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KONKLUSSION OG PERSPEKTIVERING

Projekt Tidlig start med Kidsmart er et samarbejdsprojekt mellem Herning Kommune og
IBM, som startede op i foraret 2006. Oprindeligt var projektet delt op i 2 faser, hvor 1.
fase havde projektstart 1. april. Projektets 2. fase starter 1. januar 2007. Senere er der
aftalt en 3. fase, hvor starttidspunktet endnu ikke er fastlagt. I forbindelse med den fo-
restadende projektstart pa 2. fase af projektet og i henhold til samarbejdsaftalen mellem
Herning Kommune og IBM, har vi valgt at lave denne midtvejsevaluering af projektet
december 2006.

Vi kan i denne evaluering konkludere, at den fgrste fase af projekt Tidlig Start Kidsmart
er kommet godt i gang. Der tegner sig i denne undersggelse et indledende billede af, at
IT rent faktisk kan ggre en forskel i en paadagogisk sammenhang med bgrn i alderen 5
- 8 ar. KIdsmart modulerne og den udvalgte software kan bruges paedagogisk kreativt

bade i forhold til bgrnenes personlige alsidige udvikling og i forhold til de malsaetninger
der er i henholdsvis de paedagogiske leereplaner og de faglige og sociale malsaetninger,

som bgrnehaveklassen arbejder med.

Undersggelsen viser en generel tilfredshed med projektet bade fra projektdeltagernes
(bgrn og paadagoger) og projektledergruppens side. Vi har haft en god projektstart, hvor
projektdeltagerne er blevet omhyggeligt indfgrt i projektets fokuspunkter og indhold,
bdde ved den indledende konference i Arhus omhandlende IT paedagogisk praksis i bgr-
nehaveklasser og daginstitutioner, og ved de efterfglgende studiekredse, hvor projekt-
deltagerne har faet kursus i brug af de til projektet valgte programmer samt IT paedago-
gik og didaktik. Kursusformen har vaeret god, dog gnskes fra projektdeltagernes side fle-
re hele kursusdage, hvor projektdeltagerne kan arbejde intensivt med programmer og IT
paedagogik/didaktik.

Bgrnene bruger bade i daginstitutioner og i barnehaveklasserne computerne meget.
Computerne star som udgangspunkt frit til rAdighed for bgrnene, nar der ikke er andre
faelles aktiviteter i gang. Bgrnene far lov til selv at taende computerne og udforske de
forskellige programmer pa egen hand, nar der ikke foregdr planlagte aktiviteter ved
computerne.

Bgrnene er generelt glade for computerne, og de fleste projektdeltagere oplever, at de til
projektet formulerede handleplaner bliver opfyldt, og at det har vaeret spaendende at
iagttage bgrnenes udvikling indtil nu.

Det indledende arbejde med at finde brugbare programmer til Kidsmart computerne vi-
ser sig at vaere givet godt ud. Programmerne er brugervenlige, og bdde paedagoger og
bgrn kan forholdsvist let laere at bruge dem. Alle deltagende daginstitutioner og bgrne-
haveklasser har arbejdet med leg og leerapplikationerne. Bgrnene har vaeret glade for at
afprgve programmerne, som projektdeltagerne oplever, indeholder en god lzering for
bgrn i 4 - 8 &rs alderen. Jo mere bgrnene bruger dem, jo mere tid giver de sig til eks. at
hgre efter og forsta programmets hensigt og muligheder. Bgrnene er gode til at udveksle
erfaringer og samarbejde omkring applikationerne.

Det har for mange af projektdeltagerne taget leengere tid at komme i gang med at bruge
computeren som kreativt udtryks og kommunikationsmiddel sammen med bgrnene. Det-
te geelder isaer bgrnehaveklasserne, da de ofte kun er 1 voksen tilstede med 20 - 21
bgrn. Arbejdet med disse programmer kraever mere voksentilstedevarelse end arbejdet
med leg og leerapplikationerne. Alle bgrnehaveklasser har dog planlagt forlgb, hvor mul-
timedieforteellinger indgar i undervisningen i foraret 2007.



