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1.0 Indledning

Ballerup Kommune gnsker en overordnet digitaliseringsstrategi gaeldende for 0-18 ars-
omradet. Digitaliseringsstrategien anbefaler, hvordan der kan arbejdes digitalt i henholdsvis
dagtilbuddene, skolerne, BFO og klubberne, og hvordan man i Ballerup Kommune giver
digitaliseringsstrategien liv og indhold, der hvor bgrn og unge er.

I Ballerup Kommune er der besluttet en overordnet sammenhangende ramme for de
forskellige indsatser, der bergrer 0-25 ars omradet. Digitaliseringsstrategien skal ses og
arbejdes med, i lyset af denne sammenhangende ramme, hvor de forskellige omrader og
indsatser komplementerer hinandens visioner og praksisser.

Sammenhaeng i udviklingen 0-25 ar

Forpligtigende samarbejder

Smabern og Folkeskolen

dgtibua e Ungeindsats Arbejdsmarked

Ballerup Kommunes digitaliseringsstrategi tager afszet i Regeringen og KL's Fzellesoffentlige
Digitaliseringsstrategi 2011 - 2015. Den faellesoffentlige digitaliseringsstrategi har et saerligt
fokus pa folkeskolen, hvor szerlige initiativer er indkgb af digitale laeremidler, velfungerende IT
samt klare mal for anvendelsen af IT og digitale laeremidler.

Ballerups digitaliseringsstrategi bestar indledningsvis af en feelles vision og overordnede mal
for hele 0-18 ars omradet. Visionen og mal falges op af et afsnit, som definerer digitale
kompetencer og den digitale dannelse i en falles begrebsforstaelse for 0-18 arsomradet.
Herefter fglger tre separate afsnit for henholdsvis dagtilbud, skoletilbud/BFO og klub. Hvert
afsnit indledes med en kort redeggrelse, som begrunder digitaliseringens berettigelse pa det
enkelte omrade og en raekke konkrete malsaetninger. Specielt for skoleomradet er der
beskrevet 4 indsatser, der anviser, hvordan der arbejdes med omradets temaer.

Seerligt for skoleomradet er ogsa, at der er afsat midler til indkgb af hardware, s eleverne fra
4, - 9. klasse kan tilbydes en digital enhed. Det fremgar af afsnit 5.7 @konomi for
skoleomradet, hvordan midlerne taenkes anvendt.

Strategien er geeldende til og med ar 2021.

1.1 Ballerup Kommunes institutioner 2021 - et fremtidsbillede

I 2021 ser dagtilbud, undervisning og ungetilbud anderledes ud, end vi kender det i dag. IT vil
veere en naturlig del af alles hverdag. Bgrn og unge vil naturligt vaere i kontakt med den
globale digitale verden. Programmer og data hentes og gemmes i en faelles sky uafthangigt af
platform, materiel, tid og sted.
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Spgrgsmalet vil ikke vaere, hvilken PC, baerbar eller tablet bgrnene skal tilbydes, men i langt
hgjere grad hvordan der drages nytte af digitale enheder og platforme, saledes at de bidrager
til, at der skabes en hverdag, hvor malet er:

e at alle bgrn leerer og trives optimalt

e at der mestres fornyelse og innovative digitale lgsninger

e at det enkelte barn gennem leg, laering og kreativitet deltager i og understgtter
feellesskaber

2.0 Visionen:

Paedagoger og lzerere i Ballerup Kommune anvender digitalisering for at skabe de bedste
forudsaetninger for bgrn og unges trivsel og leering. Det betyder, at alle bgrn og unge:

e har let adgang til tidssvarende IT-ressourcer
e mgder IT-kompetente paedagoger og lzerere i deres dagligdag
e har adgang til institutionens virtuelle IT-ressourcer dggnet rundt

»Mit bedste bud p§ et tidssvarende

dannelsesbegreb kan defineres som evnen til

at indg8 i og bidrage til den feelles interaktion

og samtale. Og det geelder b8de den

samtale, der foreg8r hen over spisebordet,

og den, der foregdr via de digitale medier.«
Hans Siggaard Jensen, professor

3.0 Fzelles begrebsforstaelse 0-18 ar

Bgrn er ikke digitalt kompetente fra fgdslen, men de har en intuitiv tilgang til det digitale
medie, og mange bgrn og unge anvender allerede forskellige digitale medier dagligt. Et stort
forbrug af f.eks. computer, mobil og internet bidrager til digitale kompetencer pa det
operationelle plan, altsd digitale feerdigheder. En hgjtudviklet evne til kritisk sggning og
udveelgelse af information fglger ikke af et stort digitalt forbrug. Brugerne kan ganske enkelt
forblive p& samme niveau og kun anvende nogle specifikke applikationer. Derfor bgr et stort
forbrug af teknologi, som sadan ikke betragtes som bevis for digital kompetence.

3.1 Digital kompetence

Digital kompetence skal forstds som evnen til at kombinere viden, feerdigheder og holdninger
passende til konteksten. Digital kompetence inddeles i 3 domasner:
1) Feaerdigheder til at anvende digitale veerktgj og medier
2) Viden, teorier og principper knyttet til teknologi
3) Holdninger til strategisk brug, abenhed, kritisk forstaelse, kreativitet, ansvarlighed og
selvsteendighed
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Digitale faerdigheder er evnen til at bruge
en computer til husbehov. Nar vi taler om
digitalt indfgrte bgrn, sa er det oftest de . anvende software-programmer
digitale feerdigheder, de mestrer. Altsa evnen
til at anvende sociale medier, web 2.0!, spille
computer osv. Digitale faerdigheder ses oftest
ved en uimponeret tilgang fra brugerens side
til nye produkter, programmer osv. De voksne * bruge Internettets web 2.0 veerktgjer j
omkring eleven kan ofte fejlagtigt tolke det

som om, at barnet eller den unge har fuldt styr pd den nyeste teknologi. Det behgver dog i
langt de fleste tilfaelde ikke at vaere det reelle billede. Opmaerksomheden pa dette felt bgr ga
pa, om barnet eller den unge har evner, der raekker ud over disse digitale faerdigheder.

Digitale faerdigheder er fx, at

« handtere computere, smartphones,
tablets og andre digitale enheder
individuelt eller i et sammenspil

Digital viden er, ndr brugeren besidder
digitale feerdigheder pa et avanceret niveau.

« have viden om sggemaskiner og Eksempelvis er digital viden, at man ikke blot
databasers forskelligheder. sgger information via Google, men ogsa har
viden om, at der findes andre databaser, som

er specielt indrettet til forskellige faglige
« Viden om filhdndtering, filkonvertering formal. Bibliotekets databaser eller Infomedia,
AL som er en database med fagblade, artikler
N j osv., er eksempler herpa. Digital viden
kendetegns ogsd ved, at eleven har viden om
fil-formater, konvertering fra en platform til en anden eller hvordan man sikrer sine data bedst
ogsa set ud fra et sikkerhedsmaessig hensyn.

