (12,6%).

Hvem beslutter den digitalpcedagogiske praksis?

Inddragelsen af foreeldre i udformningen af retningslinjer illustreres ogsa i Figur 11, der vi-
ser, at hhv. Foreldre/foreeldrerdd (15,7%) og (Foreldre)bestyrelse (10,9%) har veeret med til at
udforme de digitalpeedagogiske retningslinjer i de 414 institutioner, der har udformet sa-
danne. Om dette er en stor eller lille andel ma ses i kontekst af hvor stor en andel af tilsva-
rende beslutninger foreeldre generelt er involverede i pa hvert sted, hvilket kan svinge insti-

tutioner imellem.
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Figur 11: Hvem har haft indflydelse pa institutionernes retningslinjer?

Institutionernes personalegruppe (73,4%) og ledelse (41,1%) har, ifelge informanterne, haft
storst indflydelse pa de digitalpeedagogiske retningslinjer. Foraeldre har dog ogsa veesentlig
indflydelse pa disse med i alt 26,6% af institutionerne, der svarer, at foraeldre har haft indflydelse
pd beslutningsprocesserne. Som neaevnt synes dette i mange tilfeelde at veere med henblik pa at
afskeerme bornene fra digitale medier i daginstitutionen. Som en informant ligeledes svarede
til sporgsmalet om hvem, der har haft indflydelse pa retningslinjerne: "I samarbejde med for-
aldrebestyrelse. Bornene bruger iPad derhjemme. Forealdre vil helst undgd den bliver brugt i institu-
tionen. Synes ikke det skal vaere en del af institutionen. Peedagogarbejde handler om socialisering”.
Saledes bliver daginstitutioner i hverdagsteenkningen anskuet som et “frirum’ for det digi-

tale, der bliver fremstillet som modpol til den paedagogiske kerneopgave om socialisering.

Andre institutioner svarer, at de digitalpeedagogiske retningslinjer er mere eller mindre be-
stemt af kommunen, staten eller leereplanerne (12,6%). Nogle institutioner har faet rad og vej-
ledning af IT-ansvarlige vejledere eller udvalg (8%), mens et fatal af institutionerne svarer, at
bornene har vaeret med til at udforme retningslinjerne (1,9%). En paedagog svarede f.eks.: "Foreel-
drene blander sig ikke, men det er alle sammen, der har indflydelse, altsdi bide born og paedagoger. Vi
lytter til hinandens behov”.

Hvem har ikke digitalpcedagogiske retningslinjer?

Vi var ligeledes interesserede i at undersoge hvorfor 221 institutioner ikke havde udformet

digitalpeedagogiske retningslinjer.
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Figur 12: Hvorfor har institutioner ikke udarbejdet retningslinjer for det digitalpsedagogiske arbejde?

Af de 221 institutioner, der ikke har udformet retningslinjer for det paeedagogiske arbejde
med digitale medier, svarer storstedelen, at dette valg er truffet fordi digitale medier ikke er
et fokuspunkt for det peedagogiske arbejde (42,5%). Disse institutioner laegger i stedet veegt pa, at
born skal lege i den "virkelige verden’ og derigennem udvikle deres sociale kompetencer og
relationer. 29,1% svarer, at det blot ikke har vaeret prioriteret at udforme sidanne retningslinjer ift.
andre arbejdsopgaver. Dermed kan arbejdet med de digitale medier godt forega i den pae-
dagogiske praksis, men retningslinjer er ikke til stede. I stedet arbejder nogle ud fra et princip
om Individuelt ansvar/sund fornuft (4,5%), hvor det er op til den enkelte medarbejder at vur-
dere, hvornar arbejdet med digitale medier er hensigtsmeessigt eller ej. Andre arsager til et
fraveer af retningslinjer kan ogsa veere praktiske, dvs. manglende tid eller normering (6,3%) for
at dette arbejde kan lade sig gore. Sdledes kan disse institutioner have et gnske om at ud-
forme retningslinjer for det digitale, men ikke besidde de nedvendige midler til dette. Et fatal
af institutioner svarer, at de ikke onsker at have regler for det digitale (3,6%), da de mener, at der
er regler nok, og at teknologien udvikler sig for hurtigt til at det giver mening.
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Séledes udtrykker de fleste institutioner uden etablerede retningslinjer ikke en direkte mod-
stand mod digitale medier i paedagogisk praksis, men rettere en manglende interesse i eller

prioritering af disse.

Oplevede effekter af digitale medier i daginstitutionen

I det folgende vil vi udfolde de effekter, som daginstitutioner oplever ved hhv. anvendelsen

og fravalget af digitale medier.

Figur 13: Har institutioner, der anvender digitale medier med eller omkring bgrnene, bemzarket en

effekt?

Af de 589 institutioner der anvender digitale medier med bernene, svarer 63,8% (376 institu-
tioner), at de har oplevet en effekt som folge af implementeringen af digitale medier. 17,5% op-
lever ikke en effekt, mens 14,1% af informanterne svarer Ved ikke eller har ikke svaret (fyldest-
gorende) pa speorgsmalet. 4,6% har givet et andet svar som f.eks., at “bernene er vant til iPads
hjemmefra”, hvilket vi ikke har kategoriseret som en effekt, da denne ikke er rodfeestet i
institutionens digitalpeedagogiske arbejde. Disse effekter er mangeartede. De fleste instituti-
oner oplever positive effekter som folge af implementeringen af digitale medier, mens et

mindre antal ikke gor. Informanterne svarer for eksempel:
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- Styrker fellesskabet

- Bornene bliver gode til turtagning

- En "magnet” for bornene. Brugen af digitale medier skal folges op pd

- Bornene bliver fortrolige med digitale medier. Bedre til at Google og sege information

- Bornene bliver klar til at starte i skole

Figur 14 giver et samlet overblik over de forskellige effekter hos de 376 institutioner, der har

svaret, at de har oplevet en effekt.

Figur 14: Oplevede effekter efter implementeringen af digitale medier

Som det fremgar af Figur 14, oplever institutionerne (N = 376) et bredt spektrum af forskellige

virkninger som felge af anvendelsen af digitale medier.
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Neesten en femtedel af institutionerne oplever, at implementeringen af digitale medier har
givet bern en oget indsigt, kunnen og bevidsthed i forhold til brugen og beskaffenheden af
digitale medier — her kategoriseret bredt som digital dannelse (19,1%). Det fremhaeves f.eks.
at barnene far en bedre teknologiforstaelse, at barnene leerer at man kan sege og finde svar
pa segemaskiner som Google, og at bernene far en “naturlig tilgang” til digitale medier. En
informant uddyber: “iPad skal vaere et paedagogisk vaerktej og udvikle borns interesser og feerdighe-

der inden for digitale platforme dvs. digital dannelse”.

Nogle oplever, at arbejdet med digitale medier har oget efterspargslen (16,5%) efter disse
blandt bernene, men ogsa at digitale medier virker motiverende f.eks. i leeringssammen-
heenge. 12,8% af institutionerne svarer siledes, at brugen af digitale medier bidrager til borns leering,
seerligt ift. bornenes sproglige udvikling, men ogsa bernenes sociale leering. En institution
svarer f.eks., at "bornene leerer det videre til hinanden”, dvs. en form for mesterleere, hvor digi-
tale kompetencer ikke kun udvikles i samspillet mellem bern og voksne, men ogsa mellem

bernene.

Selvom sterstedelen rapporterer positive effekter ved digitalpeedagogiske aktiviteter savel
som leg og afslapning med skaerme, er der som naevnt ogsa et mindre antal institutioner, der
oplever mere uhensigtsmeessige folgevirkninger eller udfordringer. 4,5% af institutionerne
der bruger digitale medier svarer, at de digitale medier opleves som en magnet for born, eller at
skeermene har en opslugende effekt, som bernene har konflikter om adgangen til. Nogle op-
lever at samveer om det digitale giver meget ventetid og at det er sveert at motivere bernene
til andre aktiviteter (nar de kan veelge det digitale), hvorfor 3,5% svarer, at det digitale har en
negativ effekt ift. naerveer, socialitet og fordybelse blandt bernene, mens 1,9% svarer, at digitale

medier kan vaere konfliktskabende og ekskluderende i bernegruppen.

Nogle informanter fremheever, at det kan veere sveert at sikre, at bornene ikke bare er pa
YouTube eller spiller "dumme spil” — sa det kraever en vis monitorering og administration af
hvad de laver nar de har iPad’en, hvilket stemmer med, at andre paedagoger, som fremhaeever
de positive aspekter, ogsa oplever, at bernene far et udvidet blik for hvad de kan bruge de
digitale medier til. De oplever at de selv kan skabe noget med dem, og ikke bare spille spil
eller se pa videoer. Balancen imellem bernenes udforskning, de tilbud teknologien giver
(apps, de dbne “"kaninhuller” pa YouTube, osv.) og paedagogens arbejde som formidler og i
nogen grad med-udforsker. Det er her interessant, hvordan arbejdet med digitale medier kan
fore til helt modsatrettede oplevelser i forskellige institutioner. Mens f.eks. 16,5% oplever en
oget eftersporgsel blandt bernene, oplever 5,6% tvaertimod en mindre eftersporgsel efter digitale
medier nar disse indgar som én del blandt hverdagens mange legesager og aktiviteter. Pa
samme vis svarer 2,9%, at de digitale medier oger bornenes sociale kompetencer, mens 1,3% oplever
det modsatte. Det vidner altsa om, at digitale medier ikke kan anskues som universelle red-
skaber, der kan implementeres med forventning om en bestemt effekt, men at denne er kon-
tekstbestemt. Samtidigt er det ogsa tydeligt, at effekter atheenger af gjnene der ser. Saledes

vil paeedagoger med en kritisk forventning igennem sine professionelle gjne opleve andre
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effekter, end paedagoger der har positive antagelser eller aktivt bruger digitale medier med

et peedagogisk sigte.

Oplevede effekter af at begrcense digitale medier

Figur 15: Har institutioner, der fravaelger/begranser det digitale, bemarket en effekt?

Under halvdelen (48,4% eller 76 institutioner) af de 157 institutioner (21% af det samlede natio-
nale sample), der har fravalgt eller begreenset det digitale, svarer at de har oplevet en effekt af
dette valg (Figur 15). 24,2%, neevner at begraensninger ikke har haft en meerkbar effekt. Andre har
sveert ved at give et entydigt svar, og har saledes givet et Andet svar (7%), der ikke umiddel-
bart kunne kategoriseres, f.eks.: "Nej 0g ja. Ikke nogen effekt som sidan, men har kunnet meerke,
at der skal tales mere 0og mere om det fordi det er sd stor en del af bornenes hverdag”. Hele 20,4% har
svaret Ved ikke eller har ikke besvaret sporgsmalet, ofte fordi mange institutioner i denne gruppe
ikke har et sammenligningsgrundlag, da de aldrig har haft digitale medier som en del af
hverdagen, eller fordi de fleste institutioner som vi har talt med faktisk kun brugte fa minut-

ter om dagen pa digitale medier i forste omgang.



3 6 HVEM SIDDER DER BAG SKARMEN...
OG HVEM HJALPER?

Figur 16: Oplevede effekter ved fravaelgelse eller begransning af digitale medier

Den hyppigst oplevede effekt ved begraensningen eller udelukkelsen af digitale medier er,
at bornene eftersporger digitale medier mindre (35,5% af de 76 institutioner, der har bemeerket
en effekt ved udelukkelse eller begreensning af det digitale). Dette kan muligvis fremsta ba-
nalt, men kan ogsa tolkes saledes, at barnene — fra de voksnes perspektiv i det mindste — har

det fint med at undveere digitale medier, nar de er i daginstitutionen.

Det neesthyppigste svar er, at fraveelgelsen eller begreensningen af digitale medier har fort
til mere eller bedre leg (34,2%) blandt bernene, mens 26,3% oplever mere narvaer, samvaer og feel-
lesskab. En leder uddyber: “Ja, effekten har vaeret, at bornene i hojere grad tyer til sociale aktiviteter,

[og er] bedre til at opsoge hinanden i leg. iPad er tit et middel til nir de lober tor for ideer. Foreeldre
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synes, at bornene har nok skaermtid derhjemme, derfor vil institutionen godt tilbyde noget andet, som

fysisk leg mm.”