PROJEKT TIDLIG START KIDSMART

I dette projekt har vi fundet det interessant at afprgve KidSmart i udvalgte bgrnehaver
og bgrnehaveklasser, som kan kendetegnes ved:

e Institutioner og skoler med overvejende dansk sprogede bgrn
e Institutioner og skoler med dansksprogede og
2 - sprogede bgrn
e Bgrn med sveaere vanskeligheder/handicap
¢ Herning Centralbibliotek og Herning Centralsygehus

Denne evaluering omhandler fase 1, hvor vi har afprgvet KidSmart i:

e Institutioner og skoler med overvejende dansk sprogede bgrn
e Herning Centralbibliotek og Herning Centralsygehus

Projekt fase 1 s omdrejningspunkt er 18 KidSmart computere udlant af IBM.
Folgende institutioner og paedagoger deltager i projekts fase 1

Bgrnehaveklasser Sgnderagerskolen v. Annie Brgchner og Ulla Rasmussen
Bgrnehaveklasser Snejbjergskolen v. Bente Iversen og Bodil Hgyer
Bgrnehaveklasser Engbjergskolen v. Vibeke Kristensen og Hanne Ringblom
Skalmejeskolen i Sunds v. Honna Kousgaard og Jette Godsk

Bgrnehaven Engblommen i Snejberg v. Jytte Pedersen og Dorthe Nielsen
Bgrnehaven Bgrneuniverset i Snejberg v. Flemmeing Andersen og Dina Andersen
Bgrnehaven Skalmejegaarden i Sunds v. Birgitte Thorsted og Nanna Mertner
Herning Central Bibliotek og Sunds Bibliotek v. Iben @sterbye og Susanne Aagaard
Herning Sygehus

Alle institutioner har modtaget 2 Kidsmart computere.

Herning Kommune har forestdet installation af computerne i de enkelte institutioner.
Der har veeret kurser i brug af hard- og software ved en studiekreds for de involverede
paedagoger og bgrnehaveklasseledere. Vi har afholdt 10 Studiekredsene samt deltaget i
en indledende konferencedag i Arhus, som omhandlede paedagogisk brug af IT i bgrne-

haver og tidlig indskoling.

Der er oprettet en online konference for vejledning og udveksling af erfaringer for pro-
jektdeltagerne via SkoleKom.

Alle institutioner har udfzaerdiget individuelle handleplaner for projektet med udgangs-
punkt i SMTTEmodellen.



EVALUERINGSMETODE

Den fglgende skrivelse er en beskrivelse af projektledergruppens indledende overvejelser
i forhold til projektet suppleret med en narrativ strukturering af indsamlet data fra inter-
view med projektdeltagerne. Afslutningsvis samler vi op i en kort afsluttende konklusion
pa projektet indtil nu, og hvorledes vi kan bruge disse erfaringer i den naeste projektfa-
se.

Dataindsamling fra projektdeltagerne

Til denne midtvejsevaluering har vi valgt at lade projektdeltagerne udfylde et skriftligt
spgrgeskema i forbindelse med studiekreds d. 21. november 2006. Dette Spgrgeskema
spgrger ind til projektdeltagernes personlige oplevelse af at deltage i projektet®. Projekt-
deltagerne foretrak at udfylde spgrgeskemaerne i de enkelte teams fra skoler og institu-
tioner, hvilket gav anledning til en god snak om projektet i de enkelte teams. Varighed
ca. 20 min.

Efterfglgende samlede vi op pa spgrgeskemaet ved et gruppeinterview med alle projekt-
deltagerne, hvor fokus var pa projektets indholdsmaessige temaer og fokuspunkter. De
enkelte punkter blev praesenteret via projekter, hvor projektledergruppen prasenterede
deres indledende hypoteser og overvejelser til hvert punkt, hvorefter projektdeltagerne
bad ind med de erfaringer og observationer, de har gjort sig hjemme i praksis ved og
vaek fra computerne. Dette gruppeinterview foregik uproblematisk, deltagerne supplere-
de hinanden godt, der var en god dialog og deltagerne var generelt ivrige efter at fortzel-
le om deres forskellige oplevelser med bgrnene ved computerne.

Deltagerne fra Herning Central og Sunds bibliotek og Herning Sygehus har ikke deltaget
i denne evaluering.

PROJEKTETS INDHOLDSMAESSIGE TEMAER

Inden projektet havde vi i projektgruppen en hypotese om, at IT kan ggre en forskel i en
paedagogisk sammenhaeng for bgrn i alderen 5 - 8 ar. Vi valgte at have tage udgangs-
punkt i 2 forskellige mader at bruge computeren pa:

1. At inddrage laeringsapplikationer til leg og laer aktiviteter ved computeren, hvor vi
i seerlig grad forestillede os, at computeren kunne bruges til begrebsdannelse og
talforstaelse.