Digital viden er fx, at

« have viden om programmers opbygning.

Holdning til strategisk brug er fx, nar Holdning til strategisk brug er fx, at
eleven anvender digitale faerdigheder og
digital viden til fx problemlgsning,
samarbejde, kommunikation eller - _ _ _
innovative processer. Den strategiske brug * anvende digital viden og feerdighed i

O O g . veerdiskabende sammenhange med andre
er ogsa nar digitaliseringen anvendes som

« anvende digital viden og feerdighed pa en

kreativ, konstruktiv og kritisk made

et middel til at Igse andre problemstillinger. « anvende digital viden og faerdighed etisk
Et tredje eksempel pd strategisk brug er ndr 0g moralsk og sikkert j
man med kritisk tilgang anvender sociale

medier. Det handler om viden om, hvordan man
sikrer sin egen identitet, password, god tone i sin
kommunikation osv.

Digital Digital
‘ Leeringsdomaenerne er gensidigt afhaengige af
)" "\ hinanden. Det er ngdvendigt, at hvert domaene,

Digital inddrages ligeligt.

Digital viden

kompetence

Digital kompetence oparbejdes ved, at barnet og den unge tilegner sig digital viden, digitale
feerdigheder og digitale holdninger som, p& en integreret made, gor dem i stand til at faerdes

1 Web 2.0 henviser til de muligheder, der er for brugerne for at samarbejde om og dele information online.
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og navigere i en global digitaliseret verden. P3
Digital kompetence den baggrund kan barnet eller den unge
udvikle evner til at socialisere sig og agere
adaekvat i sociale feellesskaber, samt at
« Udvikling af identitet og forstaelse af sig forholde sig kritisk, etisk, moralsk og sikkert til
selv og o_mverdenen i et stgrre kulturelt sin egen feerden p3 sociale medier. Dermed
perspektiv j kan bgrn og unge drage fornuftige
S konklusioner pa egen hand. Det kunne fx vare
at anvende empatiske evner i sociale fora eller at reagere pa uetisk brug af billeder og sprog.

« Evnen til at navigere i en digital verden

I Ballerup Kommune er digital kompetence forstdet som:

e M3aden vi anvender digitale midler pa for at kunne bega sig i og bidrage til en
foranderlig verden

e Maden vi tilegner os information via digitale medier og kritisk bruger denne viden i
sociale og individuelle sammenhange

e Kendskabet til forskellige typer medier og deres anvendelighed, og hvordan de

inddrages i en daglig kontekst

Evnen til at ggre hverdagen lettere via digitale medier

M&den vi kommunikerer pd i en digitaliseret medieverden

Evnen til at kunne beg3 sig i et bredere kulturelt perspektiv

Evnen til at begd sig etisk og moralsk pa nettet

Dette tydeligggr den voksnes ansvar for inddragelsen og udviklingen af den digitale
kompetence, sa det kan bidrage til barnet eller den unges digitale dannelse. Det er visionens
hensigt, at bgrn og unge stifter bekendtskab med forskellige medier og formar at inddrage
dem som et positivt supplement til deres livsduelighed, og at den digitale kompetence
understgtter og bidrager til udvidelsen af andre sociale kompetencer. Bgrn og unge skal have
mulighed for, at det digitale univers undersgges og beherskes, men ogsa at de tilegner sig
kompetencer til, at mediet vurderes og behandles kritisk - ligesom alle andre udfordringer vi
stgder pa i vores streeben efter viden og udvikling. Det er hér, den digitale dannelse spiller en
central rolle, og en overordnet vision og strategi giver mening.

3.2 Perspektiver i digitalisering.

Vi forudseetter, at digitale medier med tiden vil fylde mere i vores hverdag. I vores
bestraebelse pa at skabe kompetente borgere er digital kompetence ngdvendig for at kunne
begd sig i samfundet. For at Ballerup Kommune skal lykkes med sin strategi, er det afggrende,
at hver institution udformer en handleplan sammen med personalet og med involvering af
foreeldre, bgrn og bestyrelse.

Digitaliseringsstrategien skal bruges pa det lokale dagtilbud, i den lokale folkeskole eller den
lokale klub til at koordinere daglig praksis og vaere med til at binde dagtilbud, klub og
folkeskoleomraddet endnu teettere sammen. Digitale medier kan vaere medvirkende til, at der
ydes en sammenhaengende indsats pa 0-25 ars omradet, og at bgrn og unge far den bedst
mulige og mest meningsfulde laering inden for de givne rammer og med en glidende overgang
fra dagtilbud til folkeskole.
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Det digitale dagtilbud

4.0 Dagtilbud

Kapitlet om Det digitale dagtilbud indledes med prassentation af tre temaer som er; digital
ledelse og styring, digitale kompetencer og faerdigheder, leg, kreativitet og laering i den
digitale kontekst. Til temaerne er der knyttet nogle mal, som er de mal, der skal indga i
handleplanen. Kapitlet afsluttes med nogle konkrete bud pa, hvordan man kan arbejde med de
tre temaer. Bagerst i strategien er der en skabelon som kan anvendes til udarbejdelse af
institutionens handleplan.

4.1 Det digitale dagtilbud — 3 temaer

I udviklingen af bgrns digitale dannelse og i malet om at nd visionen, stgtter Ballerup
Kommune sig til tre temaer. Kapitlet om Det digitale dagtilbud indledes sdledes med
praesentation af de tre temaer; digital ledelse og styring, digitale kompetencer og feerdigheder,
og leg, kreativitet og laering i den digitale kontekst.

De tre temaer:
De kompetencer, vi skal kunne mestre i fremtiden, er
sveere at forudsige. Ballerup Kommune gnsker at
ruste selv de mindste borgere til en hurtigt udviklende
teknologisk fremtid.

digital ledelse og styring
digitale kompetencer og

feerdigheder
leg, kreativitet og lzering i den
diaitale kontekst.

Martin ankommer i barnehavens entre med sin mor og lillesgster. Peedagogen p§ stuen,
meerker en let snurren i sit armb8ndsur og bliver gjeblikkeligt gjort opmaerksom p&
Martins ankomst i institutionen. I peedagogens briller dukker der samtidig en besked op
om, at hun skal huske at takke Martins mor for hendes glimrende arbejdsindsats ved

arbejdsweekenden i bornehaven. Martins mor scanner med sit ur den scanningscode der

er p8 infotavlen og tilkendegiver derved sin deltagelse i den &rlige foraeldresamtale naeste
tirsdag. Martin og hans familie er nu n8et ind p8 stuen, hvor paedagogen p& stuen mader
dem med et smil og et glad “velkommen”.