14,5% af de 76 institutioner oplever, at begreensningen af digitale medier har fort til mere aktivitet
0g beveaegelse blandt bernene, mens 11,8% oplever mere eller bedre fantasi og kreativitet. En in-
formant uddyber i den forbindelse: "Vi ser, at bornene bliver bedre til at blive i en leg og fordybe
sig. De er simpelthen bedre til at lege end andre born der har adgang til det digitale. F.eks. er vores
born gode til at fi en hel masse ud af lidt.” Et mindre antal institutioner oplever, at fravaret eller
begransningen af digitale medier har fort til feerre konflikter (7,9%) i bernegruppen. Pa samme vis
som institutioner, der anvender digitale medier, oplever ogsa institutioner, der fraveelger det
digitale, at det forer til bedre sprog (5,3%). Her uddyber en peedagogisk leder for eksempel:
”Sproget bliver ikke udviklet igennem skaermbrug, men kommer af dialog imellem mennesker”. Andre
institutioner oplever, at "bornene bliver bedre til at veere sammen o0g forstd hinanden”. Ved at se
bort fra digitale medier, styrkes bornenes sociale kompetencer (5,3%). Et fatal institutioner op-
lever, at barnene udvikler bedre motorik (2,6%), bedre trivsel (1,3%), og at bernene er mindre
"hypnotiserede” (1,3%).

Institutioner med forskellige indstillinger til det digitalpeedagogiske arbejde naevner ensly-
dende effekter, sa f.eks. bade 5,9% af de institutioner, der anvender digitale medier, og 26,3%
af dem der fravaelger det digitale, oplever at bornenes feellesskab styrkes.

Generelt lader effekterne — positive som negative — til at blive set i lyset af de mal institutio-
nen har: Data viser tydeligt, at hvis man f.eks. har ensket at styrke udenders leg og bevae-
gelse, sa oplever man effekter, der styrker det. Jjensynligt foler paedagoger, at de valg de
treeffer, virker efter hensigten, nar der ses positive effekter af bade aktiverende og begreaen-
sende valg. Desvaerre ved vi ikke hvor meget de forskellige institutioner brugte digitale me-
dier, inden de lavede begraensninger, eller hvor store de oplevede effekter er relativt til andre
peedagogiske valg; kun at de opleves. Vi kan konkludere at bade arbejdet med at integrere
de digitale medier mere aktivt, sdvel som med at begraense adgangen til de digitale medier,

kan opleves positivt som en styrkelse af bernenes trivsel, dannelse, leg og kompetencer.

Er der resurser og kompetencer til digitalpcedagogisk arbejde?

For at fa et indblik i, om personalet i danske daginstitutioner foler, at de besidder de ned-
vendige resurser —i forhold til viden, kompetencer og praktiske remedier — spurgte vi infor-
manterne, om de folte sig kleedt pa til det digitalpeedagogiske arbejde.
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Figur 17: Fgler institutionerne sig kladt pa til det digitalpaedagogiske arbejde?

Som det fremgar af Figur 17 feler 43% af daginstitutionerne sig klaedt pi til arbejdet med digitale
medier, mens 10,6% foler sig kleedt pd, men svarer 0gsd at de gerne vil leere mere eller at der kunne
veere plads til forbedring, f.eks. ved at deltage i kurser eller at fa opdateret viden. Knap en
fierdedel (23,6%) af daginstitutionerne svarer, at de foler sig delvist kleedt pd til det digitalpaeda-
gogiske arbejde. Denne gruppe svarer typisk, at nogle (ofte de yngre) medarbejdere i insti-
tutionen klarer det digitale arbejde fint, mens andre (typisk de seldre) ikke foler sig klaedt pa.

Fa institutioner svarer direkte, at de ikke foler sig klaedt pd (6,8%), mens 5,4% ikke foler sig klaedt
pd, men gerne ville vaere bedre. Et fatal svarer, at de ikke foler sig klaedt pd grundet praktiske faktorer
sdsom tid og normeringer (1,2%). En mindre gruppe institutioner svarer, at de ikke foler sig kleedt
pd, 0g at de heller ikke onsker at blive det (4,4%), da de ikke har fokus pa det digitale eller tager
afstand fra det digitale, da det ikke anses som havende veerdi for det paedagogiske arbejde

eller for berns liv generelt.

Overordnet kan vi altsa sige, at det digitalpaedagogiske arbejde har rimelige kar i danske
daginstitutioner med i alt 77,2% der foler sig delvist eller helt kleedt pd, og samlet 16% der gerne

ville blive bedre.

Diskussion og opsummering af surveyfund

Omkring halvdelen af institutionerne fra vores repreesentative sample bruger digitale me-
dier med et paedagogisk sigte. Resten bruger teknologierne til f.eks. at holde pause eller lege,

eller har aktivt fravalgt dem i hverdagen.
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Vi ser at danske daginstitutionsbern i gennemsnit bruger ganske fa minutter med digitale
medier i lobet af en dag. Selvom bern meder digitale medier i knap 80% af landets instituti-
oner, er de daglige seancer under fem minutter lange, og det er uhyre sjeeldent at se bern
deltage i mere end et kvarters digitale aktiviteter. Vi finder altsa digitale teknologier i langt
de fleste daginstitutioner, men teenkt i timer og minutter fylder de ikke meget af hverdagen.

Daginstitutionerne har en lang reekke holdninger og praksisser, som gor at nogle born far
lov at bruge tablet, telefoner og elektronisk udstyr, mens andre helt eller delvist atholdes fra
teknologierne. Paedagoger har ogsa meget forskellige tilgange. Nogle er skeptiske, mens an-
dre ikke har steerke holdninger, sa tablets og projektor bliver til hygge, leg og afslapning pa
linje med legetoj eller en film. Andre arbejder for at finde gode mader at skabe aktiv digital
leg og leering, inddrager teknologierne i voksenstyrede aktiviteter, eller har fundet special-
pedagogiske anvendelser. Hvor skeermene bruges, er det saledes typisk i sma doser, og of-
test med paedagogisk sans, og med de digitale teknologer som en lille del af det eksisterende
paedagogiske arbejde, om det sa er til at vise billeder, leese hgijt, lytte til musik eller sl fugle

op pa internettet.

Borns brug af digitale medier er imidlertid et kontroversielt emne i de danske daginstitutio-
ner. Mélet om digital dannelse — og hvad det bestar i — er sdledes ikke gennemgdende, og de
mange tusind danske bern der gar i bernehaver og vuggestuer vil derfor have faet forskellige
erfaringer med det digitale, og veere blevet tilbudt forskellige forudseetninger for at bruge,
benytte og kende til de digitale medier nar de kommer i skole. Vi forstar kontroversen som
en grundleeggende tvivl blandt peedagoger om hvorvidt de aktiviteter, de digitale medier
giver adgang til, er ligesa gode, virkelige og opbyggelige som analoge aktiviteter, hvilket
genkendes fra den offentlige debat om digitale medier i samfundet. Samtidigt varierer ideer
og oplevede kompetencer meget, med iseer unge peedagoger, der selv er vokset op med di-

gitale medier, i de mest aktive roller (se ogsa Borns Vilkar, 2019).

Tonen i svarene fra institutioner, hvor det digitale ikke har en prominent rolle, er saledes til
tider preeget af en vis skepsis og bekymring. Nogle benytter en form for forsigtighedsprincip
ud fra bekymringer der tilsyneladende er lant fra den offentlige diskurs om “usundt” for-
brug eller ”skeermtid” som tidstyveri, eller fraveelger simpelthen at ga ind i feltet i mangel
af bedre viden. Mange oplever den hidtidige analoge daginstitution som velfungerende til
det paedagogiske kernearbejde og den “naturlige” berneleg, hvorfor medet med ”skeerme”

begreenses, i det mindste nar bernene er i institutionen.

Hvorvidt leg og spil pa iPad er en del af den digitale dannelse synes at veere en paedagogisk
diskussion, der er en del uklarhed omkring. Forstar vi overhovedet dét, bern laver pa skeer-
men som leg? Eller som underholdning? Som aktivt eller passivt (for dem der ikke lige sidder
med iPad’en)? Er feelles brug, hvor voksne laver googlesogninger under skovturen, digital
dannelse? Er det kun klassisk didaktiske leeringsaktiviteter og leeringsspil der falder ind un-

der ideen om god brug versus misbrug af skeerme, og dermed bliver definerende for den
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digitale dannelse? Hos en del informanter ser vi ligeledes, at ”digital dannelse” forstas med
serlig vaegt pa den “digitale kunnen”. Vi forseger at belyse begrebet og dets nuancer i dag-

institutionssammenheeng i rapportens diskussion og i afsnittet Digital dannelse og digital

socialisering: Et feelles projekt.

Nar vi ser pa hvordan institutionerne selv forstér effekterne af deres digitale paedagogik vid-
ner det overordnede billede om denne grundleeggende usikkerhed. De som benytter digitale
medier oplever at det understotter leering og sociale feerdigheder, mens de som begraenser
brugen finder, at netop begraensningen, understotter barnenes leering og sociale feerdighe-
der. Pa den made tyder undersogelsen pa at feltet er ideologiseret og i hgj grad praeget af
”overbevisninger”, som synes at bekraefte sig selv i praksis: de, der er glade for at arbejde
med digital dannelse, og ofte benytter digitale medier bade til leg og leeringsaktiviteter, be-
kreeftes i at det understotter deres ovrige paeedagogiske mal, mens de som begraenser brugen,
og sjeeldent eller aldrig benytter de digitale medier, ogsa bekreeftes i at deres praksis under-
stotter de paedagogiske mal.

Da malet om den digitale dannelse er kommet for at blive, og der er et klart politisk enske
om at styrke det digitalpeedagogiske arbejde, og ogsa sikre at alle barn til en vis grad far en
peedagogisk indfering i brugen af digitale medier, er det veerd at tage livtag med nogle af de
uklarheder som kontroversen afspejler. Vi kan ikke her afgore og diskutere alle disse aspek-
ter, men har valgt at fremhaeve sporgsmalet om hvorvidt leg pa tablets ogsa er ”virkelig”
leg, og hvorvidt aktiviteter med et apparats mellemkomst kan anspore “naturlig” deltagelse,
kreativitet og samveer. Det synes at vere her, den storste uklarhed ligger. De fleste er enige
om at tablets og andre digitale medier kan understotte leeringsmeessige og udviklingsmaes-
sige mal, og mange arbejder ogsa kreativt og malrettet med at bruge de digitale medier til
netop dette formal. Spergsmalet om leg pa de digitale medier genoptages i diskussionen af

eksemplerne fra deltagerobservationerne.

Til sidst er det endnu engang vigtigt at understrege, at de fremlagte fund ikke beror pa en
"maling” af hverken tidsforbrug, effekter pa bernene eller paeedagogernes evner. Data bygger
pa paedagoger og andre praktikeres egne ord om institutionernes digitale hverdagspraksis,
og er saledes filtreret igennem informanternes udsyn, opfattelser og fortolkninger. Underse-
gelsen kortleegger basale fakta om tid, teknologiadgang og formelle regler/politik, men forst

og fremmest sidan som disse forhold er registreret af paedagogerne.
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Resultater del 2:
Feltobservationer

Efter at have dannet et overblik fra hele landet, besogte vi tre daginstitutioner (bernehaveaf-
delinger) der alle var seerligt interessante i forhold til deres integration af digitale medier
som centrale aspekter af deres paedagogiske virke. Vores fund fra observationerne bekraefter
de resultater, vi har set i surveyen; at de digitale medier bruges i forbindelse med leerings-
og udviklingsaktiviteter, og ogsa, i mindre omfang, til leg mellem bernene — og at det kan

forega med eller uden de voksnes deltagelse.

For bade leerings-/udviklingsaktiviteter og lege har vi seerligt interesseret os for de deltagel-
sesmader og positioner bornene indtager i aktiviteten, den voksnes rolle og det feelles tredje

(det vi er sammen om) i analysen.

Som udfoldet i afsnittet om resultaterne fra vores telefonsurvey, er det omkring halvdelen af
danske daginstitutioner, der anvender digitale medier med et leerings- og udviklingsper-
spektiv, mens cirka en fjerdedel anvender disse med et perspektiv pa det digitale som leg i
sig selv. I de institutioner vi var ude i var det ogsa i seerlig grad de sterste bern, og skole-
overgangsbernene som mest konsekvent indgik i projektarbejder hvor de digitale medier er
fremtreedende, men vi ved ikke om dette er et repraesentativt billede. De aktiviteter vi har
set barn deltage i med digitale medier er preeget af udtalt aktivitet — ogsa fysisk. Dvs. vi sa
ingen eksempler pa film- eller videokiggeri. Sa det er ikke (passive) underholdningsaktivi-

teter, vi har set i de institutioner vi var ude i, selvom det ogs3, ifelge surveyen, findes.

I det nedenstaende vil vi fremlaegge empiriske eksempler som seerligt illustrerer de centrale
tematikker vi har valgt at fokusere pa: ”deltagelsespositioner” og “den voksnes rolle”, in-
denfor de tre mest udbredte digitalpeedagogiske aktiviteter, som vi her kalder: Vokseninitie-

rede leeringsaktiviteter, borneinitierede legeaktiviteter og vokseninitierede legeaktiviteter.