2. At bgrnene skulle f8 kompetencer til at lave multimedieprodukter p& computeren
og dermed arbejde med computeren som personligt kommunikations og ud-
tryksmiddel og som stgtte for sprog og socialisering.

Inden for disse temaer fandt vi det interessant at saette fokus pa, om det med bgrn i al-
deren 5 - 8 &r er muligt at opbygge en paedagogisk praksis:

e Der udnytter multimediernes udtryksmangfoldighed til at stgtte bgrnenes indivi-
duelle evne til at udtrykke sig og producere

e Hvor IT inddrages som stgtte for bgrnenes begrebsdannelse, det veere sig savel
dagligdags begreber som matematiske og videnskabelige begrebet

e Der integrerer IT pd en made som laegger op til et gget samarbejde bgrnene
imellem

e Der rummer individuel laering og social udvikling

' Spargeskemaet er vedlagt som bilag



Andre udviklingsprojekter har fgr os arbejdet med lignende indholdsmaessige temaer og
fokuspunkter. Udfordringen og fokus i dette projekt har i hgj grad vaeret, hvordan man
kan opbygge en paadagogisk praksis, som inddrager og arbejder med disse temaer i en
almindelig travl hverdag ude i institutionerne, sdledes at projektet og de erfaringer, vi
her gor os, kan leve videre efter endt projektperiode. Projektet har derfor ikke faet tilfgrt
saerlige midler i form af ekstra timer og paedagogbistand. Paedagogerne har i projektpe-
rioden lgbende modtaget undervisning i IT paedagogik samt arbejdet med de til projektet
udvalgte programmer. Vi har ligeledes brugt en del tid pa studiekredsene pa at vidende-
le og erfaringsudveksle i projektdeltagergruppen.

PROGRAMPAKKEN

Leg og laerprogrammer:

Pixiline — dansk, matematik, natur og teknik, Skrottenborg og Stjernestgv

Reever Deep (En stor programpakke med leg og laerapplikationer, som fulgte med
Kidsmartmodulerne)

Multimedieprogrammer

Multimedievaerktgjerne Scenebyggeren og Bogbyggeren p& Hval.dk
Multimedievaerktgjet Photostory 3

Billedbehandlingsprogrammerne Paint Shop Pro 9 og Irfan View(malrettet psedagogers
billedbehandling af bgrns digitale billeder)

Tegneprogrammet Fresko fra Mikroveerkstedet

Lydprogrammet Audacity

Vi har indledningsvist gjort meget ud af at finde software, som er designet til bgrn og
som er forholdsvist brugervenligt. Malet har her veeret, at det vaere let for bgrnene (og
paedagogerne) at ga til, saledes at softwaren naturligt og let kan indga i de paedagogiske
aktiviteter pa linie med blyant og papir - maling og kartoffeltryk.

1. SAMLET NARRATIV STRUKTURERING AF DE SKRIFTLIGE SPORGESKEMAER

I det fglgende har vi opsamlet de forskellige indfald fra de skriftlige spgrgeskemaer fra
projektdeltagerne i en narrativ strukturering.

OPSTARTEN

Projektdeltagerne har generelt oplevet opstarten af projekt Kidsmart positivt. De har i
seerlig grad veeret tilfredse med den indledende konference i Arhus, som de fandt inspi-
rerende og som gav dem en fundamental faglig viden, som gav mod pa at g& i gang. De
oplevede det godt at opleve andres brug/vinkler. De efterfglgende studiekredse fulgte
godt op pa dette, hvor fokus var pd, at paedagogerne skulle lzere de veerktgjer at kende,
som de skulle bruge i deres egen paadagogiske praksis med bgrnene.

God opbakning og introduktion fra projektledelsen.

Et team har oplevet det som en overraskelse, at de var blevet en del af projektet uden
at blive spurgt farst, og at projektopstarten samtidig skulle i gang sa hurtigt. De havde
derfor vaeret noget skeptiske og havde fglt det som et pres. De havde dog hurtigt gen-
vundet pusten, og har siden kun oplevet som noget positivt at deltage i projektet.

flere institutioner har ligeledes oplevet det som en stor mundfuld at komme i gang, da
mange af projektdeltagerne aldrig har arbejde med computere fgr. Derfor var opstarten
seerligt god for dem, da de bade fik indblik i de paedagogiske muligheder med computer-



ne ved konferencen og hurtigt efterfslgende kom i gang med at fa de IT-kompetencer,
de havde brug for, for at komme i gang ude i institutionerne.