Martin gér i gang med legen fra dagen fgr, hvor han sammen med nogle venner er ved at
lave en film ved hjeelp af en tablet. Optagelsen lagres automatisk i Jens’ digitale mappe.

\ _4

»Bgrn og unge er ikke fgdt med et saerligt
digitalt DNA. De skal ogs§ leere og vi kan
blandt andet stgtte bgrn og unge ved at give
dem en forst8else for, hvordan de kvalificerer
den viden, de f8r gennem sociale medier og
netvaerk. «

Ole Sejer Iversen, Professor MSO
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Der er ikke specifikke krav om egentlig digitalisering i dagtilbudsloven, men af dagtilbuds-
lovens formalsparagraf § 7 fremgar det, at "Dagtilbud skal fremme bgrns laering og udvikling
af kompetencer gennem oplevelser, leg og paedagogisk tilrettelagte aktiviteter, der giver born
mulighed for fordybelse, udforskning og erfaring”. 1 Ballerup Kommune er det intentionen, at
understgtte denne paragraf i alle aspekter af barnets liv - dermed ogsa barnets digitale
dannelse.

4.2 Digital ledelse og styring i dagtilbuddet

For at implementeringen af Ballerup Kommunes digitaliseringsstrategi bliver en succes, er det
ngdvendigt, at ledelsen understgtter det visionzere arbejde og baner vejen for at fremme nye
digitale tiltag. Det handler ikke om, at lederen har svaret pa, hvordan IT skal bruges, men p3
hvorfor IT skal have en plads i dagtilbuddet.

Temaets overordnede mal
Den digitale ledelse skal have seerlig fokus og styring med institutionens digitaliseringsstrategi,
den digitale kommunikation, digital infrastruktur og det gkonomiske aspekt, som det medfgrer.

Mal:
e Hver institution udarbejder en lokal strategi med afsaet i kommunens overordnede
digitaliseringsstrategi 0-18 ar.
e Kommunikation med foreeldre, som er relateret til den daglige dialog, sker via en digital
brugerportal som fx Bgrnelntra (AULA ndr den treeder i kraft i 2020)
e Det fremgar af de paedagogiske lzereplaner, hvordan man gnsker at fremme digital
dannelse
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4.3 Digitale kompetencer og feerdigheder i dagtilbuddet

For at understgtte barnets digitale dannelse skal paedagogen stgtte barnet i brugen og
udviklingen af dets digitale feerdigheder og digitale kompetencer.

Ballerup Kommune stgtter sig til nogle f& rdd om brugen og implementeringen af digitale
medier i dagtilbud. R&dene er inspireret af Medieradet?2.

Brug mediet som
vaerktgj til at skabe
relation, naervaer og
opmaerksomhed

Leer bgrnene at
bruge den
sunde kritiske

Accepter, at
medierne er en
del af bgrnenes
Tal, Iyt og leer O virkelighed
- og veer i o o
dialog med

barnet og dets

Se muligheder i
medierne frem
for

OOO

Var nysgerrig
pa bgrnenes
nvsaerriahed

Leer bgrnene, hvad
der er rigtigt og
forkert pd nettet, sd
de lzerer at skelne og

Fglg med - hvis du
selv fglger med, er
det lettere at forsta

4.3.1 Digital dannelse i dagtilbuddet

Dagtilbuddene har ansvar for at tage udgangspunkt i det enkelte barns digitale faerdigheder og
digitale kompetencer. Paedagogens opgave er at bygge videre pa disse feerdigheder og
kompetencer pa en kreativ, anderledes og spaendende made. Det vil dermed bidrage til
barnets lzering og digitale dannelse.

Den digitale dannelse er ogsd malrettet dagtilbuddenes eget personale. Det handler altsd ogsa
om, at der kommunikeres via digitale medier, og den viden, der opnf:’]s om det enkelte barn i
dagtilbuddet, digitaliseres, s& den kan kommunikeres nemt og ubesveeret til andre
interessenter til gavn for overgange og videndeling. Sammenhaangen i barnets liv og viden om
barnet pa tvaers af barnets forskellige fora, forudsaetter digital dannelse og tilgeengelighed af
forskellige medier.

2 Medierddets opgave er at vejlede foraeldre m.fl. om egnetheden af film og andre medier for bgrn og unge.
Medieradet radgiver bl.a. ministeren pa omradet.
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Temaets overordnede mal

Det paedagogiske personale skal seette fokus pa barnets digitale feerdigheder og digitale
kompetencer, og derigennem bidrage til barnets digitale dannelse. Medarbejderen skal
gennem kompetenceudvikling og videndeling kvalificeres til denne opgave.

Mal
e Der skal veere en konstant fokus pa kompetenceudvikling hos medarbejderen. Digital
videndeling skal veaere en naturlig del af det paedagogiske arbejde
e Der udpeges en superbruger pa hver institution, som lokalt kan hjzelpe med IT-
opgaver. Superbrugeren sgrger for videndeling pa institutionen
e Barnets digitale feerdigheder anerkendes, og det paedagogiske personale understgtter
udviklingen af barnets digitale kompetencer

4.4 Leg, kreativitet og leering i den digitale kontekst

IT i dagtilbuddene skal understgtte arbejdet med de paadagogiske leereplanstemaer, hvor IT
naevnes under kulturelle udtryksformer. I bekendtggrelsen star der: “Barn skal have adgang til
materialer, redskaber og moderne medier, herunder it, som kan bruges bdde i forbindelse med
oplevelser og med skabende kulturel aktivitet.”

Teknikken m3 ikke overtage paedagogikkens plads. Det digitale medie skal bruges, ndr det
giver mening i forhold til bgrns trivsel, laering og kompetencer.

Digitale medier skal dermed indgd som en integreret del af bgrnenes hverdag, som et
supplement til andre udtryksformer og andet paadagogisk materiale og leget@j. Bgrnene skal
bruge digitale medier lige s3 naturligt, som de bruger alt andet til at udtrykke sig,
kommunikere og lege med. Brugen af tablet, digitalkameraer, computere og lignende er et
supplement til de gvrige lege og paedagogiske aktiviteter, som foregar i en paedagogisk
kontekst.

Er dagtilbuddene forberedte pd dette mgde med bgrnene, sikres det samtidig, at de bgrn der
ikke har digitalt kendskab hjemmefra, vil fa adgang til digitale medier og dermed give dem
ensartede muligheder i deres vej til digital dannelse.

Temaets overordnede mal

IT teenkes ind i arbejdet med lzereplanstemaerne, ndr det giver mening. Det vil sige, nar det
har en legende, kreativ eller laerende betydning og understgtter bgrns trivsel og udvikling
generelt. IT inddrages kun, nar det har en berettigelse.