Herunder fremheever vi de hyppige deltagelsespositioner og definerer dem, inden de frem-
adrettet bruges og uddybes i forbindelse med eksemplerne fra de tre institutioner Myretuen,

Troldehuset og Bernehuset Universet.
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Figur 18: Digitalpaedagogiske aktiviteter

Deltagelsespositioner

Deltagelse er et begreb der henviser til hvordan mennesker fager del i den sociale praksis, de
er situerede i. I denne undersogelse har vi veeret serligt interesserede i, hvordan digitale
medier, og den made de forvaltes pa, udvider eller begraenser forskellige mader for born at
tage del i aktivitets- eller legepraksisser i daginstitutionen. En deltagelse kan veere formel og
den kan veere uformel, engageret og aktiv eller mere passiv. Hvilken karakter bernenes del-
tagelse i digitale aktiviteter har, er afgerende for nogle af de stridspunkter eller diskussioner

om de digitale medier som deler vandene.

Mange opfatter automatisk at brug af digitale medier medferer en passiv deltagelsesform,
ofte ogsa en individuel deltagelse og ogsa mange gange en forbrugende deltagelse ("borne-
passer/digital sut”). Derfor er det relevant at fremheeve de deltagerpositioner vi faktisk fandt
omkring de digital paedagogiske aktiviteter i dagtilbud, som jo ikke behover at modsvare de
deltagerpositioner digitale medier giver anledning til i bernenes hjemmemilje. Vi har fundet
et ret broget og interessant billede af forskellige deltagelsespositioner, der pa forskellig vis
udvider eller begreenser handlerummet for det enkelte barn. Vi tolker dette flertydige billede
som et udtryk for at bernene deltager begrundet i de handlemuligheder og -motiver, de op-
lever som veerende til stede i den overordnede sammenhang (virksomhed), de digitale me-
dier fungerer som redskab for i situationen (leg, eksploration, leering). Vi skelner overordnet

set mellem integreret aktiv deltagelse, som kan tage flere former: parallel (vi gor det samme
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sammen) og reciprok (vi gor noget samordnet forskelligt) og sidelinjedeltagelse, som ogsa
kan tage flere former. Sidelinjedeltagelsen er en gennemgaende deltagerposition, som vi fin-
der serligt udbredti de digitale aktiviteter, fordi de typisk og oftest foregar omkring iPad’en
som artefakt — hvilket bevirker at kun én kan veere den som fysisk betjener iPad’en (trykker
pa den). Sidelinjedeltagelsen kan vaere en ret passiv deltagelsesposition i form af venten/kig-
geri, men vi har set mange eksempler pa at det er en ret afgorende og aktiv rolle, sidelinje-
deltagerne har for det der foregar, og sidelinjedeltagerne agerer ofte rddgivere, beslutnings-
tagere og heppekor/kommentator. I en endnu mere aktiv form kan de faktisk overtage sty-
ringen med aktivteten i den deltagelsesform vi kalder overtagelse, hvilket kan begreense

deltagelsesmulighederne for andre bern.

Den voksnes rolle

Hvordan det peedagogiske personale spiller ind i og bidrager til aktiviteterne med de digitale
medier er et veesentligt interesseomrade, og det knytter sig ogsa til bernenes forskellige del-
tagelsespositioner i forhold til at igangseette, instruere, stotte op, opmuntre, regulere og ad-
ministrere aktiviteterne. Som vi ser i surveyundersogelsen, bestar en del af arbejdet i at ram-
mesatte og tidsregulere forbruget, savel som at planleegge hvordan man vil arbejde med at
integrere de digitale medier. Og i forhold til at styrke gode feaellesskaber og oplevelser med
det digitale f.eks. nar deltagelsen tager form af overtagelse, er det veesentligt at paeedagogerne
regulerer og hjelper bernene med plads og frirum, greensesaetning og beskyttelse fra at blive
overtaget, og veere den der overtager. I andre sammenhaenge er den paedagogiske position
mere tilbagetrukket og handler om at give plads til det der foregar og blot beskytte det mod
afbrydelser, sikre at alle far provet, eller inddrages pa en god made.

Vokseninitierede Iceringsaktiviteter: deltagelsesformer, muligheder og ud-
fordringer

Af surveyundersoggelsen bliver det tydeligt at det serligt er i forhold til leerings- og udvik-
lingsaktiviteter at de digitale medier har fundet storst anvendelse i danske dagtilbud. Dem
sa vi ogsa mange gode eksempler pd, og vi har udvalgt en reekke af disse der viser den store
variabilitet i typer af leeringsaktiviteter vi finder i praksis, og som samtidig bryder med nogle
af de antagelser og fordomme der tilsyneladende afskraekker nogle fra at arbejde med de
digitale medier. Vi fremheever saledes gode samlende aktiviteter for hele bernegruppen: én-
til-én-leeringssammenheenge med et barn der har sproglige udfordringer, og eksempler pa
at aktiviteterne kan forega udenders og ofte indebeerer bevaegelse og hgj fysisk aktivitet. I

alle eksempler er navne pa beorn og voksne pseudonymer.
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Eksempel 1: Bakterieprojekt med storebernsgruppen

I Troldehuset er de i gang med et projektforleb omkring bakterier med deres storeberns-
gruppe. Barnene og de voksne modes om formiddagen frem til frokost i keelderens veerksted
og arbejder med at undersoge de prover, de har taget og dyrket af forskellige ting (bakterie-
prover fra gulvet pa stuen, heender for og efter handvask, toiletbreettet, surdej). De kigger i
mikroskopet og leeser pa nettet om emnet etc. Barnene sidder ved et stort rundt bord, og

paedagogen og kekkendamen er med dem som voksne:

Bakterierne i den flade plasticskal bliver projiceret op sa man kan se den pa iPad-skeer-
men. Pa den made kan mange flere se pa mikroskopet pa samme tid. ”Det ligner en stor
gul blomst”, er der en der siger. "Hvad med surdejen, lad os se pd den, den skulle 0gsi gerne
ligne en blomst. Ja, se alle tridene. Det er en rigtig surdej...” Alle folger med nar de for-
skellige prover granskes og sammenlignes. Det vaekker begejstring at der er sa stor
forskel pa proven fra bernenes haender for og efter vask med seebe. Den voksne fore-

slar, at de skal se pa nogle af de bakterier der er mere levende.

"Det burde vere tydeligt hvis bakterierne beveeger sig, at det er levende.” ”Jeg kan godt se
tradene,” siger et af bernene. "Kan du se noget?” "Jeg vil ogsd prove.” "Ogsd jeg.” ”I md

alle sammen gerne prove,” siger den voksne.
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Figur 19: Surdejsbakterier undersgges gennem det digitale mikroskop, der sender billedet op pa iPad'-

ens skeerm. En dgd mus ligger ogsa Klar til at blive undersggt

I ovenstaende eksempel ser vi hvordan iPad’en giver en mulighed for at mange flere bern
kan folge med i det som ellers kun et barn normalt kan se i mikroskopet. Dermed &bner
iPad’en op for parallel og integreret deltagelse fra flere bern pa en gang. Det betyder ogsa at
flere born kan inkluderes aktivt i leeringsaktiviteten pa én gang.

Men vi sa ogsa i eksemplet at nogle born alligevel deltog en del fra sidelinjen, om end det
blev minimeret med to mikroskoper og iPad’en i gang. Eksemplet illustrerer at det rette ud-
styr spiller en afgerende rolle for hvilken deltagelse bernene far adgang til. Desuden, er det
tydeligt i eksemplet, at fordi iPad’en kan agere projektor for dét, mikroskopet viser, skabes
der en nysgerrighed hos de enkelte born for at undersgge surdejen neermere direkte ved selv
at styre mikroskopet. Opkoblingen mellem mikroskop og iPad’en skaber saledes deltagel-
sesmuligheder, der ikke ellers var der, men ogsa deltagelseslyst blandt bernene omkring mi-
kroskopet og leeringstemaet omkring bakterier. Desveerre er der svigtende WiFi-forbindelse
i keelderen i Troldehuset, hvilket man keemper lidt med, og derfor ender gruppen med at ga

ind i et andet lokale for at laese mere om bakterier pa nettet.
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Eksempel 2: Kodning pd iPad’en

I vores observationer sa vi hvor vigtigt det var med en voksen, der etablerer, administrerer,
tor ga forrest, reflekterer og stotter nar det kommer til digitale aktiviteter. Netop at stotte og
opmuntre var en vaesentlig del af at "holde bernene til ilden’, i et eksempel pa en udfordrende
leeringsaktivitet. Dette sa vi f.eks. i Barnehuset Universet, hvor en gruppe drenge spillede
"Coding with Awbie’ pa en iPad. Spillet handler om, at man ved at leegge forskellige brikker
(‘2 fremad’, "1 til venstre’, etc.) i en given reekkefolge skal fore avataren "Awbie” igennem

forskellige baner med diverse udfordringer:

Figur 20: Coding with Awbie. Et af Osmo-spillene

Drengene prover sig for det meste frem, og leegger nogle forskellige tilfeeldige kombi-
nationer op til iPad’en. Awbie falder i vandet, gar ind i buskene osv., i stedet for at
felge ruten. Peedagogen siger: "Du trykker vist bare nu”. Han far at vide, at han er nedt
til at teenke lidt fremad. Drengen stirrer lidt forvirret ind i skeermen. Hun hjeelper ham
i sma skridt, peger pa skeermen hvor Awbie skal hen. Drengen folger med, og rammer

sa den rigtige kombination. Der jubles.
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Eksemplet viser, hvordan peedagogen lader barnet eksperimentere og prove sig frem, for
derefter at komme med sma tips i den rigtige retning, hvilket skaber en succesoplevelse for
dem ved at veere udholdende. Der er én der sidder med iPad’en, men ogsa de, der sidder og
kigger med og er pa sidelinjen, er aktivt med i aktiviteten i dette tilfeelde. Man kan saledes
ikke sige, at fordi det kun er én der trykker pa skeermen, at det er en individuel aktivitet.
Peedagogens rolle er bade guidende og stottende og hun bidrager med noget andet og mere
end drengene i feellesskab. Sdledes kan den voksne fungere som facilitator i det digitale lee-
ringsunivers, ved at stotte bornene, nar de moder udfordringer, og dermed fastholde dem i

aktiviteten frem for at springe videre til en anden aktivitet.

Eksempel 3: Sprogarbejde og feellesskab

I Myretuen bruges de digitale medier dagligt og i forbindelse med en raekke rutiner f.eks.
oprabning til samlingen, hejtleesning og i forbindelse med sprogarbejde. Her afsluttes feel-
lessamlingen med en velkendt sang og dans som er serligt udviklet med henblik pa sprog-

stimulering:

Bornene rejser sig. Nu kommer billedet af en dame i sort frem pa skeermen, og endelig
kommer lyden. Det er alfabetsangen med lyde til hvert bogstav der knytter sig til en
bevegelse, som damen pa YouTube filmen viser. Barnene eftergor bevaegelserne. Forst
gennemgas alle bogstaver gennem handfonemer til en rolig rytme, og sa er der mere
smeek pa farten og rytmen og de gor dem alle igen meget hurtigere og med bevaegel-
serne til. Det er sddan noget country-musik der er pa. "EN GANG til”, bornene vil
rigtig gerne ha’” den igen. Bernene folger instrukserne og ser pa skeermen og sender

hinanden nogle blikke ind i mellem.

Eksemplet viser, hvordan YouTube-sangen bliver til feelles tredje i form af en slags tradition,
der skaber et meningsfuldt skifte fra samlingssituationen, hvor bernene netop har siddet
stille og spist i et stykke tid. Efter sangen i ovenstaende eksempel fulgte flere sange og danse,
alle med fokus pa sproglig leering sdsom bogstaver og rim. Sang og dans foran skeermen som
feelles tredje skaber saledes et rum for bevaegelse og musikalsk udfoldelse for barnene, mens
et paedagogisk sigte om at leere barnene om bogstaver ogsé kan tilgodeses. Samtidig er der
ingen born der venter, og alle har samme deltagelsesform. I samme institution benyttes skeer-
men ogsa ofte i forbindelse med feelles hejtleesning under samlingen, hvor billedbogens bil-
leder kan ses pa den store skeerm, mens den voksne laeser hejt. Dvs. i Myretuen lykkedes de
i hoj grad med at undga sidelinjedeltagelse i de vokseninitierede leeringsaktiviteter, idet de

har karakter af, at alle gor noget feelles sammen.