En institution har oplevet projektstarten noget rodet, da institutionen allerede var med i
et andet udviklingsprojekt og brugte meget "krudt” pa det. Projektdeltagerne fra denne
institution oplever, at de ikke har formaet at give projektindholdet fra dette projekt vide-
re i personalegruppen, da tiden ikke har vaeret struktureret nok i institutionen.

Projektdeltagerne anbefaler til projektfase 2 projektgruppen:
e Fortsat at starte helt fra bunden, og pa studiekredsene sgrge for god tid til at ar-
bejde med de forskellige programmer.
Gerne flere heldagskurser.
Gerne flere besgg eller stgtte pa institutionerne.
At alle er informeret i god tid om indhold og tidsrammen.
At institutioner fastlaegger de tider, de vil bruge pa projektet fra starten og sgrge
for forstaelse for projektet i personalegruppen.
e Fortsat at sgrge for at opdatere computerne.

PROGRAMPAKKEN

Projektdeltagerne er generelt godt tilfredse med
programpakken. Alle institutionerne har arbejdet
med leg og laerapplikationerne. Bgrnene har vaeret
glade for at afprgve programmerne, som
projektdeltagerne oplever, indeholder en god laering
for bgrn i 4 - 8 ars alderen. Mille, Trude og tankespil
er meget populaere, selv om applikationerne er
gamle. Jo mere bgrnene bruger dem, jo mere tid
giver de sig til eks. at hgre efter og forsta
programmets hensigt og muligheder. Bgrnene er
gode til at udveksle erfaringer og samarbejde
omkring applikationerne.

En projektdeltager oplever, at programmerne blev meget brugt i de fgrste maneder,
men nu har internettet (saerligt spil som findes her) overtaget.

Det har taget lidt laengere tid at komme i gang med multimedieproduktionen i hverda-
gen. Her er daginstitutionerne i szerlig grad kommet godt i gang. Hvalens vaerktgjer og
digitale billeder bruges her mere og mere. Enkelte institutioner har ogsa arbejdet med
Fresko, hvor bgrnene laver tegninger og eksperimenterer med programmet funktioner.
Bgrnehaveklassepaedagogerne er nu ogsa ved at komme i gang med multimedievaerktg-
jerne og ser frem til at arbejde mere med disse med eleverne.

Projektdeltagerne er glade for de tastemanualer de har faet til studiekredsene til multi-
medieprogrammerne.

Projektdeltagerne anbefaler at:

e Der har vaeret problemer omkring indkgb af Pixiline programmerne. For fremtiden
skal det indkgbes og leegges ind centralt fra starten.

e Det ville veere rart hvis den engelske manualmappe tilhgrende programmerne
Mille, Trude og Tankespil var oversat til dansk.

e Spil/laeringsapplikationer bgr skiftes jeevnligt, da bgrnene ellers kan blive treette
af dem.



STUDIEKREDSENE

Projektdeltagernes oplevelse af og erfaringer med studiekredsene har generelt veeret po-
sitiv. Deltagerne har oplevet en velovervejet undervisning med et godt indhold, der ogsa
tager udgangspunkt i kursisternes gnsker. Laererige dage, som ligger pa det niveau, som
projektdeltagerne er pa, hvor de er blevet fyldt pa i passende maengder. Projektdelta-
gerne oplever det som positivt, at undervisningen har vaeret meget praktisk orienteret
med masser af hands on ved computerne.

Generelt er projektdeltagerne meget glade for den erfaringsudveksling og de debatter
omkring den paedagogiske hverdag med computerne, der er pa kurserne. Her lyder det,
at det er godt at hgre andres meninger og oplevelser, og hvor man har mulighed for
sammen at fa Igst problemer. Her er det nok isaer bgrnehaveklasselederen, som har
brug for sparring, da de ofte star alene med mange bgrn om 2 computere, og har brug
for ideer til, hvordan man handtere dette i hverdagen. Enkelte projektdeltagere syntes
dog, at denne del har taget lidt overhdnd, hvor der har veeret lidt for meget diskussion
om praksis i klasserne.