Mal
e Det skal fremga af laereplanstemaerne hvordan IT inddrages
e IT har en naturlig rolle i bgrns leg og kreative hverdag og sidestilles pa lige fod med
institutionens gvrige legeredskaber, sa det er medvirkende til at give en alsidig,
spaendende og laererig hverdag for bgrnene
o Der afsaettes tid til at sikre en systematisk videndeling pd institutionen om brugen af
digitale medier
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4.5 Anvisning til hvordan institutionen implementerer digitaliseringsstrategien for 0-5 ars omradet

4.5.1 Indledning
Afsnittet er konkrete bud pa, hvad en lokal arbejdsgruppe skal taenke med, nar
digitaliseringsstrategiens indhold skal inddrages i dagtilbuddenes paedagogiske arbejde.

4.5.2 Arbejdsgruppen anbefaler

1. Det enkelte dagtilbud udarbejder med udgangspunkt i Ballerup Kommunes
digitaliseringsstrategi for 0-18 ar en praksisnaer beskrivelse af anvendelsen af IT under
hvert lzereplanstema i institutionens lzereplan. Der er mulighed for at inddrage Ballerup
Bibliotekerne, da de kan byde ind med kompetence og hardware pad omradet.

2. Kommunikation med forzeldre, som er relateret til den daglige dialog, sker gennem
Bgrnelntra og efter 2020 via AULA

3. Paedagogisk/teknisk vejledning og support ydes af en superbruger pa den enkelte
institution i samarbejde med Padagogisk Center. Der oprettes szerlige
kompetencegivende forlgb for superbrugerne

4, Kurser sikrer, at personalet er klaedt pa til at kunne leve op til kravene som
digitaliseringsstrategien anviser

5. IT er til stede, sd det er tilgaengeligt for barnet i dets leg, kreativitet og lzering

Ad. 1) Lokal digitaliseringsstrategi

Der udarbejdes en lokal handleplan med afsaet i Ballerup Kommunes Digitaliseringsstrategi 0-
18 8r, som anviser, hvordan der arbejdes med de tre digitaliseringstemaer pa den enkelte
institution.

Strategien skal indeholde: Lokale mal for de tre temaer, handleplan, budget og
udskiftningsprocedure. Handleplan og budgetter skal virke for 1 ar af gangen.

Ad. 2) Digital kommunikation

Bgrnelntra anvendes til kommunikationen med foreeldrene, nar det angar daglige
administrative opgaver. Det kan fx vaere orientering om barnets komme- og gatider, sygdom
og ferie. Bgrnelntra erstattes af AULA fra august 2020

Det paedagogiske personale skal have adgang til Bgrnelntra via et digitalt medie, der stilles til
radighed pa institutionen.

Digital visuel kommunikation
Institutionerne skal have elektroniske skaerme, hvor der er tydelig kommunikation om barnets
dagligdag og paedagogiske hensigter og aktiviteter. Dog vil dette ikke give mening i dagplejen.

Bgrnelntra bruges som kommunal informationsplatform

Bgrnelntra bruges af Ballerup Kommune, ndr der skal kommunikeres til dagtilbuddene og
foreeldrene angaende faelles kommunale orienteringer. Kommunikationen via Bgrneintra
aflgses som naevnt af AULA, nar den tages i brug i 2020

Ad. 3) Superbrugeren udpeges pa det enkelte dagtilbud

Der udpeges en superbruger pa hvert dagtilbud. Superbrugeren skal vaere klaedt pa til denne
opgave fx via kurser. Superbrugerens rolle er fx at kunne vejlede i Bgrnelntra og i brugen af
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diverse digitale enheder. Det er ikke superbrugerens rolle at overtage digitaliseringen pa
institutionen. Alle ansatte har ansvar for at kunne Igse denne digitale opgave. Superbrugeren
kan blot lidt mere og kan hjzelpe i hverdagen tzet pa opgaven.

Ad. 4) Kurser sikrer kompetenceudvikling

Det paedagogiske personale skal have kendskab til, hvordan man kan anvende IT dagligt, og
hvordan det kan bidrage til barnets digitale dannelse. Det paadagogiske personale, som i dag
ikke er trygge ved anvendelsen af digitalt udstyr, skal ggres fortrolige med udstyret gennem
daglig brug samt stgtte, inspiration og vejledning fra den lokale superbruger.

Ud over den fzelles kompetenceudvikling, som har fundet sted for Ballerup Kommunes
paedagogiske personale i 2014 og 2015, skal der lokalt sikres kompetenceudvikling gennem
systematiseret videndeling. Superbrugeren planlaegger i samarbejde med ledelsen rammer for
videndeling lokalt pd dagtilbuddet.

Der skal ligeledes sikres kompetenceudvikling for det paedagogiske personale, sdledes at den
ansatte er sikker i brugen af Bgrnelntra. Det er lederen pa dagtilbuddet, der vurderer, om der
skal tilbydes kursus til en medarbejder.

Ad. 5) Leg, kreativitet og laering

IT kan ved velovervejet brug veere stgttende i bgrns kreativitet, leg og laering. Man skal veere
opmaerksom pa ikke at falde i den greft, hvor IT bliver en sovepude eller brugt til at sl tiden
ihjel. Der er her en anvisning til, hvad man bgr vaere opmaerksom pa i udveelgelsen af apps og
programmer.

Vurdering af apps og programmer

De digitale medier skal vurderes pa praecis samme made, som man vurderer alt andet
paedagogisk udviklingsmateriale til bgrn. Det kraever padagogisk refleksion at forholde sig til
de forskellige digitale spil, leg og leering, inden de anvendes. Det kan derfor veaere gavnligt at
vurdere et program ud fra nedenstadende parametre for at sikre sig, at det opfylder de krav,
som der forventes af programmet. Dette medfgrer samtidig, at det enkelte program bliver
kvalitetssikret, inden det tilbydes til bgrnene.

Man kan fx give programmet en vurdering pa en skala fra 1-10. Dette giver et fingerpeg om
kvaliteten for et program. Den enkelte institution bgr ogsa overveje hvad fx reklamer, tilbud,
spgrgeskemaer og andet betyder for bgrnenes anvendelse af saerlige medier — herunder apps.
Nogle elementer i vurderingen kan veaere:

Legeveerdi Leeringsveerdi Social veerdi
Interaktiv veerdi FEstetisk veerdi Aldersrelaterede
Kompetenceudviklingsveerdi

Et program er ikke ngdvendigvis darligt, blot fordi det ikke opfylder alle kriterier, men det
giver et billede af, hvilke kvaliteter programmet har.

