Protokollat af daginstitutionsbesgg

Efter vel overstaet besgg pa de ti medvirkende daginstitutioner, er fglgeslutningen givetvis, at Projekt
KidSmart hidtil er en overordnet succes. Lige siden begyndelsen har der veeret en lystbetonet opbakning og
et stort engagement omkring projektet — bade fra daginstitutionerne og forzldrene — og et stort gnske fra alle
partnere om at viderefare samarbejdet ind i fremtiden. Alle daginstitutionerne kan med samlet stemme se det
fornuftsbetonede i, at der teenkes digital dannelse ind i det daglige arbejde for saledes at klaede barnene bedre
pa med henblik pa deres nuveerende samt videre livs- og uddannelse.

”Den digitale dannelse er kommet for at blive, men bern skal dog stadig veere fysiske.” — Louise Larsen,
Bgrnehaven Midgard

Resultatet af projektet er lidt efter lidt ved at vise sig i forhold til de fremsatte projektmaessige malsatninger,
og der er fremkommet en raekke af positive fglgevirkninger, som er et resultat af daginstitutionernes
individuelle praksis omkring KidSmart-computeren samt det medfglgende leg- og leeringsmateriale.

”IT kan hjalpe med barns leering, men skal ikke betragtes som en barnepige.” — Lisbeth Toft Pedersen,
Hjallerup Bagrnehave

Farst og fremmest kan der bemarkes en decideret &ndring i det daglige formidlings- og leeringsarbejde og
iseer fremtraeder tilegnelsen og udviklingen af sociale relationer, matematiske feerdigheder og
sprogkompetencer, som omrader, hvor projektet har vist sig at give et positivt Igft. Dette kan observeres ved
et gget fokus pa digital dannelse og de immanente muligheder ved brugen af it i det daglige arbejde, hvilket
er medhjalpende til overordnet at forbedre barnenes informationskompetencer og begrebsdannelse.

“Spillenes interaktive lydside er god isar for vore tosprogede barn, som far rigtigt meget ud af, at spillene
taler direkte til dem.” — Heidi Mandrup Bgdker, Bgrnehaven Rgmersvej

Man havde i den forbindelse allerede inden KidSmart-projektet en eller flere iPad til radighed i samtlige
daginstitutioner, men hvor brugen af iPad ses mere som underholdning, har KidSmart-spillene en klar
leeringsdimension, som helt afgjort er gearet mod at styrke bernenes lering og digitale
kompetenceopbygning.

’Digital leering skal veere leering — ikke bare underholdning.” — Anja Elisabeth Larsen, Smgrhullet

Det kan i denne sammenhang nevnes, at det at leere at bruge og navigere med en “mus” fremfor fingrene 1
saerdeleshed var en af de stgrste udfordringer for mange af barnene, men at de fleste dog hurtigt blev
fortrolige med brugen af musen.

”Musen er nem — man skal jo bare klikke pa den.” — Laura 5 ar, Hjallerup Bgrnehave

Det er et gennemgaende feenomen, at alle barnene har udvist en stor interesse for KidSmart-computeren og
spillene, og at de er motiverede for bade at spille og tale om indholdet. Som fglge deraf har KidSmart-
computerne veret i brug nasten dagligt og bernene har ligefrem “’staet i ke” for at komme til. Dette har man
héandteret pa forskellig vis, sasom enten at tage tid med et kakken-ur eller ved i et stort omfang at lade
barnene sidde (neasten) alene og selv skiftes og derved yderligere styrke deres sociale forstaelse. Det har



nemlig i begge tilfeelde vist sig at bgrnene har veeret gode til at give hinanden plads og respektere de andres
spilletid, og hvad enten man kiggede pa eller spillede, sa har hjulpet og lart af hinanden.

”Bgrnenes interesse afger, hvor meget tid vi bruger pa KidSmart-computeren.” — Joan Stokbro Pglund,
Baunehgj Bgrnehave

Det er ogsa forskelligt, om man i daginstitutionerne lader bgrnene spille alene, enten to og to eller i sma
grupper, eller om det altid er sammen med en paedagog. Hvad angar hvornar der spilles, er det igen meget
individuelt institution til institution, men kommer dog ikke som en stor overraskelse, at KidSmart-
computeren generelt har starst tiltreekningskraft pa dage uden alt for godt udevejr eller i de tidlige
morgentimer — det lader imidlertid ikke til at have mindsket barnenes udbytte fra dens afbenyttelse.

“Spillene er nemme at ga til, mens der samtidigt er et leeringsaspekt, og det gar at barnene ikke er bange for
at afprave forskellige ideer og lgsninger.” — Mark Grarup, Stenum Bgrnehave

Med hensyn til spillenes indhold, sa har det vist sig at der er en god spredning i hvilket spil bgrnene finder
mest interessant og det ma tilleegges, at man i daginstitutionerne implementerer spillene forskelligt og ofte i
forbindelse med andre aktiviteter. Der er pa samme made som med spilletiden her en individuel tilgang til
hvad der spilles og hvornar, men om det er som et led i et tilrettelagt leeringsforlgb eller at bgrnene far lov til
frit at veelge hvad de vil spille, sa star det klart, at de gar fra KidSmart-computeren med mere end bare
underholdning.

”KidSmart-spillene er gode, fordi der er noget indhold til alle — og vi kan skraddersy spil og sveerhedsgrad
efter bgrnenes individuelle behov.” — Marianne Krogh, Barnehuset Petra

Der er ogsa bred enighed om at KidSmart-computeren og -spillene tillige er med til at styrke bgrnenes
sociale forstéaelse, og at den fallesskabsopbyggende inklusion bgrnene oplever, er i hgj grad med til at skabe
og udvide venskaber pa tvers af allerede eksisterende venskabsgrupper. Ligeledes har det vist sig at barnene
er rigtig gode til at hjalpe hinanden med spillene og derved dele deres viden og erfaring gennem et spirende
praksisfaellesskab.

Vi kan se, at det at bgrnene sidder sammen og spiller skaber nye venskaber, fordi de taler om de felles
oplevelser nar de ikke spiller.” — padagog, Minihuset-Hybenrosen

Alle daginstitutionerne har orienteret foraeldrene om projektet gennem deres saedvanlige kanaler for saledes
at inddrage alle interesserede i bgrnenes digitale leering og ledsagende aktiviteter. | denne sammenhang kan
det bemaerkes, at foraeldregruppen, som en helhed, har reageret positivt og har udvist en nysgerrig interesse
for KidSmart-projektet. Mange af foraldrene har ligeledes spurgt neermere ind til de forskellige aspekter
samt prgvet nogle af spillene sammen med bgrnene og talt om deres spiloplevelser.

Alt i alt ma det siges, at skal det kort opsummeres hvilken betydning KidSmart-computerens tilstedevarelse
har haft ude i de medvirkende daginstitutioner, sa ma det vare at den har vaeret meerkbar — selv pa trods af at
det er tidligt i projektets forlgh. KidSmart-projektet har abnet op for en dialog omkring den digitale dannelse
og kastet lys over de positive afkast en sadan arvagenhed kan have for bgrnene i fremtiden.

”Den digitale dannelse er ved at blive en naturlig del af bgrns hverdag — derfor er det vigtigt, at vi er med til
at udvikle de pakrevede digitale kompetencer — og projektet har i hvert fald sat tankerne i gang.” — Lisbeth
Toft Pedersen, Hjallerup Barnehave