Projektdeltagerne er generelt sultne efter konkrete ting, de kan bruge i deres egen hver-
dag med bgrn og computere, hvilket de finder, i hgj grad bliver opfyldt pd studiekredse-
ne.

Projektdeltagerne anbefaler:

e At der ikke er for langt imellem kursusgangene.

¢ Gerne flere heldagskurser.

e Flere lange kursusdage i starten af projektet, s3 man kan fa programmer ind un-
der huden fra starten.
Evt. ligge kurser fgrst pd dagen, s& man er frisk og kan gve sig efterfglgende.
At alle kommer pa en konference som oplaeg til projektet.

e Opfordre til at bruge den virtuelle konference mere, f.eks. til at fa ideer og lgs-
ninger af hinanden (debat, videndeling etc.).

e At der er computere og net til radighed til alle pa kursusgangene (ikke at skulle
deles om computerne).

DEN DAGLIGE PRAKSIS

Projektdeltagernes oplever generelt, at deres daglige praksis i forhold til projektet har
veeret praeget positivt. Projektdeltagerne oplever, at de er blevet mere sikre i egen brug
af PC og er i hgjere grad begyndt at planlaegge forlgb med inddragelse af IT med elever-
ne.

Bgrnene er generelt glade for computerne, og flere projektdeltagere oplever, at instituti-
onernes handleplaner til projektet bliver opfyldt, og at det har vaeret spaendende at iagt-
tage bgrnenes udvikling. Bgrnene bruger bade i daginstitutioner og i bgrnehaveklasserne
computerne meget til spil/lseringsapplikationer. Computerne stdr som udgangspunkt frit
til radighed for bgrnene, nar der ikke er andre fzelles aktiviteter i gang. Bgrnene far lov
til selv at taeende computerne og udforske de forskellige programmer pa egen hand. Nog-
le gange saetter paedagogerne sig ned og spiller med bgrnene, men ofte finder bgrnene
selv ud af det og laerer af hinanden.

Det tyder pa, at institutionerne arbejder mest med multimedieforteellinger. Der bliver pa
en institution eksempelvis arbejdet fast med hval.dk 1- 2 gange om ugen. Her arbejdes
med billeder, som bgrnene selv har taget med digitalt kamera. Her fgler paedagogerne,

at de bliver brugt og fgler ogsa, at de kan give tilbage, hvilket opleves positivt.



Det har i bgrnehaveklasserne vaeret sveert at leve op til projektets malsaetninger om at
arbejde multimediefortaellinger, da de ofte kun er 1 voksen tilstede med 20 - 21 bgrn.
Projektdeltagerne tilkendegiver her, at de gerne vil blive bedre til at bruge multimedie-
forteellinger i undervisningen, og mange af deltagerne har planlagt forlgb, hvor multime-
dieforteellinger indgar i foraret 2007.

En bgrnehaveklasse har problemer med den ene computer og netadgang, hvilket be-
graenser hvor meget de er kommet i gang med multimediefortallingerne.

Flere af projektdeltagerne ser ogsa mange muligheder i at bruge de tilegnede IT-

kompetencer i foraeldresamarbejdet, f.eks. brug af digitale billeder i foraeldrebreve og
som dokumentation for det, der arbejdes med i dagligdagen.

DEN OVERORDNEDE OPLEVELSE AF PROJEKTET

Projektdeltagernes overordnede oplevelse af projektet er generelt meget positiv. Pro-
jektdeltagerne oplever, at de er blevet godt rustet til projektet. Det har vaeret godt med
den indledende konference og den gode projektopstart. Projektdeltagerne syntes projek-
tet har vaeret overskueligt pa trods af, at deres IT forudsaetninger var mindre gode. Det
at samarbejde om computerne har kraevet tid/naerveer, hvilket har givet et godt feelles-
skab. Vi laerer sammen.

Bgrnene er glade for computerne, og de giver sjaeldent/aldrig
anledning til konflikter. Flere projektdeltagere beskriver, at
computernes tilstedevaerelse har udviklet bgrnegruppens
sociale forstaelse. Dette ses saerligt tydeligt i de
sammenhange hvor paedagogerne har valgt ikke at styre,
hvem der bruger computerne hvornar, men blot har opfordret
alle til at bruge dem. Bgrnene er generelt gode til at
samarbejde om og ved computerne, og for nogle bgrn har en
helt ny verden abent sig. De dage hvor psedagogerne har
siddet ved computerne, har der veeret stor tilstrgmning af
bgrn.