Nar bgrnene har adgang til mobile digitale enheder i hverdagen, giver det en fleksibilitet, som
kan give en unik made at indsamle dokumentation pa, eksempelvis via billeder eller video med
henblik pa at fastholde oplevelser i hukommelsen, understgtte dialoger om oplevelser, skabe
paedagogiske refleksionsprocesser og udviklende sammenhaenge.
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4.6 Digitale medier og etik

Bgrn og voksne bestemmer selv, hvilke fotos, lydklip og videoklip af dem selv, der skal vaere
tilgaengelige pd nettet. Retningslinjer og regler for deling af fotos og personlige oplysninger
kan tilgas i "Vejledning til institutioner vedrgrende brug af fotos” som findes pa Ballerup
Kommunes Intranet. Det skal desuden fremga af den lokale digitaliseringsstrategi, hvilke
regler der er besluttet pa det enkelte dagtilbud.

Overvejelser der skal med i denne debat:
e M3 bgrnene medbringe egne digitale medier i institutionen?

e Vaer opmaerksom pa, at noget elektronisk legetgj (telefon, Nintendo, tablet el. lign.)
kan tage billeder.

Hvem ma tage billeder og optage video af bgrnene?
Hvordan sikrer vi, at vi lytter til bgrnenes gnsker om deling eller ikke deling af fx fotos?
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Den digitale skole og BFO

5.0 Skole og BFO

Kapitlet om Den digitale skole & BFO indledes med praesentation af tre temaer. Det er digital
ledelse, digitale kompetencer og digitale feerdigheder samt digitaliserings-didaktik. Temaerne
opnas ved hjzelp af 4 indsatser.

Hvert tema har yderligere tilknyttet nogle mal, som er de mal, der skal indga i handleplanen.
Bagerst i strategien er der en skabelon som kan anvendes til udarbejdelse af skoler og BFO’ens
handleplan.

5.1 Den digitale skole & BFO — tre temaer

Regeringen gnsker et fagligt Igft af folkeskolen. Det skal bl.a. ske via en digital understgttelse
af undervisningen. Den digitale understgttelse er bl.a. implementeringen af digitale lseremidler,
hvor fokus er pa systemernes interaktive muligheder. Det betyder en szerlig opmaerksomhed
pa didaktikken3 og leeringsrummet, hvor brugeren ikke blot er aftager, men i hgj grad ogsa er
aktivt deltagende i brugen af digitale vaerktgjer.

Der er en gget opmaerksomhed pa, hvordan fagligheden styrkes via digitale lseremidler, samt
hvordan leererens kendskab og brug af IT kan hgjnes. Det handler om, at laereren skal taenke
undervisningen pa en ny made. Traditionelt set har laereren veeret didaktikeren og haft
ansvaret for undervisningen. Men digitaliseringen giver i langt hgjere grad mulighed for, at
eleven er med til at forme og bidrage til undervisningens indhold. Det betyder, at lzereren
saetter rammerne og malet for en time, og at eleven i samarbejde med laereren finder frem til,
hvilke midler der benyttes for at nd dertil. Det er ledelsen, der har ansvaret for, at dette
arbejde har de ngdvendige rammer, og derfor har regeringen ogsa i folkeskolereformen fokus
pa ledelsen rolle i digitaliseringen af folkeskolen.

Med udgangspunkt i regeringen og KL's fokusomrader De tre temaer:
vil vi arbejde med tre temaer i denne strategi. De tre
temaer er; digital ledelse og styring, digitale « digital ledelse og styring
kompetencer og digitale faerdigheder og digitaliserings-
didaktik

e digitale kompetencer og
faerdigheder
e digitaliserings-didaktik

5.2 Digital ledelse og styring

Digitaliseringsstyrelsen og KL har i faellesskab udarbejdet en malsaetning, der handler om, at
alle elever skal have adgang til en computer i undervisningen. Ballerup Kommune tilbyder at
stille en enhed til rédighed for alle elever fra 4.-9. klasse. Det er eleverne helt frit for, at
medbringe egne enheder, sdlaenge de kan tilgd de samme programmer, som der arbejdes med
i skolen. Der er ingen support af elevernes egne medbragte enheder.

Malet er, at IT skal veere helt taet pa elevens hverdag, hvis det skal blive et brugbart redskab i
undervisningen. Det skal sidestilles med et penalhus, som ikke er laengere vaek, end hvor
tasken er. Endelig er der et stigende krav til brugen af digitale laeremidler i den daglige
undervisning. Digitale laeremidler kraever paadagogiske og didaktiske overvejelser, inden de
kgbes, - digitale lzeremidler skal derfor have en seerlig opmaerksomhed.

3 Didaktik deekker over forberedelse, udfgrelse og evaluering af undervisningen.
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Der stilles ligeledes krav til IT-infrastrukturen. Der skal veere et funktionelt og tidssvarende
tradlgst netveerk, og der skal vaere tidssvarende udstyr til rAdighed i undervisningen.
Skolens budget skal tage hgjde for, at digitale enheder foraeldes. Derfor laver den enkelte
skole en udskiftningsprocedure for deres digitale enheder.

AULA erstatter Skolelntra i 2019. Denne andring kraever en saerlig opmaerksomhed fra
ledelsen. Der udpeges superbrugere til at vaere lokale radgivere pa skolerne. Alle
medarbejdere far kursus i brugen af AULA.

Temaets overordnede mal
Der skal vaere en szerlig opmaerksomhed pa den digitale understgttelse af undervisningen,
vedligeholdelse af udstyr og den digitale infrastruktur

Mal:
e Hver skole/BFO udarbejder en lokal handleplan pa baggrund af den kommunale
digitaliseringsstrategi 0-18 ar 2018-2021
e Ledelsen interesserer sig for, hvordan digitalisering understgtter det enkelte fag med
gje for et fagligt Igft
e Der udarbejdes vedligeholdelsesplan for skolens digitale udstyr

5.3 Digitale kompetencer og digitale faerdigheder

Alle, der arbejder med bgrn og unge i Ballerup Kommune, skal mgde barnet eller den unge pa
det niveau, han eller hun er. Laereren klaedes pa til dette mgde efter behov gennem vejledning
fra Paedagogisk LaeringsCenter, herefter kaldet PLC, af IT-fagligt funderede laerere eller
kollegaer i teamet.

Oscar er madt tidligt i BFO’en. Han sidder i hyggekrogen og arbejder p& sin egen tablet med en
opgave om dyrenes lyde fra dansktimen i g8r. Han har lavet en tredimensionel ulv, som han skal
vise til sine klassekammerater p8 klassens interaktive tavle. Han vil overraske dem med et

ulvebrol, som han kan aktivere via sin smartphone. De andre elever skal derefter farvelaegge de
andre dyr, han har lavet, og udfylde de fakta der mangler — fakta der kan findes via de link, der
herer til hans oplaeg. Han er spaendt, men glaeder sig 0gs§ til at vise de andre sin model og det
program, han har brugt til sit design — en bil er under tilblivelse, og han h8ber, Noah vil lzegge
farver p& den senere.
A\ Y/
Hvor fokus tidligere har veeret undervisning i brugen af digitale faerdigheder, fx brugen af
konkrete softwareprogrammer, er mulighederne med digitale programmer i dag sa vidtgaende,
at det ikke giver mening at lave saerlige retningslinjer for brugen af udvalgte programmer.