Eksempel 4: Overgangspcedagogik - Digitalt kompetenceportrcet

Det intensive arbejde med at styrke bernenes sprog er helt integreret med det digitale i My-

retuen, hvor ogsa arbejdet med overgangen til skolelivet inddrager brug af digitale medier.
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Her folger et eksempel pa overgangsarbejde omkring den digitale kuffert med drengen As-
sim, som har nogle sproglige udfordringer. Han sidder sammen med paedagogen og udfyl-

der sit digitale portreet til sin digitale kuffert, som han skal have med i skolen:

Assim sidder ved bordet med paedagogen i feellescafeen. De skal udfylde Assims kom-
petenceportreet. Assim abner selv sin digitale kuffert ved at trykke pa play og sidder
med iPad’en. Paedagogen siger: “Jeg skriver ned, OK.” Hun drejer lige skeermen sadan
at hun sidder bedre for tastaturet. "Nu skal vi tale om alt det du er du er god til, Assim.
Howv, den skal lige std pd dansk. Bum — sd fik vi det gjort” (hun laver indstillingerne rigtige
paiPad’en). "Vi md nok ogsi andre farverne lidt.” Hun hjelper ham sa baggrundsskeer-
men ikke er sa meork at skriften er sveer at se... “Jeg tror vi skal valge denne her farve si
kan det bedre ses.” Assim veelger en anden lys farve. De designer sammen hvor pa siden
skriften skal sta og hvor meget det skal fylde ved siden af hans billede. ”Jeg kan se
bogstaverne. Jeg kan se O, jeg kan se A...” siger han. De retter sterrelsen til. "Prov at se.
Det ser godt ud”.

De taler om at alt det de skriver her, bliver leest op ovre pa skolen. “Sd nu skriver jeg
ned, det du siger: si skriver jeg det ned. Hvad er du god til, Assim?” "Jeg er god til at leere at
lave bogstaver”, siger Assim. “Det er 0gsid derhjemme”, siger han. “Ja,” bekreefter paeda-

gogen og skriver ned.

Assim staver selv sit navn pa tastaturet. Han staver sig igennem og hun viser ham caps
lock funktionen og hvad man kan med den. Han veelger at skrive med store bogstaver.

"Hvor er du god Assim! Nu skriver jeg lige ind, at du selv har skrevet det”. Han ser stolt ud.

"Hvad er du mer’ god til? Hvad med ude pd legepladsen? Huvis vi taler om det du er god til her
i bornehaven.” "Jeg er god til at grave store huller!” ”Det er rigtigt ja. Og hvad bruger I dem
til?” "Til at veere samarbejdsmand” (mumler han usikkert). ”Sd du er god til samarbejde?”
Han ryster pa hovedet (det er ikke det han mener). "Du leger arbejdsmand med Mar-
kus?...0g sid samarbejder du?” (Hun forseger at forsta ham). Han har sveert ved at for-
klare det, men til sidst bliver det klart at det han mener er at de leger de er arbejds-
meend og at de samarbejder om at grave huller. “Jeg er god til at lege” konkluderer han.
Sadan fortseetter arbejdet den neeste time med at udfylde kompetenceportreettet og
pynte det ud fra de emojis, Assim selv veelger. Han leerer at placere dem pa siden og
endre storrelse pa dem. Hvert barn i storeberns gruppen laver pa den made sin egen

digitale kuffert og tager den med over pa skolen.

Eksemplet illustrerer, at ogsa i intensive en-til-en-leeringsaktiviteter mellem voksen og barn
er det digitale et veerktej der kan skabe rammen om et feelles tredje, i dette tilfeelde en kuffert
som kan bringe vigtige informationer om Assim videre til skolen. Saledes kan det digitale
ogsa anskues som et bindeled, der skaber kontinuitet i det paedagogiske virke pa tveers af
paedagogiske praksisser og tid. Den digitale kuffert fungerer, som det ses i eksemplet, desu-

den som en engagerende facilitator for en refleksiv samtale mellem voksen og barn, der ogsa
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handler om at give Assim mulighed for at seette ord — og emojis — pa sine egne styrker og
identitet som helhed.

Berneinitierede legeaktiviteter: deltagelsesformer, muligheder og udfor-
dringer

Hvorvidt de digitale mediers spil og lege ogsa er "rigtig” leg med de samme egenskaber, vi
forbinder med analoge lege, er en stor diskussion i dag (Scott, 2018). Den debat kan vi ikke
gengive her, men vi vil gerne vise, at de observationer vi har af berns aktiviteter med digitale
medier ofte ligner de analoge lege, og har mange af de samme karakteristika; bade i indhold
og form.

En af disse karakteristika er, at bernene selv definerer handlerummet og betydninger af
handlingerne i aktiviteten nér de leger. Dvs. de treeffer ikke bare valg (som passive forbru-
gere), men er med til at definere rammerne for deres valg (aktive brugere) (Winther-
Lindqvist, 2020). De spil, vi har set bern spille pa iPads i daginstitutionen, foregar, som de
fleste spilaktiviteter i 3-6-arsalderen, pa fantasilegens preemisser (Winther-Lindqvist, 2018),
dvs. bornene “leger spillet”, mere end de spiller det — og der er tydelige laden-som-om, eller
hvad-nu-hvis-elementer i aktiviteten, sdvel som kreativ omgang med regler og rammer (for
et indblik i viden om berns alsidige leg med medier, se f.eks. Johansen & Larsen, 2019). Yder-
mere sa vi hvordan bernenes individuelle og feelles digitale aktiviteter foregik i et konstant
dialektisk samspil med den omgivende praksis, dvs. med bern, voksne og rummet omkring
dem (ogsa beskrevet som “flickering”, se Fleer, 2014). Med andre ord felger barnene ikke
spillets design og regler slavisk, men tilpasser dem til situationens stemning og ensker
(Marsh, 2017:25). Nar bern udfordrer og eksperimenterer med rammerne for det digitale, er
det oplagt at der er tale om leg. Dette sa vi f.eks. i Boarnehuset Universet, med en gruppe bern

omkring Osmo Creative Kit pa en iPad:

Eksempel 5: Kreativ leg med Osmo Kit

I spillet interagerer den orange avatar ('Monster’) med den tegning, bernene laver.
iPad’ens kamera tager et billede af tegningen. Han kan f.eks. saette sig pa det greeskar,
bernene tegner, og flyve rundt. Bernene griner. De folger noje med nar Monster for-
teeller hvad der skal tegnes. Nu skal der tegnes en treeder. Pigen foran iPad’en gar
lystigt i gang med at tegne, mens de andre folger med. Det lykkes hun fint med. Sa
skal der tegnes en kaktus. Der bliver tegnet kruseduller pa pladen. ” Neeej, det er ikke en
kaktus” udbryder en af drengene. De griner. Derefter skal der tegnes en heksehat. Mon-

ster tager hatten pa hovedet og danser rundt. Bernene griner.

(..)
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Avataren pa iPad’en siger, at der nu skal tegnes en dinosaur til stor gleede for dren-
gene: "En dino!”. ”"Det er en langhals,” siger en af dem. Drengene “hacker” spillet — de
tegner bare de ting, de har lyst til at tegne i stedet for at felge Monsters instrukser. "Nu
tegner jeg en ged” (der haenger en ged pa veeggen foran ham, der nok har givet inspira-
tion). “"Den siger maeaeh” siger han. "Nej det er da et fir der siger sidan” siger en anden
dreng. Hvis opgaven er for sveer (f.eks. at tegne en ubadsdor) eller for kedelig springer

drengene blot over, og tegner noget de har lyst til.

Figur 21: Osmo Creative Kit med den orange avatar 'Monster’ som pa engelsk fortaller hvad bgrnene

skal tegne pa pladen foran dem. Tegningen bliver en interaktiv del af spillet

Bornene skiftes til hhv. at folge spillets regler og at “hacke” spillet, dvs. at bryde med spillets

teenkte forleb og narrativ, og dermed lege med det.

Saledes sker der, hvad vi har valgt at kalde en Integreret deltagelse, dvs. en leg i legen, som
for barnene har sit eget forleb, men som alligevel tager udgangspunkt i den oprindelige ak-
tivitet. Det betyder imidlertid ikke, at aktiviteten mister sin veerdi. Tveertimod lader barne-
nes eksperimenterende virksomhed med rammer og regler til at skabe en gensidig menings-

fuldhed mellem dem — der opstar leg: med fjol, grin og pjat.
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Ovenstaende eksempel er ogsa en illustration af Sidelinjedeltagelse som en veesentlig del af
digitale aktiviteter, der har én skeerm som udgangspunkt. Sidelinjedeltagelse er en radgi-
vende, opmuntrende, og ind i mellem korrigerende form for deltagelse, som bestemt er bade
aktiv og central for aktivitetens sociale struktur. Sidelinjedeltagerne kommer med lebende
udrab, rdd og bemeerkninger ift. spillets gang og den som holder skeermen og trykker etc.
Det sidelinjedeltagende barn (eller voksen) gor det ofte som repraesentant for hele gruppen,
der derfor ogsa oplever at veere fuldt ud legitim deltager, selvom det ikke er dem der trykker.
Vi har set flere eksempler pa at sidelinjedeltagelsen er sa central for legen, at den uden til-
skuere/radgivere mister sin tiltreekningskraft og interesse. Der er med andre ord god gro-
bund for at sige at de samme sociale identiteter forhandles og formidles under leg med digi-
tale medier som vi ser i analoge lege som sociale fantasilege, og at meget af bornenes enga-

gement og motivation for at deltage handler om det.

Et tydeligt eksempel pa betydningen af sidelinjedeltagelse i bornenes leg med iPad’en, er fra
Myretuen hvor bernene kan skrive sig pa listen mellem kl. 14-15, og hvor de skiftes til at

veere den, der har skeermen:

Eksempel 6: LEGO Star Wars uden tilskuere

Ikke leenge efter at Ina har faet iPad’en forlader de andre sofaomradet. Joana kommer
igen lidt efter. Ina keemper stadig med spillets menu og indstillinger til LEGO Star
Wars. Joana skynder sig hen og henter en dreng, som leger i det tilstedende lokale.
Han kan hurtigt finde ud af at seette spillet i gang igen og han hjeelper med det, hvorpa
han gar tilbage til sin leg.

Joana gar hen til bordet hvor kuglelabyrinten er, og begynder at lege der. Ina sidder
alene og holder op med at spille. Hun kigger rundt i lokalet pa de andre bern der leger

i de forskellige zoner.

(..)

Efter ca. 5 min er Ina stadig alene, og kalder nu pa Joana, som smiler imedekommende
men gar igen, ikke sa lang tid efter. Den voksne sporger alle bornene, om der er nogen
der vil med udenfor og lege, og et par stykker siger ja. Ina siger til den voksne at hun
ikke gider at spille mere. Hun har ”spillet” i 16 min. Den voksne svarer, at det kan hun
da godt forsta. Ina gar hen til bordet, og slutter sig til gruppen der er i gang med at

lave paskedekorationer.

Eksemplet understreger, at spil pa iPad i hej grad er socialt motiveret (bade for den der sidder
med iPad’en og de der deltager pa sidelinjen). Og ligesom i analoge lege er der rig mulighed
for at forhandle sociale identiteter og vise hvem man gerne vil veere sammen med/se pa,
hvem man gerne vil afbrydes af for at hjeelpe, og hvem der far lov at sidde alene med det.
Eksemplet viser ogsa at nar der er daglig og hyppig adgang til iPad-spil, s& mister det noget
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af tiltreekningskraften, idet Ina stopper og hellere vil lave noget andet, inden hendes tid er

slut.

Seerligt omkring temaet dominans/styring af aktiviteten sa vi flere eksempler pa den delta-
gelsesform, vi har valgt at kalde overtagelse. Der er tale om overtagelse, nar et bestemt
barn/gruppe foler sig kaldet til at tage styringen med, rette pa, dirigere og administrere ad-
gangen til spillet og maden spillet afvikles pa. Vi sa flere eksempler herp4d, og i vores obser-
vationer, var det altid drenge der indtog denne deltagelsesform, bade overfor andre drenge
og iseer piger. I eksemplet ovenfor var det en gruppe drenge der havde overtalt Ina til at
spille LEGO Star Wars, og hun fojede det onske, selvom hun har sveert ved at betjene det og
maske hellere ville have lavet noget andet pa iPad’en? Det er en problematik personalet er

velkendt med. Peedagogen fra Myretuen forklarer:

"Vi ser nogle gange, at de drenge der er bedst til at spille LEGO Star Wars, de naermest kupper
det fra pigerne, og vil bestemme hvad de skal spille (altsi LEGO Star Wars) 0g ogsd hvordan
de skal spille det, og de hanger sd teet fysisk ind over skaermen, at det bliver svaert at afgore
hvem der egentlig spiller. Vi har ind imellem faktisk delt det op, si pigerne fir deres egen spil-

letid for at undgd at drengene overtager det.”

I Myretuen er iPad-spilletiden af samme grund altid overvaget og foregar midt pa stuen i
sofaen, hvor der altid er en voksen i neerheden, og hvor de digitale spil er integreret med de

andre legezoner.