Projektdeltagerne oplever, at projektet generelt har haft
personlig positiv betydning for dem. De har faet stgrre IT-
kompetencer og mod pa at inddrage IT i deres paedagogiske
praksis. Flere af deltagerne har faet dbnet gjnene for, hvor
meget kreativt computerne kan bruges til og er overraskede over, hvor meget bgrnene
kan/vil. De, som har baerbare computere (bgrnehaveklassepadagogerne), har oplevet,
at de i hgjere grad er begyndt at bruge disse som et vigtigt arbejdsredskab bade fagligt
0og samarbejdsmaessigt.

Projektet har generelt vaeret en god udfordring for deltagerne, hvor det har vaeret godt
med et projekt, der “fylder noget ” i hverdagen. Flere projektdeltagere har oplevet en
personlig udvikling i forbindelse med deltagelse i projektet. De beskriver, at det har vae-
ret godt at fa et ansvar bade i forhold til beérn men ogsa i forhold til personalet i instituti-
onerne, som ogsa skal inddrages og vejledes i projektet.

Vi spurgte i undersggelsen ogsa ind til, hvordan projektet har vaeret problematisk for
deltagerne.

Det er i saerlig grad sveert at fa plads i det daglige program til mere computer i bgrneha-
veklasserne. Mange ting skal nds - sang - forteelle - motorik — drama - matematik -
bogstaver. Det skal taenkes ind i undervisningen og bliver pa bekostning af andre meto-
der. Dette er ogsa udfordringen fremover i projektet, at skulle taenke det mere naturligt
ind i den daglige undervisning.



Flere deltagere har stadig en teknisk barriere i forhold til at inddrage IT. De vil gerne,
men har slet ikke veeret vant til at arbejde med computer, internet, teknik mm., og nar
der er problemer, star de let af.

Bgrnehaveklasserne, som har modtaget bgrn fra Kidsmart daginstitutioner, oplever, at
inddragelsen af Kidsmartmodulerne gar mere gnidningsfrit. Men nar institutionerne far
nye bgrn, som ikke fgr har arbejdet kreativt med computere, skal projektdeltagerne
starte helt forfra, og her er en stor udfordring i at finde tid og rum til at saette dem i

gang.

Det er sveert at finde tid til at fordybe sig med bgrnene, da man s& mangler et andet
sted.
Hvis man har glemt nogle af programmerne, sa er det svaert at give videre til bgrnene.

Projektdeltagerne anbefaler Herning kommune og projektgruppen at:

Fortsat give tid og gkonomi til studiekredse eller anden relevant kursus.

Lave flere hele kursusdage - max. 6 timer

Man beholder de 2 kursusledere

En enkelt projektdeltager anbefaler, at sende flere penge med til projektet, sa der
kan bliver mere tid og ro til fordybelse. Dette vil ogsa bevirke at projektet bliver
taget mere alvorligt hjemme i institutionen.
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2. EVALUERING AF PROJEKTETS UDVALGTE FOKUSPUNKTER

Det fglgende er en narrativ strukturering af det gruppeinterview, som blev lavet efter, at
projektdeltagerne havde udfyldt det skriftlige spgrgeskema. Projektgruppen fremlagde
de forskellige fokuspunker hvorefter projektdeltagerne supplerede og kommenterede i
forhold til de erfaringer og observationer, de har gjort sig ude i institutionerne.

Kan man med bgrn i alderen 5 - 8 ar opbygge en padagogisk praksis:

1. Der udnytter multimediernes udtryksmangfoldighed til at stgtte bgrnenes in-
dividuelle evne til at udtrykke sig og producere?

At bruge computeren som aestetisk udtryksmiddel og afprgve de forskellige muligheder
computeren giver for at udtrykke sig i ord, lyd og billeder har vaeret meget nyt, bade for
bgrn og paedagoger. I daginstitutionerne er de alle kommet rigtig godt i gang med mul-
timedieproduktionerne. I bgrnehaveklasserne har det taget lidt la&engere tid, men det ty-
der pd, at der begynder at ske rigtig meget pa dette omrade.