Til gengeeld bgr de enkelte fag og dermed den enkelte laerer tage ansvar for inddragelse af den
software, der giver mening for det givne fag. Hvor spgrgsmalet tidligere har vaeret - “Hvordan
bruger jeg dette program?”, gar det i dag pa - “Hvilket program, eller digital enhed, skal jeg
anvende for at Igse denne opgave?”.

Den voksne skal arbejde med uddannelsen af elevens digitale kompetencer. Det skal ske i
leringsmiljger, hvor eleven bliver i stand til at vaere kritisk for mediet, fortolke og dechifrere
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en bred vifte af informationer og fa de forskellige medier til at samarbejde samt kunne
navigere i globale sdvel som de neere digitale netveerk.

Temaets overordnede mal

At alle bgrn og unge, lzerere og paedagoger anvender digitale faerdigheder, digital viden og
digitale holdninger pa reflekteret vis, s& de bliver i stand til at sgge malrettet og forholde sig
kritisk vurderende. De skal ligeledes veere i stand til at arbejde med billede, lyd, tekst, tabeller
osVv.

Mal:

e Learere og paedagoger udvikler gennem lokale og kommunale netvaerk en viden om,
hvordan digitalisering kan hgjne faglighed og leering i bgrnenes hverdag
Kompetenceudvikling med en saerlig fokus pa laerernes kompetence.

Digital dannelse med saerlig fokus pa kritisk informationssggning, fortolkning af digitale
mediers mangfoldige repraesentationer, netetik, brugen af det virtuelle rum

5.4 Digitaliserings-didaktik

Digitalisering kan bidrage til en spaendende og laererig dag. Det kraever laererstyring, og det
kraever didaktisk design af undervisningen. Didaktisk design er, at eleverne, padagogen og
laereren, i en kontinuerlig proces, skaber laeringsrummet og sammen ndr malet. Det er
laereren, der har ansvaret for undervisningen, men nar eleverne optraeder som ”“didaktiske
designere”, er de selv med til at finde udtryksformer og arbejdsformer. Derved skaber de nye
og vedkommende mader at tilegne sig laering og viden pa.

Netop i denne sammenhaeng giver det god mening at drage nytte af elevernes forskellige
feerdigheder og lade dem lzere af - og undervise hinanden.

PLC-teamet indgar i teamets planlaegning af undervisningen og giver anvisninger pa, hvor,
hvordan og hvornar IT kan hgjne fagligheden i faget.

Temaets overordnede mal
Der er en digital understgttelse af alle fag, og den digitale kompetence styrkes for alle elever,
og dermed praesteres der hgj faglighed.

Mal
e Der skal arbejdes med innovative processer i form af kodning/programmering
e Bgrn og unge, peedagoger og laerere arbejder med multimodale digitale udtryk
o Digitale ressourcer integreres i elevernes skoledag
¢ Inddragelse af den internationale dimension, fx ved global kommunikation.

5.5 Anvisning til hvordan skolen/BFO’en implementerer digitaliseringsstrategi for 6-16 ars omradet

5.5.1 Indledning

IT i skole og BFO skal inddrages hvor og nar, det er muligt, og nar det giver mening i forhold
til opgaven eller aktiviteten. IT ma aldrig blive et mal i sig selv, men skal vaere et middel til at
nad de enkelte fags egne mal. BFO’en skal bidrage til bgrnenes digitale dannelse ved at forholde
sig til de sociale, etiske og moralske dilemmaer, det medfgrer i barnets alsidige sociale
kompetenceudvikling.
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Temaerne opnds ved at arbejde med de 4 indsatser:
1. Leerernes og paedagogernes digitale kompetencer
2. Kodning - digitale og innovative processer
3. Informationssggning
4. Social ansvarlighed og it-sikkerhed

5. 6 Indsatser

De 4 indsatser bliver beskrevet med formal og mal i selve strategien. | handleplanen som findes som bilag
til strategien, er indsatserne uddybet.

Indsats 1: Laerernes og paedagogernes digitale kompetence

Formal:
At udvikle paedagoger og laereres digitale kompetencer og digitale faerdigheder.

Mmal
e At leerere og paedagoger far mulighed for at bevidstggre sig om egne kompetencer og
feerdigheder inden for det digitale felt
e At afklare behovet for en indsats pa skolen
e At den enkelte skole planlaegger, hvordan man gennemfgrer og udfgrer et
kompetencelgft for samtlige medarbejdere.

Indsats 2 Kodning - digitale og innovative processer

Formal

Indsatsen skal ggre eleverne klar til at leve i en digitaliseret verden. Eleverne skal have
viden om, hvordan de kan have indflydelse pa teknologien.

De skal have viden om de processer, der er bag den teknologi, de anvender, og de skal I en
lgbende vekselvirkning mellem analytisk arbejde, design og kodning opna forstaelse af
centrale design- og programmeringsfaglige begreber.

Mmal
Eleverne skal laere at producere, videreudvikle og analysere digitale produkter.
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Mal

Indsats 3 Informationssggning

Formal

Ved at anvende korrekte sggetermer, malrettet og begrundet valg af database og supplering af
bgger og artikler, skal eleverne blive i stand til at indhente og sortere i den enorme maangde
information, der findes.

M3let er, at eleverne far forstaelse for:

hvorndr det er mest relevant at sgge information pa biblioteket, i en database eller pa
internettet

at der er flere trin i en sggeproces, og at de opbygger en rutine i at g& igennem faserne
i deres fremtidige informationssggninger.

Mal

Indsats 4 Social ansvarlighed(andre) og It-sikkerhed(egen)

Formal

Med fokus pa social ansvarlighed og it-sikkerhed sikres bgrn og unges forudsaetninger for, i
en tidlig alder, at blive rustet til at leve og arbejde i et samfund, hvor de skal veere kritisk
teenkende i arbejdet med og brugen af digitale medier.

Eleverne:

De skal kunne bega sig trygt, forsvarligt og etisk korrekt, ndr de anvender it og
medier og er digitalt sociale

De skal kunne bega sig trygt og sikkert pd nettet i den digitale kontakt og
kommunikation med omverdenen.

har viden om hvordan de bedst praesenterer sig selv pa sociale medier

har viden om, at de ikke har kontrol over, hvordan oplysninger og billeder pa sociale
medier spredes, men at de er bevidste om at sikre egne billeder

har viden om, hvordan man beskytter eget privatliv (fx pa sociale medier) og har
respekt for andres privatliv

kan opsaette deres personlige profiler pa sociale medier, uden at de bliver
personhenfgrbare

kan diskutere etiske spgrgsmal vedrgrende kommunikation pa internettet.