Eksempel 7: Overtagelse i leg med robotten Bee-Bot

Vi sa et eksempel pa overtagelse i Bornehuset Universet hvor en gruppe bern leger med
robotten Bee-Bot (se Figur 22). Aktiviteten gar ud pa at fore robotten gennem en bane, der
forestiller en gade med butikker, restauranter, etc. Robotten kan programmeres til at kore
frem, tilbage og til siden ved at trykke pa knapper ovenpa robotten. Man traekker et kort for
at se, hvor Bee-Bot skal kere hen. Peedagogen, der igangsatte aktiviteten, er ude af rummet

for en stund:
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Figur 22: Bee-Bot

Tre drenge omkring banen. Nu far Ole lov at preve. De har valgt et kort. Ole far dog
ikke lov at lege leenge for Eskild siger: "Zlle, mig fortelle... det mi blive mig selv!”, og
peger pa sig selv. Nu er det sa hans tur. Der gar fjolleri i legen, og det er sveert for
drengene at holde fokus. De begynder at smaskeendes omkring hvis tur det er til at

veelge et kort.

(..)

En pige kommer til og saetter sig for enden af banen. Drengene leegger ikke rigtig
meerke til hende. Eskild tildeler turen til de legende ved at sige: "Zlle mig fortelle” og
peger pa de forskellige bern. Det synes de er sjovt. “/Zlle mig fortelle...” lyder det. Han
peger pa loftet, siger “pindsvin” og opfundne navne. Da en af drengene vil trykke pa
humlebien, treekker Eskild den til sig for at de andre ikke skal trykke pa den.

De andre drenge fejrer nar humlebien kommer det rigtige sted hen ved at mosle lidt
og rabe hejlydt. Det udvikler sig til en “love-leg”, hvor de jagter hinanden henover ba-
nen. Nu er humlebien kort af banen — "vi laver en bro” — "ja!”. Pigen sidder i skreedder-
stilling for enden af banen og kigger pa at drengene slas omkring. Hun deltager ikke,

men ligner en der venter pa at humlebien skal kore videre. Hun stikker fedderne ind
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under banen, men bliver hurtigt irettesat af en af drengene pa trods af, at legen med

humlebien ikke er i gang.

I ovenstaende udklip er det tydeligt, at det er drengenes motiver omkring banen, der far lov
at dominere og overtage, mens pigen ikke far lov at byde ind pa trods af hendes tilsynela-
dende interesse i aktiviteten. Som eksemplet illustrerer er det de samme sociale dynamikker
vi ser i analoge lege, som er relevante i de digitale lege: legen kan bade veere ramme om

opbyggelige, sjove og keerlige samspil, savel som det modsatte.

I det nedenstdende eksempel ser vi, hvordan et spil pa en iPad som feelles tredje kan skabe
rum for en mere opbyggelig interaktion mellem bernene. Seancen udfolder sig mens de an-

dre born spiser frugt i kokkenet:

Lasse udbryder “Ej, det er en pigefarve” og peger pa noget pa skeermen. Niels svarer:
" Der er ikke noget der hedder pige og drengefarver, Lasse. Jeg kan godt lide pigefarver”. Lasse
griner. De spiller et spil, der ligner et te-selskab. Man skal serge for at fylde op med
kaffe/te i kopperne og leegge kage pa tallerknerne. Der kommer kaffe pa tallerknerne:
"Eeej ikke kaffe i den!”, griner Niels: "Am nam nam, det er laekkert Lasse”. De griner. "Kaffe
IGEN?” siger Niels og griner. Lasse griner ogsa. Han heelder kaffe ud over det hele.

Eksemplet illustrerer hvordan en digital aktivitet, uden voksendeltagelse, kan udfolde sig
og blive til rammen om en sjov leg og udveksling. Selvom spillet formelt har et bestemt for-
mal, hvor spilleren skal fylde kopper og tallerkner, bevaeger drengene det hurtigt over i et
mere eksperimenterende og legepreeget udtryk. Eksemplet illustrerer, hvordan det digitale,
i dette tilfeelde iPad’en, kan veere medskabende for sma oaser af forngjelse og leg mellem
bernene. Mens de andre bern er ude af rummet kan Lasse og Niels udnytte de fa minutters

ro til at hygge sig med spillet.

Eksemplet illustrerer ogsa hvad andre observaterer kalder “lege i verden” (Stevens et al.,
2008) — nemlig en, i dette tilfeelde, digital leg, der indirekte giver bernene anledning til at
have en samtale om fakta og normer ude i verden mere generelt: I dette tilfeelde om kens-

normer for farver.

Vokseninitierede legeaktiviteter: deltagelsesformer, muligheder og udfor-
dringer

Mens nogle af de digitale aktiviteter, vi observerede i de tre daginstitutioner, kunne karak-
teriseres som overvejende stillesiddende, sa var der oftest et element af bevaegelse til og fra
eller rundt om genstandene, og mange gange er bevagelsen et helt centralt element i de
digital peedagogiske aktiviteter. Det er vigtigt at fremhaeve dette, da der stadig kan herske
en fejlopfattelse om at det digitale nodvendigvis er stillesiddende og indenders. Vi har set
flere gode eksempler pa at digitale aktiviteter kan indbyde til sjov bevaegelsesleg ogsa uden-

ders.
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Eksempel 8: Digital skattejagt

Et illustrativt eksempel pa, hvordan det digitale kan bringe beveegelse ind i bernenes hver-
dag, sa vi i Barnehuset Universet. Peedagogen har heengt “lydklemmer” op rundt omkring i
huset og lavet en form for orienteringsleb. Lydklemmer (ogsa kaldt optageklemmer) er sma,

farverige og simple digitale remedier der kan optage og afspille lyd:

Figur 23: En tale- eller optageklemme

Den voksne har indtalt forskellige opgaver pa klemmerne, f.eks. “Nu skal du finde

den bla klemme”. Beskeden bliver afspillet nar man rerer ved klemmen.

Bornene drener rundt i hele huset for at lede efter klemmerne. Det er lidt voldsomt,
nogle falder og slar sig, men de griner og har det sjovt. Efter 10 minutters gemmeleg
kalder paedagogen til samling i kokkenet. Alle klemmer er fundet. Peedagogen beder
alle (ca. 15 born, forskellige aldre) om at blive siddende mens hun haenger klemmerne

op igen.
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Ovenstaende eksempel viser, hvordan ogsa de helt simple digitale medier kan motivere og
aktivere en stor gruppe af born i en aktivitet, der kan udfoldes pa mange forskellige mader.
Dette er ikke bare vigtigt for at se, hvordan aktiviteter med digitale komponenter kan rumme
bevaegelse, men ogsa for at treekke opmaerksomheden vek fra iPads som det indlysende

eksempel pa teknologier, som sma bern kan interagere med.

Mens den forste del af legen er karakteriseret ved et simpelt lob mellem de forskellige poster,
skruer paedagogen Pia op for sveerhedsgraden i anden del af legen, hvor bernene skal agere
forskellige dyr eller bevaege sig alternativt alt efter hvad de bliver bedt om af lydklemmen.
Bornenes deltagelsespositioner kan kategoriseres som en blanding af integreret og parallel

deltagelse, hvilket fungerer rigtig godt i store grupper.

En anden leg med lydklemmer blev organiseret pa legepladsen i Troldehuset. Her har bor-
nene selv veeret med til at indtale beskederne og haenge lydklemmerne op, og dermed haft

mere medbestemmelse pa opgaverne i legeaktiviteten:

Bornene lober frem og tilbage og begynder at lede efter lydklemmerne i flokke af ca.
4-5 stk. De lober sammen ved legehusene. De kommer labende tilbage og er klar til at
finde en ny. Nogle af bornene hiver fat i den gronne klemme, og klatrer straks op i et
af klatretraeerne i flok. En pige lytter til en klemme. Hun gar derefter hen til et klatre-
stativ og begynder at ga armgang. Flere af bernene kommer tilbage. To drenge, her-
iblandt Erik siger ”Skal vi prove den hvide?”, hvortil en anden svarer: ”Jeg skal prove den
hvide!!” Drengene siger "Gd op til gyngerne!!” og de lober sammen af sted...

Eksemplet illustrerer hvorledes en udenders aktivitet med digitale medier kan skabe mange
muligheder for bevaegelsesleg pa nye og speendende mader. Samtidig kan elementet af med-
inddragelse af bernene i udformningen af aktiviteten vise sig at fungere yderligere motive-
rende for bornenes deltagelse i den feelles leg, ligesom mange teknologier faktisk giver sty-
repinden til paedagogen, der kan anvende klemmerne efter sin egen fantasi, frem for bundet

af et aflast design som det f.eks. kan ses i computerspil.

Eksempel 9: For mange om for lidt - indtil pcedagogen hjcelper

I eksemplet nedenfor har paedagogen igangsat en legeaktivitet med institutionens robotter,
Sphero og en tri-pod-robot, der begge styres med en app pa iPad (se Figur 24, 25 og 26). Det
gar ud pa at bernene skal styre robotterne henover gulvet fra iPad’en, men det er reelt kun
to barn, der har mulighed for at styre robotterne og dermed bliver en stor gruppe andre bern
hensat til sidelinjedeltagelse. Rummet er helt fyldt med ivrige bern, der venter pa, at det

bliver deres tur:

Nu er der 14 born i feellesrummet. Peedagogen beder dem enten seette sig ned eller ga
ud, for nu bliver der lidt for mange herude. Hun kalder alle bornene over til sig, sa de
er samlet i stedet for at veere spredt ud over hele gulvet. Nogle af de nytilkomne drenge
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i rummet begynder at lege med boldene, men paedagogen forteeller, at herude er det

robotterne der spiller bold, og ikke barnene.

(..)

Bornene synes det er sjovt at jagte den rundt, men uden at rore ved den, for det ma
man ikke. Dens utilregnelige bevaegelser gor det til en sjov og sver leg at undga at
blive ramt af den. Peedagogen ma flere gange minde om, at man ikke ma rore ved den
og ikke flytte rundt pa den. ”I ma ikke rore ved den, vel? Det er kun iPad’en der ma
styre robotten.” - ”Vi skal lige passe lidt pa, for dem der spiller, kan ikke se robot-
terne.” Der er ko ved iPads’ene. "Nej det er ikke dig, det er Linea, som skal prove

herefter.”

(..)

Der opstar igen legen hvor bernene jager kuglerobotten. Peedagogen far en ide: “hvis
nu [ stiller jer med spredte ben, sa kan vi se hvor mange point Maja kan fa ved at kere
imellem jeres ben”. Den er de alle med pa. Alle ca. 12 born stiller sig med spredte ben,
nogle stiller sig pa arme og ben. Maja kerer [robotten, red.] igennem to seet ben. “Yay,
point til Maja!” Kuglen kommer dog pa afveje. De resterende bern star tdlmodigt og

venter pa at kuglen korer mellem benene pa dem. Det lykkes, og alle jubler.

Eksemplet illustrerer, hvordan at veere deltagende pa sidelinjen kan veere sveert for bernene
i denne legeaktivitet, da der kun kan vere én ’‘chauffer’ ved hver iPad. Alle er ivrige og
utdlmodige og har lyst til at jage robotten, hvilket de ikke far lov til, da det spolerer legen for
den, der styrer med iPad’en. Her kommer den voksnes etablerende, administrerende og ek-
sperimenterende rolle i spil og man kan sperge sig selv om feerre born om denne aktivitet
ikke havde veeret at foretreekke? Men det der sker, fordi paedagogen er opmaerksom pa pro-
blemet er, at de selv opfinder og videreudvikler pd legen sa bernene der ellers venter, far en
aktiv og interessant position i legen (bro for robotterne). Det er et eksempel pa en levende

legekultur der udvikles i dialog mellem bern og voksne og de digitale medier.
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Figur 24: Kuglerobotten Sphero

Figur 25: Sphero styres med en app pa iPad'en. Paedagogen Pia hjzlper en dreng med at styre robotten
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Figur 26: Tri-pod-robotten, der styres med en anden iPad

Eksempel 10: En leg der savner rammer

Nedenstaende eksempel tjener til at vise, hvordan en digital leg, der ogsa involverer mange
bern, kan have svaere kar uden en voksen til stede. Legen foregar i Bernehuset Universet pa
platformen WizeFloor, som via en projektor i loftet skaber et interaktivt gulv. I aktiviteten
skal en bold skal trilles mellem bornene, saledes at bolden skaber menstre henover gulvet.
Der er voksne til stede i rummet, men de er optaget af praktiske goremal og klargering andre

aktiviteter, og er sdledes ikke fokuserede pa at stotte og rammesaette aktiviteten:

Flere barn kommer til. Nu sidder der 22 bern pa gulvet. Der er lidt rift om pladserne,
lidt smaskeenderier. Alle raber: “tril til mig, tril til mig”, men det lader til at der hurtigt
er skabt alliancer, seerligt mellem drengene, der kun sender til hinanden. To medhjeel-
pere kommer til og hjeelper barnene med at sende boldene rundt til andre. Liva far
bolden, sender videre til en dreng. Da bolden sendes ind pa banen til en anden dreng,
kravler Liva ind pa banen efter bolden, men en anden dreng kravler efter hende, det
ender i lidt tumult og Liva forlader banen og er ked af det. Flere drenge udfordrer
spillets regler og leber ind pa banen. Pludselig kravler alle rundt pa banen, og det
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bliver umuligt at sende bolden rundt. Nogle veelter, og andre mosler rundt. Nogle bli-

ver uvenner.