De til projektet udvalgte programmer har vist sig at veere brugbare for bgrnegruppen.
Der tegner sig et billede af, at ndr bgrnene arbejder med multimedieprogrammerne, er
der er en lang indledende periode, hvor bgrnene er mest interesserede i, hvordan pro-
grammerne virker og eksperimenterer med de forskellige virkemidler. I denne fase er
bgrnene knapt s3 interesserede i at lave et faerdigt produkt. Denne proces er tydeligvis
vigtig for bgrnegruppen, og der begynder nu at tegne sig et billede, at de bgrn, som har
arbejdet med multimedieproduktion over laengere tid i hgjere grad begynder at fokusere
mere pa produktet og knap sa meget pa processen.

Mange er rigtig godt i gang med de digitale billeder, og bgrnene er efterhdnden vant til
at handtere et digitalt kamera. De skal dog stadig have hjeelp til at fa billeder fra kamera
til computer og ikke mindst navigere fra et program til et andet i arbejdet med billeder-
ne.

En stor barriere for bgrnehaveklasserne har vaeret, at de star 1 lserer overfor 20 elever
med 2 computere. For at bruge hval.dk skal eleverne skal lzere at logge sig pa hval.dk
med deres personlige log in og skal lzere at navigere rundt inde i portalen. Dette har i
hgj grad veeret samtaleemne for studiekredsene. Her er en god ide kommet i spil med at
en aldre klasse - eksempelvis en 6. klasse - kommer ned i en undervisningslektion og
hjeelper bgrnehavebgrnene med at logge pa en til en. Flere af bgrnehaveklasserne har
allerede prgvet denne Igsning, som de absolut anbefaler. De sma elever far en stor ople-
velse ud af, at fa hjeelp af en stgrre elev og leerer samtidig at logge pa hval.dk og finde
rundt til de forskellige multimedievaerktgjer. De store elever far ligeledes en succesople-
velse, ved at kunne hjalpe en mindre elev. Derved er flere bgrnehaveklasser nu ved at
komme godt i gang med at arbejde med multimedieproduktionerne.

Nogle projektdeltagere har ogsa oplevet, at bgrnene
bruger programmerne som instrument i deres leg.
Eksempelvis har en bgrnehaveklasse haft en gruppe
drenge, som har leget rgvere og soldater med pro-
grammerne. Her saetter de skiftevis figurer ind pa
scenen i Scenebyggeren i hval.dk og bevaeger dem
rundt, samtidig med at de snakker om, hvad der sker
pa scenen med figurer. Her er det absolut proces,
der er fokus pd. Bgrnene gemmer ikke billederne un-
dervejs, og nar legen og historien er slut, er scenen
tom.




I en institution har de deltaget i projektet med en gruppe bgrn i alderen 3- 4 ar. I star-
ten havde disse projektdeltagere vaeret lidt skeptiske i forhold til deres rolle i projektet,
da deres bgrnegruppe havde sveert ved at interagere med computeren, og eksempelvis
havde svaert ved at styre musen og ikke umiddelbart kunne forstd hensigten med pro-
grammerne. Disse projektdeltageres valgte derfor at bruge en del tid sammen med bgr-
nene ved computeren. Her styrede de voksne mus og tastatur, og sammen med bgrnene
snhakkede de om og besluttede, hvilke handlinger, de skulle ggre inde i vaerktgjerne i
hval.dk. Denne proces viste sig at vaere meget vellykket, og bgrnegruppen er nu godt
med i brugen af de tilgeengelige multimedievaerktgjer.

2. Hvor IT inddrages som stgtte for bagrnenes begrebsdannelse, det veere sig
sdvel dagligdags begreber som matematiske og videnskabelige begrebet?

Til dette fokuspunkt har bade leg og leerapplikationerne og multimedieprogrammerne
ifglge projektdeltagerne vaeret i spil. Projektdeltagerne oplever, at der er en rigtig god
dialog omkring begge typer programmer, og at der er en stor udvikling pa dette omrade,
b&de nar de spiller, hvor de direkte arbejder med begreber og sammenarbejder omkring
lgsningen pa opgaverne, men ogsa nar de arbejder sammen om multimedieproduktio-
ner, hvor de snakker sammen om, hvor eksempelvis figurer skal placeres i Scenebygge-
ren pa Hval.dk. Her gver de sig i begreber som ovenover, nedenunder, ved siden af etc.
Flere af bgrnehaveklasse paedagogerne planlagger ogsa forlgb, hvor de vil bruge multi-
medieveerktgjerne til at arbejde mere koncentreret med begreber og eksempelvis lave
bgger om udvalgte begreber, som klassen har brug for at arbejde med pa det valgte
tidspunkt.