5.7 @konomi for skoleomradet

Der er afsat midler til indkgb af IT pd skolerne &r 2018-2021. Midlerne skal anvendes til
anskaffelse og vedligeholdelse af elevernes digitale vaerktgjer. Det forventes, at de enkelte
skoler og BFO’er afsaetter midler til at kunne gennemfgre deres lokale handleplan samt midler
til digitale undervisningsmaterialer.

Midlerne fordeles sdledes, at der;

pa skolerne indkgbes computere til alle elever fra 4. - 9. klasse. Enhederne skal
understgtte skybaseret databehandling

er midler til at vedligeholde bestanden af de indkgbte enheder, sa alle fra 4. - 9. klasse
tilbydes en laneenhed




Digitaliseringsstrategi 0 - 18 ar

2018 - 2021

Skolen har et ansvar for at afsaette midler til det gvrige IT-inventar. Det bgr fremgd af skolens
handleplan, hvordan der kan tildeles enheder, s& eleverne i indskolingen kan tilgd den digitale
verden, ndr der er behov. Fx kan de nuvaerende overskydende enheder overtages af 0.-3.
klasse.
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Den digitale klub

6.0 Klub

I udviklingen af bgrn og unges digitale dannelse og i malet om at nd visionens malsaetning
stgtter Ballerup Kommune sig til tre temaer. Kapitlet om Den digitale klub indledes med
praesentation af disse tre temaer, som er: digital styring og ledelse, digitale kompetencer og
faerdigheder samt it’ens relationelle spor. Hvert tema har yderligere tilknyttet nogle mal, som
er de mal, der skal indgd i handleplanen. Bagerst i strategien er der en skabelon som kan
anvendes til udarbejdelse af skoler og BFO’ens handleplan.

Til hvert tema er der nogle konkrete bud pa, hvordan man kan arbejde med de tre temaer.
“Den unge” er i dette afsnit daekkende for bgrn og unge, der benytter klub som tilbud.

6.1 Den digitale klub

I Ballerup Kommune har vi et gnske om, at vores unge mennesker i deres brug af kommunale
institutioner finder kompetent og relevant vejledning. Klubberne i Ballerup Kommune bliver
brugt af en stor del af kommunens unge, og klubben spiller sdledes en central rolle i den
fortsatte dannelsesproces, som ligger et sted mellem skole og hjem. Sezerligt fordi klubber er
anvendt pa frivillig basis, giver det klubberne et szerligt relationelt fokus, hvor det er den unge,
og dennes gnsker og behov, der spejles og vejledes. Netop i alderen 10-16 ar sker der en gget
brug af digitale medier som pendant til den analoge verden - de unge anvender og udtrykker
sig ligeligt i disse to verdener, som for dem opleves som en samlet platform. I denne proces
har de unge i Ballerup Kommune krav pa kompetent sparring i deres udvikling af digital
dannelse.

»Bgrn og unge er ikke fgdt med et seerligt digitalt DNA. De
skal ogsé8 leere, og vi kan blandt andet statte barn og unge
ved at give dem en forst8else for, hvordan de kvalificere
den viden, de f8r gennem sociale medier og netveerk. «

Ole Sejer Iversen, professor MSO

6.2 Digital ledelse og styring

For at implementeringen af Ballerup Kommunes digitaliseringsstrategi bliver en succes, er det
ngdvendigt, at ledelsen understgtter det visionzere arbejde og baner vejen for at fremme nye
digitale tiltag. Det handler ikke om, at lederen har svaret pa hvordan IT skal bruges, men om
hvorfor IT skal have en plads i klubben. Disse kompetencer skal veere et strategisk
omdrejningspunkt for samvaeret med de unge, med et dannende perspektiv for gje.
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Freja, Beyhan og Valdemar g8r i en lille teet gruppe — de griner og hygger sig. De har netop
tilmeldt sig filmaften i klubben via sms. Henne p8 klubben logger de ind og melder deres
ankomst via fingeraftryk. Beyhan kan p8 skeermen se, at hun har booket hesten Bgille til en
ridetur klokken 13. Hun tager en tablet med, s§ hun kan arbejde videre med sin egen

hjemmeside om Bglle — en hjemmeside som paedagogmedhjeelperen Hassan har hjulpet med
at seette op. Valdemar kan ikke deltage p§ selve filmaften, men har valgt at folge med i filmen
og chatte med de andre via Skype, mens han er i sommerhus med sine foreeldre. Freja skal,
sammen med paedagogen Henrik, arbejde med at redigere sin sidste sang, s§ hun kan dele
den med sine venner og se, hvor mange hits hun kan f§ - hun h8ber, de laver en musikvideo

senere p§ &ret. /

Temaets overordnede mal
Den digitale ledelse skal have szerlig fokus pa og styring med institutionens
digitaliseringsstrategi, den digitale kommunikation, digital infrastruktur og det gkonomiske
aspekt, som det medfgrer.
e Ledelsen stiller krav til, og interesserer sig for, hvordan IT understgtter den enkelte
unges almene dannelse
e Kommunikation med de unge og i et vidst omfang foraeldre, som er relateret til den
daglige dialog, sker via en digital brugerportal
e Der udarbejdes udskiftningsplaner for klubbens IT-udstyr

6.3 Digitale kompetencer og digitale faerdigheder

Alle der arbejder med bgrn og unge i Ballerup Kommune, skal mgde de unge pa det niveau, de
er. Det betyder, at den unge, der ikke har mulighed for at traene sine sociale digitale
feerdigheder hjemme, mgdes af tidssvarende udstyr og kompetente voksne, der kan guide og
stgtte den unge i en digital dannelsesproces. Den paedagogiske medarbejder klaedes pa til
dette mgde gennem vejledning fra Peedagogisk Center eller kollegaer. P& sigt vil der udbydes
kurser til de paedagogiske medarbejdere i klubregi, eller klubben kan selv prioritere denne
kompetenceudvikling.

Digitale feerdigheder er, som tidligere beskrevet, et omrade, hvor forudsaetningerne kan veere
meget forskellige bade for bgrn og voksne.

Hvor fokus tidligere har vaeret undervisning i brugen af digitale faerdigheder, fx brugen af
konkrete softwareprogrammer, er mulighederne med digitale programmer i dag sa vidtgdende,
at det ikke giver mening at lave seerlige retningslinjer for brugen af udvalgte programmer. Det
handler altsd om, for de psedagogiske medarbejdere i klubregi, at fglge de unges
interesseomradder og guide dem, der hvor de er.

Den voksne skal arbejde med uddannelsen af den unges digitale kompetencer. Det skal ske i
paedagogiske miljger hvor den unge bliver i stand til at vaere kritisk for mediet, fortolke og
dechifrere den brede vifte af informationer og fa de forskellige medier til at samarbejde.
Desuden skal de kunne navigere i globale sdvel som de neere digitale netveerk.