I ovenstaende udklip er det tydeligt, at der er brug for en voksen til at administrere de sociale
stridigheder, der hurtigt opstar mellem sa mange born om én aktivitet, hvor der igen er nogle
helt definerede deltagelsespositioner mellem aktiv og passiv (bliver man trillet til, eller ej).
Ovenstaende situation udfoldede sig pa ganske fa minutter, hvorefter en voksen kom til og
fik ro pa gemytterne. Eksemplet tjener blot til at illustrere, at "det digitale’, uanset hvilket
specifikt medie og hvilken aktivitet, det drejer sig om, sjeeldent fungerer som "bornepasser’
—hvilket da heller ikke var hensigten fra paedagogernes side i ovenstdende eksempel — men
faktisk stiller store krav til bade bern og voksnes deltagelse for at blive en opbyggelig og
inkluderende aktivitet i daginstitutionens kontekst. Den voksnes rolle som facilitator for ber-
nenes deltagelse i digitalpeedagogiske aktiviteter og lege er vigtig, fordi bern, som illustreret
i ovenstaende eksempel, deltager fra forskellige positioner og med forskellige motiver, der
ikke altid er forenelige med andres, hvilket kan skabe gnidninger, akkurat som det kan i

andre digitale og ikke-digitale aktiviteter.

Opsamling og diskussion af kvalitative observationer

Nogle af de mest centrale fund fra den kvalitative observationsundersggelse handler om at
bern deltager fra en flerhed af positioner i de digitale aktiviteter, og det er forskelligt hvor-
dan de opleves i barneinitierede og vokseninitierede aktiviteter. I Myretuen sa vi eksempler
pa en-til-en teet voksen/barn-kontakt og aktivitet omkring iPad’en, hvor hvert barn laver en
digital kuffert i forbindelse med overgang til skolen. I samme institution sa vi ogsa flere ek-
sempler pa feelles aktiviteter for hele bernegruppen og alle de voksne ved hjelp af stor-
skeerm. De digitale medier kan pa den made bade benyttes til peedagogisk arbejde individu-
elt og for hele bornegruppen.

Generelt ser vi dog en udfordring med sidelinjedeltagelse, som oftest ser ud til at veere at-
traktiv i borns selvorganiserede legeaktiviteter, nar de ikke er alt for mange born om det.
Sidelinjedeltagelsen kan skabe kedsommelig, utdlmodig venten og ind i mellem konflikt i de
voksentilrettelagte aktiviteter, bade i leerings- og legeaktiviteterne. Derfor er det et vigtigt
opmeerksomhedspunkt at teenke deltagelsespositionerne igennem nar man planlegger en
aktivitet: hvor mange er med, hvad har de af deltagelsesmuligheder, og hvordan kan alle

born aktiveres?

Endvidere er den voksnes rolle central bade i forhold til at rammesaette, administrere, rad-
give og udfordre i begge aktivitetstyper. Nar bernene leger med iPad’en har de tilsynela-
dende ligesa store forngjelser savel som udfordringer med at administrere dominans/sam-
arbejde/lydherhed og greenser overfor hinanden, som de har i analoge lege. Derfor er rollen

for peedagogen sadan set den samme i digitale som i analoge lege og leeringsaktiviteter, nem-

lig:
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e At stotte barnet (og folge barnets spor + udfordre barnet)

e At etablere rammerne

e At opretholde/administrere rammerne

e At (kunne) ga forrest (men ogsa indtage en nysgerrig undersggende position)

e Atreflektere med barnet

e Athjeelpe barnene med at agere i det sociale: tage hensyn/vente pa tur/ikke dominere

for meget, samarbejde

I observationsundersoggelsen stedte vi ligeledes pa en raekke punkter, der skaber udfordrin-

ger for det digitalpaedagogiske arbejde, sdsom:

e At skabe lige forudsaetninger for digital dannelse (opmuntre og stotte alle, uanset ken
og kompetenceniveau)

e Tekniske problemer

e Tekniske resurser

e Tekniske kompetencer

Personalet i de institutioner, vi besogte, var generelt dygtige til at betjene og formidle de
digitale medier, og institutionerne havde adgang til rigtig mange forskellige teknologiske
muligheder (3D-printer, WizeFloor, iPads, Bee-Bots etc.). Der var altsa investeret i de digitale
medier. Og personalet havde haft tid til at fa idéer til hvordan mere fleksible teknologier som
lydklemmerne eller mikroskopet til iPad kunne bruges til forskellige slags vokseinitierede

aktiviteter.

Nar lidt over halvdelen af de adspurgte i surveyundersogelsen foler sig godt kleedt pa til at
arbejde med digitale medier, er der dog ogsa en stor gruppe der svarer, at de ikke foler sig
tilstreekkeligt klaedt pa. Der er pa den baggrund plads til forbedring i form af at videreud-
vikle netop disse kompetencer. Rigtig mange forbinder det digitale med noget stillesid-
dende, noget indenders og individuelt, og det vidner netop om et ret begraenset kendskab
til hvad de digitale medier egentlig kan bruges til — og et begraenset kendskab til hvilke mu-
ligheder der er. Med de rigtige teknologier og legesager, og med ogede digitale kompetencer
hos personalet, kan det digitalpaedagogiske forbindes til mange flere former for bade lee-
rings- og legeaktiviteter, bade inde og ude, og bestemt ogsa med beveegelse som omdrej-

ningspunkt.
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Diskussion

I overensstemmelse med tidligere undersogelser (f.eks. Kommunernes Landsforening, 2017)
kan vi konkludere, at storstedelen af danske daginstitutioner anvender digitale medier. Som
vifandt i vores analyse af bade telefoninterviews og deltagerobservationer er der dog relativt
store forskelle i intensiteten og kvaliteten af det digitalpeedagogiske arbejde i de danske dag-
institutioner. Overordnet kan vi dog konkludere, at storstedelen af danske daginstitutioner
anvender digitale medier, og at disse tages i brug med udgangspunkt i et leerings- og udvik-
lingsperspektiv, eller som understottende redskaber i paeedagogiske aktiviteter. Desuden an-
vendes digitale medier som legeredskaber i ca. en fjerdedel af landets institutioner. Pa trods
af, at den overvejende del af daginstitutioner anvender digitale medier i det peedagogiske
arbejde, fandt vi, at barn generelt tilbringer et begreenset antal minutter pa skeermaktiviteter
i daginstitutionen. Saledes kan vi med denne undersogelse mane til besindighed ift. diskus-
sionerne om borns ‘skeermtid’ i dagens leb, og hvorvidt implementeringen af digitale medier
i dagtilbud bidrager til et liv, hvor der ikke er plads til "det analoge liv’. I stedet tyder vores
resultater pd, at de fleste daginstitutioner anvender digitale medier pa en made hvor bernene
sjeeldent sidder leenge eller alene med en skaerm, og i at de optraeder som bestanddele i feel-

lesaktiviteter, men altsa ikke som "bernepassere’.

Nar mere tilbageholdende paedagoger i vores interviews netop svarer, at de er skeptiske
overfor at born skal ende med at sidde “alene med en iPad som bernepasser”, kan vi altsa
konkludere, at der findes masser af andre brugsmenstre, som man maske ikke far oje pa, for
man prover. Selvom det “at sidde passivt” med teknologien forekommer, er det ogsa ned-
vendigt at papege, at dette i bestemte stunder sagtens kan betragtes som et legitimt paeda-
gogisk og praktisk tilvalg, f.eks. hvis bern eller voksne har brug for en stille pause. 'Det di-
gitale’ md med andre ord forstas ganske bredt. Bdde i forhold til hvad det er for en teknologi,
men sa sandelig ogsa hvad der laves pa-eller-med den, i hvilke situationer, og med hvilke
behov. Alt dette kan variere i dagens lob, og er steerkt betinget af situationen, savel som
tilstedeveerelsen af muligheder og idéer. Séledes er en central pointe fra denne rapport, at vi
som voksne ma udvide forstdelsen af hvad teknologibrug i bernehejde er og kan veere, navn-
lig ved at bade forskere, foraeldre og praktikere kigger — og teenker — med.

I vores deltagerobservationer sa vi sdledes eksempler pa, hvordan skeermaktiviteter mellem
to eller flere bern kan udgere legitime legesituationer, der indeholder mange af de samme

mekanismer og egenskaber som analoge fysiske lege.

Digitale lege kan altsa skabe rum for kreative, eksperimenterende og sociale lege —men dette
har ikke udelukkende rod i selve det digitale medies beskaffenhed. Selvom digitale medier
kan abne for nye, speendende og udfordrende legeaktiviteter for bern, sa er den vigtigste
faktor for, at legen udfolder sig, tilsyneladende at beornene far tid og plads til det. Born er
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legende og nysgerrige nar de far mulighed for at veere det. Derfor finder vi det ogsa vigtigt
at understrege, at selvom en stor del af daginstitutioner (52,8%) anvender digitale medier i
voksenstyrede leeringsaktiviteter med gode intentioner og veerdifulde resultater, sa er et fri-
rum til at lege og eksperimentere med digitale medier ogsa meget veerdifuldt for bernene,
som vi har set i vores deltagerobservationer. Det kan saledes diskuteres om et vaesentligt
aspekt af de muligheder, som digitale medier indeholder, dermed géar tabt. Hvis bern skal
rustes til en digital verden, sa er det veesentligt, at de preesenteres for et bredt spektrum af
digitale handlemuligheder, og ikke kun indenfor det spektrum, der kan kategoriseres som

"leering”.

Digital dannelse er et bredt og omdiskuteret begreb, men kan indsneevres til at omhandle kri-
tisk, etisk og kompetent refleksion over, stillingtagen til og deltagelse i digitale rum (se ogsa
Borns Vilkar, 2019; Bundsgaard, 2017; Drotner, 2008). Her har daginstitutioner en vesentlig
mulighed for at udfordre og oplyse barn, og ikke mindst for at lade bern eksperimentere og
lege med det digitale — med hjeelp fra kompetente voksne. Hvis sterstedelen af berns be-
kendtskab med digitale medier udgeres af leeringsaktiviteter, som det ofte er tilfeeldet i dag-
institutionen, eller konsumption og underholdning, som det ofte er tilfeeldet i hjemmet
(Johansen & Larsen, 2016), sa forbigas en mulighed for dette. En leder udtrykker problem-
stillingen séledes: "Verden er lobet lobsk, bornene kan mestre digitale medier fra de er 2 dr, sd vi
behover ikke leere dem det. De kan det.” At bernene “kan det” lader dog for mange til at veere
baseret pa en forestilling om, at fordi bernene kan gebeerde sig pa f.eks. en iPad, sa har de
styr pa de digitale medier.

Forestillingen om, at bernene nok skal blive digitalt dannede derhjemme, fraskriver dog
daginstitutionerne en oplagt mulighed for at give born en bred og alternativ forstaelse af de
digitale mediers mulighedsrum. Som vi har set bade i vores telefonsurvey og deltagerobser-
vationer, er mulighederne for de kreative, eksperimenterende, legende og leererige anven-
delser af digitale medier mangeartede. Her far bernene lov til at udfordre, udvide og ekspe-
rimentere med de rammer, de kender fra hjemmet. Helt centralt far de mulighed for at ud-
vide og forhandle de oplevelser og erfaringer de matte have med hjemmefra i samspil med
andre bern og voksne, der kan tjene som samtalepartnere, sociale modeller og vejledere i
andre situationer, end dem hjemmet typisk tilbyder — og med et andet paedagogisk fokus.* I

afsnittet Digital dannelse og digital socialisering: Et feelles projekt forseger vi kort at per-

spektivere det digitale dannelsesbegreb i forhold til uoverensstemmelser i den offentlige de-

bat og iblandt informanterne i denne undersogelse.

