Principper for Konsoller/Devices/digitale medier (sdsom mobiltelefon, Smartwatch, Nintendo
Switch og iPads) som paedagogisk redskab/legetgj pa Amagerhylden

Digitale medier og Devices er og bliver et vigtigt kommunikations- og laeringsvaerktgj i bgrnenes hverdag.

Det er det blandt andet fordi det er en platform hvor de socialiserer sig og skaber relationer. Derfor skal
understaende rammer vaere med til at understgtte og fremme en god, fornuftig og tidssvarende digital
kultur.

Spil pa div. Digitale medier kraever at vi ggr det til et paedagogisk og didaktisk vaerktgj, da medierne, nar de
star alene, ikke i paedagogisk gje med, er et udviklende padagogisk redskab.

Nar de digitale medier bruges til leg, ser vi mange af de samme deltagerpositioner som ogsa forefindes i
bgrns analoge lege med hinanden, og derfor er der de samme relevante overvejelser omkring de voksnes
stgtte og deltagelse.

Det er de samme udfordringer og muligheder der er til stede omkring, feellesskab, adgang/inklusion og
deltagelse, nar vi igangsaetter/iscenesatter digitale aktiviteter samt at leg og samspil er sammenlignelig pa
tveers af det digitale/analoge.

Derfor er det vigtigt for os at have mal for udvikling/leering.

e Vignsker at skabe et miljg, hvor brugen af digitale medier har et paedagogisk og kompetence
udviklende miljg for gje.

e Vignsker at skabe et miljg, hvor brugen af digitale medier, bl.a. bidrager til bgrnenes digitale
dannelse.

e Vignsker at skabe et miljg, hvor brugen af digitale medier indgar i de sociale feellesskaber samt
understgttelse af sociale kompetencer.

e Vignsker at introducere bgrnene til nye metoder/brug af digitale medier

o Vignsker at tage afsaet i bgrnenes naturlige nysgerrighed

Hvordan:

e Ved at anvende digitale medier i allerede eksisterende feellesskaber, sa som sang, dans, Krea mm.

e Betragte de digitale medier pa lige fod som legetgj (iMovie, interaktions-apps)

e Ved at skabe motiverende, alsidige og udfordrende bevaegelses aktiviteter for bgrnene (YouTube,
Just dance, Geocaching, QR — orienteringslgb, Pokemon Go mm.)

e Vere nysgerrige og eksperimenterer i samspil med bgrnene (afprgve og finde og nye apps, spille
Kahoot m/tema)

e Fokus pa det sociale aspekt af gaming, da det giver os en gget mulighed for at arbejde med de
sociale kompetencer. Den paedagogiske teori vi haefter os vores tiltag op pa er, at gaming/digitale
medier bruges som et falles tredje bade for at mgde bgrnene i deres daglige interesse samt at
have et paedagogisk redskab, som bgrnene allerede har en form for kendskab til.

e At bgrn som er seerligt udfordret, kan sidde alene med iPad (i samrad med foraeldrene), som et
paedagogisk redskab/indgangsvinkel til det sociale feellesskab.



De paedagogiske overvejelse er baerende pa aspekter, sasom refleksion, anerkendelse, afsende- modtager
kommunikation samt social konstruktionisme (fokus pa sprog, sociale processer samt relationer, der skaber
virkelighed, viden og selvet)

Samt god kritisk sans

| praksis

e Mobiltelefon/iPad/Smartwatch
o Vihar opsynspligt pa KKFO’en og derfor SKAL foreeldrene ALTID ringe til os og ikke direkte til
barnet, nar et barn ringes hjem.
o Mobiltelefon, iPads og Smartwatch skal ligge i deres skoletasker nar de kommer fra skole
o Mobiltelefon, iPads og Smartwatch ma kun anvendes i samrad med personalet pa
Amagerhylden.

e Just Dance
o Vitilbyder Ipbende Just Dance. Ikke pa fastsatte dage
o Ertiltaenkt som et bgrnefeellesskab med fokus pa bevagelse og koordinering.
o Bgrnene kan ga til og fra.

e Spilletider/Gaming

o 2 dage om ugen er det muligt for bgrnene at fa en spilletid pa PlayStation, iPads og
Nintendo Switch i % time.

o Spilletiden skal vaere i samspil med andre bgrn

o Det er den voksne, der tildeler spilletiderne.

o Spillelister fra foregaende spilledage gemmes, sa vi har et overblik over hvem der har haft
spilletider. Dette for at fordele spilletiderne sa bredt som muligt.

o Bgrnene kan aktivt vaelge om bgrnene vil spille eller se pa (enten eller)

e Medie
o Vianvender iPads i Krea til at understgtte forskellige projekter
Vi anvender iPads og spille konsoller til musik, dans
Vi anvender iPads til at hente laerings app ned. Ex iMovie, app med interaktion ol.
Vi anvender iPads til dokumentation
Vi anvender iPads som sggeredskab til at understgtte psedagogiske projekter
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e Mediedag for 3. klasserne
o Ettilbud til 3. klasserne
o Bgrnefallesskab for 3. klasserne
o Endag om ugen, typisk om fredagen
o Bgrnene kan i samspil med det paedagogiske personale anvende egne mobiler,
Smartwatchs og iPads. (begraenset til det lokale hvori aktiviteten foregar)



o Bgrnenes telefoner, Smartwatchens og iPads ma ikke anvendes til at ga pa sociale medier
(Tik Tok, Facebook, Snapchat, Instagram mm.), SMS, tage billeder af/videofilme hinanden
samt personalet og ringe uden forudgaende aftale med det psedagogiske personale.

o Som udgangspunkt har vi i samspil med bgrnene udvalgt et tema som vi gar i dybden med.
Det kan eksempelvis vaere at tale om sociale spilleregler, begraensninger, hvorfor vi ikke ma
tage billeder af hinanden, og hvordan vi skal bega os pa diverse medietjenester, venskaber,
mobning samt socialt sammenspil.

o Vispiller eksempelvis Kahoot (quiz), hvor det paedagogiske personale har udarbejdet nogle
spgrgsmal, der kan handle om en givende problemstilling, eller bruge det som en
repetitions metode, i forlaengelse af det pageeldende dagstema.

o Etandet eksempel er at vi kan vaelge at tage pa Pokemon Go tur, QR Kode orienteringslgb,
Geocaching udarbejdelse af mini film, bgrnepodcast mm

o ldensidste del af dagen er det muligt for bgrnene at bruge deres egne telefoner,
Smartwatchs og iPad i samspil med deres venner, til at se musikvideoer (tilpasset deres
alder), spille spil, godkend af det paedagogiske personale mm.

Mediedag for 3. klasserne, er blandet andet tiltaenkt som forberedelse til overgang fra KKFO til Klub.