I forhold til leg og lerapplikationerne beskriver projektdeltagerne, at ligesom med mul-
timedieprogrammerne, har bgrnene brugt meget tid pa at udforske programmer, provet
at trykke pa alle knapper og veeret knapt sa interesserede i hensigten med programmer-
ne. Nu begynder det at vaere interessant, hvad man egentligt kan med dem. De har ind-
til nu veeret mest optaget at, at laere at bruge computerne - nu bliver indholdet mere in-
teressant - ikke mindst for paedagogerne.

3. Der integrerer IT pa en made, som laegger op til et gget samarbejde bgrnene
imellem?

Samtlige projektdeltagere bakker op omkring, at bgrnenes aktiviteter ved computeren
foregar i et samarbejde bgrnene imellem. Det er et saersyn, at der sidder nogen alene
ved computeren. Der sidder gerne mellem 2 og 6 ved computeren, hvor 2 sidder foran
og 4 bagved og kommenterer og snakker om det, som sker pa skaermen. Bgrnene sgger
tydeligvis viden hos hinanden og projektdeltagerne beskriver, at der ligesom er nedbrudt
de almindelige sociale spilleregler, ndr man er ved computerne. Blandede grupper spiller
sammen, pige/dreng og lign. Det er tilladt at arbejde ved computeren/spille med hvem
som helst. Dog har projektdeltagerne observeret, at bgrnene gar tilbage i de almindelige
sociale konstellationer igen efter endt computerspil.

4. Der rummer individuel laering og social udvikling?

Flere af paedagogerne giver udtryk for, at inddragelse af Kidsmartcomputerne i klassen
rum har udviklet klassens sociale forstaelse. Dette viser sig i saerlig grad i de klasser og
institutioner, hvor der ingen regler er for, hvem, hvornar og hvor laenge eleverne ma
bruge computerne. Paedagogerne her opfordrer til, at alle prgver computerne, og heref-
ter har bgrnene klaret det selv. Peedagogerne beskriver her, at der ingen konflikter har
vaeret omkring dette; snarere tvaertimod, da bgrnene er blevet bevidste om at give plads
og deles om computerne.



En projektdeltager beskriver en succeshistorie. I hendes bgrnehaveklasse skulle eleverne
arbejde i grupper omkring et emne. En dreng kunne ikke finde ud af det, de andre lave-
de og forstyrrede derfor undervisningen. Peedagogen tog drengen ud af denne sammen-
haeng og satte ham hen til Kidsmart computeren, hvor han skulle arbejde med et lille
laeringsspil, hvor han skulle finde 5 fejl. Peedagogen beskrev, at det var en succesople-
velse for drengen og at han fik et lille Igft ved oplevelsen. For det fgrste fik han saerlig
opmeaerksomhed og derefter lov til at fordybe sig i en opgave, som var ham mulig at Ig-
se. Han var efterfglgende meget stolt af, at have lgst opgaven og gik tilbage i den anden
undervisningssammenhaeng styrket.
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Bilag 1
MIDTVEJSEVALUERING TIDLIG START KIDSMART 1

Sporgsmal udfyldes i sma grupper pa studiekredsen

Opstart
Jeg/min institution har oplevet opstarten af projekt Kidsmart pa folgende made:

Jeg vil til den naeste projektopstart anbefale:

Valg af programmer
Jeg/min institution har haft fglgende erfaringer med de til projektet valgte programmer:

Jeg vil anbefale at:

Studiekredsene
Min oplevelse af og erfaringer med studiekredsene har vaeret:

Jeg vil fremover anbefale at:




Min daglige praksis i forhold til projektet har veeret praeget pa fglgende made:

Min overordnede oplevelse af projektet er:

Projektet har haft positiv betydning for mig, fordi:

Projektet har vaeret problematisk for mig, fordi:

Jeg vil anbefale Herning kommune og projektgruppen at:

Bilag 2
Eksempler pa elevproduktioner lavet sommer 2006

https://hval.dk/scene/se_anim/default2.asp?movie=65221




https://hval.dk/historie/historie_vis/?story=9795
http://hval.dk/bog/se/viewpublicbook.asp?idBook=37129

http://hval.dk/scene/se_anim/default2.asp?movie=70490