Med implementeringen af de styrkede leereplaner, som anleegger et oget fokus pa bade barns

leg og implementeringen af digitale medier i peedagogisk praksis, er der grobund for, at barn

4 For en diskussion af den digitale balancegang mellem hjem og institution, se f.eks. Palaiologou
2016
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bliver fortrolige med de digitale mediers mulighedsrum der kan supplere hhv. det voksen-
styrede leeringsfokus og den konsumerende underholdning, der begge i sig selv er legitime
digitale aktiviteter. Peedagoger og andre paedagogiske praktikere er eksperter i berns relati-
onsdannelse, leering, udvikling og leg, og gor hver dag en forskel for bern ved at abne verden
for dem. I en digital verden og digital fremtid er det saledes oplagt og vigtigt, at peedagoger
bruger deres allerede eksisterende viden og erfaring til at abne den digitale verden for de
mindste, sdledes at de vokser op til at blive digitalt kompetente, kritiske, kreative og nysger-
rige (Hatzigianni, 2018; Johansen & Larsen, 2016; Undheim & Jernes, 2020). Dog tyder vores
resultater, i overensstemmelse med en tidligere undersggelse (Borns Vilkar, 2019), pa at der
i de enkelte personalegrupper er relativt store spaend i de digitalpeedagogiske kompetencer
og motivationer. Det er saledes vesentligt, at der fra ledelsesmaessig side leegges vaegt pa
uddannelse og opkvalificering af praktikernes digitale kompetencer, da dette er en forud-
seetning for at skabe meningsfulde digitale lege- og leeringsmiljeer for barnene.

Mange institutioner, der arbejder med digitale medier, beretter om at dette netop bidrager
til bernenes digitale tilblivelse, dvs. dannelsen af kompetencer, forstaelser og viden omkring
de mange muligheder, digitale medier indeholder. Andre institutioner oplever til gengeeld
positive effekter ved at udelukke de digitale medier. Det er altsa veesentligt at papege, at
vores survey ogsa viste, at implementeringen af digitale medier kan fore til modsatrettede
effekter i forskellige institutioner, og at dette i hoj grad synes at folge peedagogernes forvent-
ninger til digitale aktiviteter og digitale medier i det hele taget. Det tyder altsa pa, at konse-
kvenserne ved indferelsen af digitalpeedagogiske tiltag afheenger af den konkrete paedago-
giske praksis, der er tale om, og den indstilling til digitale medier, der hersker i personale-
gruppen (se ogsa Fleer, 2019; Mertala, 2019). Som institution og personalegruppe er det sa-
ledes veesentligt at man ger sig tanker om, hvad (for)malet med det digitalpaedagogiske ar-
bejde er: er det for at ge motivationen for leeringsaktiviteter blandt bernene? For at under-
stotte allerede etablerede praksisser? Fordi iPads og telefoner er moderne schweitzerlomme-
knive der kan bruges til alle mulige funktioner og aktiviteter i dagligdagen? Eller for at lade
sig inspirere af nye, anderledes og kreative handlerum, der ikke altid felger et planlagt for-
lob?

Et andet element af det digitalpeedagogiske arbejde har med ken at gere. Som det fremgar
af en tidligere undersogelse af bornehaveberns anvendelse af digitale medier (Borns Vilkar,
2018) er der forskel pa drenge og pigers anvendelse af digitale medier i hjemmet. Dermed
har dagtilbud en oplagt mulighed for at udligne denne forskel, sdledes at bade piger og
drenge tilbydes lige muligheder for digital udfoldelse. Som det sds i denne undersggelses
kvalitative eksempler, kan der sommetider ses tendenser til, at drengene kommer til at do-
minere eller overtage legen, hvis der ikke er en voksen til stede til at regulere og stette. En
informant i vores surveyundersogelse beskrev, hvordan de i institutionen saledes har “Haft
fokus pd at pigerne skulle mere end drengene”. Om denne fremgangsmade er hensigtsmeessig

afheenger naturligvis af den enkelte praksis. En anden made at gore det pa kunne veere at



HVEM SIDDER DER BAG SKARMEN... 65
OG HVEM HJALPER?

skabe rum for feelles digitale aktiviteter og lege, der indbyder til badde drenge og pigers del-
tagelse. Samtidig kraever en "digital ligestilling’ mellem drenge og piger, at den voksne spil-
ler en aktiv rolle ved at inddrage begge kon, og ved at skabe plads til diversitet i det digital-
paedagogiske arbejde.

Vores survey afslorer en stor spredning i hvorvidt daginstitutioner arbejder digitalt ud fra
formelle politikker og retningslinjer, eller udvikler deres praksis mere uformelt. F.eks. kan
forvaltningen veere afgerende i form af inspiration og fokus/opmuntring. I mange tilfeelde
har foreeldre veeret taget med pa rad, eller retningslinjerne er i hvert fald blevet lavet med
gje for nogle af de samtaler paeedagoger har med foreeldregruppen. Et fatal af institutioner
neevnte dog forskningsbaseret viden som grundlag for udviklingen af digitalpaedagogiske
retningslinjer. Pa trods af, at der ikke blev spurgt direkte til dette, kan noget altsa tyde pa, at
der er et behov for, at bade praktisk og forskningsbaseret viden omkring paedagogiske an-
vendelser af digitale medier finder vej til daginstitutionerne. Dette understottes af informan-
ten der fortalte, at forskningen generelt peger pa skadesvirkninger fra digitale medier, hvil-
ket afspejler den offentlige debat (Sterup & Lieberoth, under review), men ikke stemmer
overens med hverken paedagogiske, psykologiske eller sundhedsfaglige opsamlinger af den
relevante forskning (Dienlin & Johannes, 2020; Kardefelt-Winther, 2017). Tveertimod peger
forskningen pa et relativt komplekst felt, hvor den voksnes rolle, og de mange konkrete ma-
der hvorpa bern deltager, interagerer og sameksisterer med teknologier, er betydningsfuldt
for udfaldene igennem borne- og ungdomslivet. Et lignende menster, hvor opfattelser af
forskningen ikke fylder meget, eller stemmer overens med det billede vi som forskere gen-
kender fra den fagfeellebedomte litteratur, ses i vores undersogelse om begrundelser for sko-
lers skeermregler (Lieberoth, 2018). Med denne rapport haber vi derfor at have belyst og nu-
anceret veesentlige aspekter af det digitalpeedagogiske arbejde, med henblik pa at skabe et
vidensgrundlag for peedagogiske praktikere at arbejde videre ud fra. Ved at fremheeve de
mangefacetterede mulighedsrum og udfordringer, der skabes gennem anvendelsen af digi-
tale medier, haber vi med denne rapport at skabe rum for inspiration og refleksion blandt
landets paedagoger, som — med udgangspunkt i egne, konkrete erfaringer, bernegrupper og
ressourcegrundlag — kan eksperimentere, udforske og lege sig frem til en digitalpeedagogisk

praksis, der abner for nye paedagogiske handlerum.

Digital dannelse og digital socialisering: Et fcelles projekt

I den offentlige debat leegges der veegt pa, at barnene ikke bare skal veere passive forbrugere
af digitale medier, men at de skal leere at blive aktive brugere og dermed ogsa produktive
medskabere af de muligheder, som mediet dbner op for. Seerligt siden 2016, hvor Regeringen,
KL og Danske Regioner (2016:29) implementerede Den feellesoffentlige digitaliseringsstrategi, ex
digitalpeedagogiske tiltag og metoder blevet en del af den praktiske hverdag i mange dagin-
stitutioner. Det paedagogiske arbejde med digitale medier pa daginstitutionsomradet er des-

uden en del af den ny styrkede peedagogiske leereplan, der mellem 1. juli 2018 og 1. juli 2020
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blev rullet ud i danske dagtilbud. Her beskrives det, at “"Det dannende indhold skal vere
meningsfuldt, udfordre barnet og veaere afseet for bernenes mader at begribe og handle pa i
en digitaliseret og global verden” (Berne- og Socialministeriet, 2018:8). Det betyder, som vi
har vist, at de fleste danske dagtilbud er godt i gang med arbejdet, og mange steder allerede
arbejder ambitiost med at integrere digitale medier i det paedagogiske arbejde. Omvendt har
vi i denne undersogelse set hvordan nogle gnsker at skeerme bornene fra det digitale med
den begrundelse, at der er alt for meget af den slags i hjemmene allerede. Emnet er saledes
kontroversielt, og ikke alle deler opfattelsen af vigtigheden af digital dannelse som del af
dagtilbudspeedagogikken. Saledes mundede Den fellesoffentlige digitaliseringsstrategi f.eks.
ud i en modreaktion i form af en underskriftindsamling blandt foreeldre med hensigten at
understotte Foraldres frihed til at kunne fraveelge IT i daginstitutionerne®, begrundet i bekymrin-
ger om borns ggede adgang til skeerme og andre digitale medier. Som forskere kan vi kun
vaere enige i, at det er vigtigt, at vi fortsat forholder os kritisk og reflekteret til grundlaget for
berns brug af nye teknologier, men vi ma forst vide hvad vi har med at gere. Det har denne
rapport forsggt at kaste lys over, og det lader altsa til, at skeerme og andre digitale medier

fylder relativt lidt i berns institutionsliv.

Uanset holdningsforskelle, huller i forskningen og faglige uoverensstemmelser/overbevis-
ninger, spiller omsorgspersoner som foreeldre og peedagoger en afgerende rolle for adgan-
gen til og hvilke erfaringer bern far med de digitale medier (f.eks. Mertala, 2019). Uanset
holdningen til de digitale mediers betydning for berns liv, er der enighed om at de digitale
mediers indtog i det samfundsmaessige liv er kommet for at blive, og at vores born er en del
af dén kulturelle virkelighed — nu og fremover. Skal bornene udvikle kritisk sans og anvende
de digitale medier kreativt, etisk og reflekteret, har de brug for hvad mange i den nordiske
peedagogiske tradition ville kalde digital dannelse (for en diskussion og udfoldelse af
begrebet, se f.eks. Brus, 2016), eller hvad vi mere bredt kan forsta som hensigtsmeessig digital
socialisering. Begrebet om “dannelse” spiller en genkendelig rolle i den offentlige interesse
for spergsmalet om digitale medier i dagtilbud, selvom vi sagtens kunne tale om digital op-
dragelse, digital socialisering, digital kritisk sans, teknologiske feerdigheder, digital kompe-
tence, eller en maengde lignende formuleringer. Socialiseringen ind i den teknologiske hver-
dagsadfeerd og forstadelse finder i hvert fald sted for alle bern, lige meget om voksne har et

sigte om ”dannelse” med bestemte ideologiske og paedagogiske fortegn.

Uanset hvad forestiller vi os, at barn, der igennem deres opvaekst praesenteres for digitale
medier pa en god made, vokser op som ordentlige mennesker og kompetente borgere i et
stadig mere digitalt avanceret samfund. Danske born er blandt de bern i verden, der bruger
mest tid i dagtilbud; og det pa et meget afgorende tidspunkt i deres udvikling. Derfor arbej-
des der ogsa med iPads, robotter og andre gadgets mange steder, og de digitale medier er

5 https://web.archive.org/web/20190613151753/https://www.skrivunder.net/foraldres fri-
hed til at kunne fravalge it i daginstitutionerne
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blevet genstand for politiske ambitioner om at daginstitutionen kan veaere en afgerende arena
for at bidrage til bernenes digitale dannelse. Dette skaber bade en mangfoldighed af prak-
sisser, og et stort grundlag at leere af, nar vi gerne vil kortleegge sma berns digitale liv, savel

som at finde gode eksempler pa digital paeedagogik.

Samtidig er det vigtigt at have de veesentlige forskelle mellem digitale kompetencer og digi-
tal dannelse for gje (Brus, 2016). Som vi har peget pa i denne rapport, lader nogle peedagoger
til at have en forstaelse af digital dannelse som ”at kunne” det digitale. Med et ensidigt fokus
pa digital kunnen risikerer man muligvis at overse kritiske, etiske og refleksive dimensioner
i det digitalpeedagogiske arbejde. Arbejdet med digital dannelse og digitale medier i vugge-
stuer og bernehaver skal naturligvis afstemmes ift. bernenes udviklingsmaessige niveau, og
vi ligger ikke inde med det endegyldige svar eller opskriften pa digital dannelse. I stedet har
denne rapport forsegt at kaste lys over, og bidrage til den fortlebende diskussion af, digitale

mediers plads i danske daginstitutioner.

Metodologiske begreensninger

Pa trods af, at denne rapport med sin store daekning af et hejt antal institutioner spredt over
alle landets kommuner, har tegnet et statistisk repraesentativt billede af den digitalpaedago-
giske tilstand i Danmark, er den ikke uden metodologiske begraensninger. En begraensning
ved telefoninterview-metoden er, at de svar vi far, afheenger af den person, vi far fat i. Pa
trods af, at vi s& vidt muligt forsegte at fa praktikere ‘pa gulvet’ i tale, var dette ikke altid
muligt. Derfor beror en stor del af data pa svar fra dagtilbudsledere, hvilket sandsynligvis
har givet et andet billede af den digitalpeedagogiske praksis i den enkelte institution, og til
tider kan have afspejlet intentioner og strategier snarere end hverdagsbilledet som helhed.
Samtidig er selvrapportering genstand for bias i form informantens egen viden, holdninger
og erfaringer. Vi kan derfor ikke udelukke, at informanter (ubevidst) rapporterede om de
effekter, de selv har set som hensigtsmaessige jf. egne holdninger eller forhabninger. Om-
vendt kan der ogsa veere risiko for underrapportering af de mere problematiske forhold ved

det digitalpeedagogiske arbejde — eller fraveer af samme.

Telefoninterviewet er desuden underlagt begraensninger i form af de spergsmal der stilles. I
denne undersggelse har vi lagt vaegt pa at stille dbne sporgsmal i hab om at skabe et s& upa-
virket dataseet som muligt — seerligt med hensyn til at udligne forskelle mellem de mange
interviewere, der indsamlede data. Havde vi stillet mere lukkede og konkrete spergsmal,
havde vi faet et anderledes dataseet, der muligvis ogsa havde veret mere nuancefattigt. Da
sporgeguiden blev udviklet organisk mens undersogelsen skred frem, findes der desuden
nogle f& dataregistreringer fra surveyens begyndelse, hvor ikke alle spergsmal er besvaret.
Dette skyldes i nogle tilfeelde ogsa afbrudte interviews, eller at informanter ikke enskede at

besvare sporgsmalet. Séledes vil der i data uundgaeligt veere en vis grad af usikkerhed.
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Informanters besvarelser er desuden genstand for en — omend systematisk — subjektiv kod-
ningsproces hvor enkelte detaljer muligvis fremheeves eller udelukkes, og for en bestemt

teoretisk leesning ud fra vores faglige baggrund i paeedagogik og peedagogisk psykologi.

Endelig kan der ligge mange forskellige fortolkninger i svarene pa hvert spergsmal. Nar der
f.eks. rapporteres om gevinster for sociale samspil savel i deltagelsen med teknologier, som
ved fravalget af dem, kan én informant maske teenke pa bernenes udviklingsbane som hel-
hed, mens en anden kun overvejer de ti minutter hvor teknologien er (eller ikke er) pa bordet.
En positiv eller negativ effekt kan derfor opleves meget reel nar informanten teenker over
den, uanset om den i praksis har stor betydning for bernene. Denne kritiske overvejelse er
vigtig at have med i lyset af opsamlingsstudier, der tyder pa at effekterne fra den konkrete
teknologi er relativt sma (Dienlin & Johannes, 2020; Kardefelt-Winther, 2017), sammenlignet
med f.eks. den forskel, peedagogens arbejde gor i den samme situation.

Det bor ogsa naevnes at dataseettet naturligvis rummer flere eksempler og udtalelser, end det
har veeret muligt at gennemga her. Eksempelvis har vi, modsat vores tilsvarende underse-
gelse af skoler (Lieberoth, 2019), ikke udfert krydstabulerende statistiske analyser, men i ste-
det fokuseret pa overordnet kortleegning. Saledes vil Hvem Sidder Dér Bag Skaermen-projektet

kunne fore til nye analyser og udgivelser i andre former, end denne opsummerende rapport.

Pa trods af, at det ikke var formalet, er en begreensning ved deltagerobservationerne, at vi
kun har besogt tre institutioner, hvilket ikke er tilstraekkeligt til repraesentativt at belyse det
brede felt. Samtidig er disse observationer ogsa genstand for subjektive bias hos den enkelte
observater, der med baggrund i egne erfaringer (ubevidst) vil leegge vaegt pa nogle feenome-
ner i praksis, men uforvarende overse andre. Dette blev til dels sogt kompenseret for ved i

to af institutionerne at have flere observaterer i samme rum.

Ligeledes er det veerd at neevne, at vi med vores valg af institutioner til observationer har
lagt et bestemt snit, hvor vi segte bade at se borns samspil omkring teknologier, og at finde
cases, der kan tjene som inspiration for rapportens leesere. Vi har altsa kun kigget pa “meget
teknologiske” institutioner, og dermed gjort os blinde overfor indsigter, der kunne komme
af f.eks. at observere i alle typer af institutionspraksisser. Et oplagt videre skridt kunne sale-
des veere at observere i andre institutioner, der f.eks. ikke lader bornene lege med teknolo-
gien, men i stedet kun anvender den understettende. Det arbejde, vi har igangsat med stotte
fra BUPL’s forskningsfond, er altsd langt fra udtemmende, og kan med fordel udbygges af

os selv eller andre.

Opsummerende kan neerveerende undersogelse pege pa tendenser og erfaringer fra paeda-
gogiske praktikere, men ikke konkludere entydigt om virkningen af digitale medier i paeda-
gogisk praksis. Saledes vil det veere oplagt, at fremtidig forskning med f.eks. eksperimentelle
og longitudinelle designs beskeftiger sig med effekterne af forskellige digitalpeedagogiske
tiltag: Hvilke virker bedst? Er der forskel i effekten af berns analoge vs. digitale leg? Forer
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implementeringen eller fravalget af digitale medier til mere eller mindre bevaegelse, leering,

udvikling eller trivsel blandt bern?
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Konklusion

Digitale medier anvendes i langt de fleste danske daginstitutioner pa ugentlig basis. Der er
dog stor varians i maden hvorpa disse tages i brug. Selvom der findes mange forskellige
opfindsomme teknologier fra robotter til lydklemmer, er de oftest anvendte digitale medier
overvejende iPad/tablets, og disse bruges oftest i paedagogiske leerings- og udviklingsaktivi-
teter, eller som faciliterende redskaber i paeedagogiske aktiviteter. Samtidig ser vi, at de fleste
bern bruger relativt fa minutter pa skaermaktiviteter til dagligt. Over halvdelen af daginsti-
tutioner har enten officielle eller uskrevne retningslinjer for det digitalpaedagogiske arbejde.
Disse er oftest skabt med henblik pa at sikre et vist paedagogisk niveau i arbejdet, at skabe
feelles retningslinjer i personalegruppen, og for at begreense det digitale. Halvdelen af insti-
tutionerne foler sig kleedt pa til at arbejde med digitale medier. Over halvdelen af institutio-
nerne, der arbejder med digitale medier, har oplevet (oftest positive) effekter som folge af
dette, sdsom mere digitalt kompetente bern og bern der bliver motiverede for bestemte ak-
tiviteter. Samtidig har knap halvdelen af det mindre antal institutioner, der fraveelger eller
begraenser anvendelsen af digitale medier, oplevet positive effekter, sasom mere leg og neer-
veer. De oplevede effekter lader dog til at variere med udgangspunkt i de enkelte institutio-
ners holdninger til det digitale, hvilket bevidner, at den kontekst, de digitale medier imple-

menteres i, er afgerende.

I praksis kan digitale medier anvendes i et veeld af feelles-, leerings- og legeaktiviteter. Feelles
for disse er, at den voksnes rolle er vigtig i forhold til at etablere, stotte og regulere barnenes
deltagelse for at berns mede med det digitale skal foles trygt, motiverende og meningsfuldt.
Samtidig skal den voksne kunne traede i baggrunden, og lade barnene folde sig ud i digitale
lege. Dette ma dog gores med gje for de deltagerpositioner, der tilbydes bornene. Mens ikke
alle aktiviteter muligger en fuld deltagelse for alle bern, kan den voksne give plads til andre

deltagelsesformer, sa alle er inkluderede i aktiviteten.

Fa institutioner beretter om, at de kigger til forskningen i forbindelse med det digitalpeeda-
gogiske arbejde. Som et modstykke til de bekymrede diskussioner om digitale medier i berns
liv, kan denne rapport udgere en del af en referenceramme for danske daginstitutioners
fremtidige arbejde med digitale medier. Men viden er ikke kun forskning. Viden er ogsa de
erfaringer, der gores i de enkelte institutioner — analogt sdvel som digitalt — og disse erfarin-
ger kan med rette bringes i spil i processen frem mod en meningsfuld digitalpeedagogisk

praksis.
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Praktiske anbefalinger

- Undersog jeres holdninger til de digitale medier. Digitale medier behover ikke vere
passiverende bernepassere. Digitale medier kan med fordel teenkes ind i allerede eksi-
sterende feellesaktiviteter, sdsom sang, dans eller i arbejdet med leereplanstemaerne, og
bliver det formodentligt allerede, selvom dette ikke altid opfattes som en digital aktivi-
tet. Digitale medier er ikke kun iPads og andre skeerme, men kan veere robotter, inter-
aktive gulve og taleklemmer, og behgver ikke at veere det baerende fokus i de aktivite-
ter, de optreeder i.

- Tank digitale medier og bevagelse sammen. Digitale medier kan skabe motiverende,
alsidige og udfordrende bevagelsesaktiviteter for barnene. Saledes har dagtilbud mu-
ligheden for at vise bern, at digitale medier ikke kun giver anledning til stillesiddende
aktiviteter.

- Betragt digitale medier som legetoj. Giv barnene plads til at lege med det digitale.
Som i alle andre legeaktiviteter og tid ved tegnebordet kraever situationen dog nogle
gange, at de voksne er i neerheden og stér klar til at stotte og regulere bornene, og serge
for at alle far lov at komme til.

- Prov jer frem. Ver nysgerrige, og eksperimentér og leg sammen med bernene. De nye
rum, som digitale medier abner, giver mulighed for, at ogsa peedagogiske praktikere
kan prove kreefter med det digitale univers.

- Tag bernene med pa rad, nar der planleegges digitale aktiviteter. Peedagogiske prakti-
kere er eksperter i at folge borns spor, og dette gaelder ikke mindst for det digitale. Tag
saledes bornenes analoge savel som digitale idéer og interesser til efterretning, og teenk
dem ind i det digitalpeedagogiske arbejde. Det skaber motivation og deltagelseslyst
blandt bernene.

- Informér foraeldre om de digitalpeedagogiske muligheder. Det bedste veern mod mis-
forstaelser er dialog. Veer derfor abne, og gor jer for samtalen med foreeldrene bevidste
om, hvad formalet med det digitalpeedagogiske arbejde er. Veer samtidig lydher over-
for foreeldres bekymringer, undringer og spergsmal. Foreeldre er veerdifulde medspil-
lere — ogsa i bornenes digitale dannelse.

- Tagudgangspunkt i forskningsbaseret viden. Pa trods af, at der ikke er megen viden
om brugen af digitale medier i dagtilbud, og at internettet og dagspressen er fulde af
varierende ekspertudsagn og meninger, findes der rapporter, undersegelser og udvik-
lingsarbejder, der pa forskellig vis belyser betydningen af digitale medier i berns liv.
Sammen med den praksiserfaring, som paedagoger og andre praktikere besidder, kan
mere forskningsbaseret viden skabe et hensigtsmaessigt feelles grundlag for leererige,

legende og kreative digitale praksisser i danske daginstitutioner.
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Bilag 1: Spergeqguide

1) Bruger I digitale medier i hverdagen?
o  Abent: Hvilke?

* Hvis nedvendigt, mere specifikt: tablets/iPads, computere, smartpho-
nes, projektorer, TV, infoskaerme, spillekonsoller, kameraer, smart-
board?

Til hvad og hvordan?
Hvilke digitale medier fylder mest?
Hvor ofte anvendes digitale medier?
* Hyvis nedvendigt, mere specifikt: dagligt, ugentligt, manedligt?
o Hvor lang tid bruger et gennemsnitligt barn dagligt pa en skeerm?
o Er det kun de skeerme/medier, I bruger?
2) Findes der hos jer en udarbejdet form for strategi/vision/leereplan/retningslinjer for det
paedagogiske arbejde med digitale medier?
3) Hvad er grundlaget for denne? Hvorfor er denne blevet lavet? Hvorfor ikke? Bevidst
(fra)valg? Overvejelser?
4)  For hvem og hvor er denne/disse geeldende? Er der forskellige modeller pa de forskel-
lige stuer/afdelinger?
5 Hvem har haft indflydelse?
6) Hvornar er denne/disse tradt i kraft / Hvornar kommer denne?
7) Har I bemeerket nogen effekt som folge af anvendelsen af digitale medier?*
0 *Hvis institutionen har fravalgt det digitale, har dét sa haft nogen effekt?
8) Foler Ijer kleedt pa til det digitalpeedagogiske arbejde?
9) Afslutningsvist:
Er jeres regler/politik/strategi/leereplan uddybet nogen steder?

0 Hvad er din stilling i institutionen?
0 Hvor mange born er der indskrevet i institutionen?
o Hyvilken form for institution?*

=  *”Almindelig” kommunal, privat, konceptinstitution (idreet, natur,
Marte Meo) etc.
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