Temaets overordnede mal
Alle unge og paedagoger anvender digitale faerdigheder pa reflekteret vis, sa de bliver i stand
til at sége malrettet information og forholde sig kritisk vurderende til de intentioner og
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informationer, de finder pa nettet. Udvikling af etisk, moralsk og sikker fornuftig adfserd bliver
et af klubbens primaere indsatsomrader.

Delmal:
e Der er szerlig fokus pa kritisk informationssggning, fortolkning af digitale mediers
mangfoldige repraesentationer, net-etik, brugen af det virtuelle rum
e Klubmedarbejdere skal vejlede de unge i sociale adfzerd pa nettet og hvilke
konsekvenser adfaerd i den digitale verden har for trivsel og relationer i den analoge
verden

6.4 IT’ens relationelle spor

Digitalisering kan bidrage til en spaendende, social og lzererig dag, hvis IT bruges korrekt. Det
kraever voksenstyring, og det kraever didaktisk design af samvaeret med de unge. Didaktisk
design er, kort beskrevet, at de unge og den padagogiske medarbejder i en kontinuerlig
proces skaber et faellesskab baseret p& relationen og den unges behov for voksensparring og
sammen nar malet. Det er den paedagogiske medarbejder, der har ansvaret for relationens
karakter og planlaegning af szerlige lzerings- og sociale forlgb. Ofte vil der i klubregi opsta det,
at de unge optraeder som "didaktiske designere”, nar de selv er med til at finde udtryksformer
og arbejdsformer, og dermed skaber de den sociale kontekst, deres relationer udfolder sig i.
Det giver nye former at tilegne sig laering og skabe relationer pa. Klubberne kan pa denne
made arbejde med de unges brug af udtryksformer via digitale medier, sa de far indblik i
sammenhangen mellem adfaerd i den digitale verden og den analoge verden.

Netop i denne sammenhang giver det god mening at drage nytte af de unges forskellige
faerdigheder og lade dem lzere af - og undervise hinanden. Det anbefales, at de unge i
klubberne tages med pa rad i planlaegningen af digitale sociale arrangementer, udarbejdelse af
normer for adfaerd pa sociale medier osv.

Temaets overordnede mal

IT skal veere med til at styrke de unges relationer internt, og de padagogiske medarbejdere
anvender IT som en del af deres relationelle arbejde, i gnsket om at guide og rade de unge om
adfeerd og normer i deres sociale relationer. Det kraever, at de paedagogiske medarbejdere er
der, hvor de unge er.

6.5 Anvisning til hvordan institutionen implementerer digitaliseringsstrategien pa klubomradet

6.5.1 Indledning
Afsnittet er konkrete bud pd, hvad en lokal arbejdsgruppe skal taenke med, nar
digitaliseringsstrategiens indhold skal inddrages i klubbens paedagogiske arbejde.

6.5.2 Arbejdsgruppen anbefaler:

1. Den enkelte klub udarbejder, med udgangspunkt i Ballerup Kommunes
digitaliseringsstrategi for 0-18 ar, en praksisnaer beskrivelse i anvendelsen af IT under
samvaret med de unge. Der er mulighed for at inddrage Ballerup Bibliotekerne, da de
kan byde ind med kompetence og hardware p8 omradet.

2. Kommunikation med de unge og deres foraeldre, som er relateret til de daglige
aktiviteter, sker gennem en digital brugerportal
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3. Der arbejdes med etik og moral for brugen af spil, digitale fora og brug af
mobiltelefoner i klubben

4, Pzedagogisk og teknisk vejledning samt support ydes af en superbruger pa den enkelte
institution i samarbejde med Paedagogisk Center

5. Kurser sikrer, at personalet er kleedt pa til at kunne leve op til kravene, som
digitaliseringsstrategien anviser.

6. IT er til stede, sa det er tilgaengeligt for den unge i dets sociale netveerksdannelse ved
kreativitet, udfoldelse og laering

Ad. 1) Lokal digitaliseringsstrategi

Der udarbejdes en lokal handleplan med afszet i Ballerup Kommunes Digitaliseringsstrategi 0-
18 8r, som anviser, hvordan der arbejdes med de tre digitaliseringstemaer pa den enkelte
institution.

Strategien skal indeholde: Lokale mal for de tre temaer, handleplan, budget og
udskiftningsprocedure. Handleplan og budgetter skal virke for 1 &r af gangen.

Ad. 2) Digital kommunikation

Der benyttes en digital brugerportal som fx Tabulex eller til den daglige kommunikation med
medlemmerne og deres foreeldre.

Den digitale brugerportal anvendes til kommunikationen med foreeldrene, nar det angar
daglige administrative opgaver, ugebrev eller lign. Klubbernes primaare kommunikation er dog
til de unge, der gar i klubben, og det er ofte de unge, der baerer ansvaret for at kommunikere
deres klubliv til deres foraeldre.

Det paedagogiske personale skal have adgang til den digitale brugerportal og klubbens
kartotek via et digitalt medie, der stilles til radighed af institutionen.

Dagsplaner kan kommunikeres pa infoskeerme, hvis disse haves.

Ad 3.) Etiske og moralske retningslinjer

Der skal udarbejdes regler for hvordan der i forbindelse med brugen af sociale medier arbejdes
med at undgd mobning. Vinklingen er moral frem for regler.

Digitale medier anskues som sociale medier og ikke asociale medier.
Ad. 4) Superbrugeren udpeges pa den enkelte klub

Der udpeges en superbruger pa hver klub. Deres rolle er at kunne vejlede i IT og den digitale
brugerportal. Det er ikke superbrugerens rolle at overtage digitaliseringen pa institutionen. Alle
ansatte har ansvar for at kunne Igse den digitale opgave. Superbrugeren kan blot lidt mere.

Ad. 5) Kurser sikrer kompetenceudvikling

Det paedagogiske personale skal have kendskab til, hvordan man kan anvende IT dagligt, og
hvordan det kan bidrage til barnets digitale dannelse. Det paedagogiske personale, som i dag
ikke er trygge ved anvendelsen af digitalt udstyr, skal ggres fortrolige med udstyret gennem
daglig brug samt stgtte, inspiration og vejledning fra den lokale superbruger.
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Der skal sikres kompetenceudvikling for det peedagogiske personale. Superbrugeren
planlaegger, i samarbejde med ledelsen, rammer for videndeling og brugen af den digitale
brugerportal lokalt i klubben.

Det er lederen i klubben, der vurderer, om der skal tilbydes kursus til en medarbejder.

Ad. 6) Apps og programmer

IT kan ved velovervejet brug veaere stgttende i de unges kreativitet, sociale omgang og laering.
Man skal vaere opmaerksom pa ikke at falde i den greft, hvor IT bliver en sovepude eller brugt
til at sld tiden ihjel. Der er her angivet en anvisning til, hvad man bgr vaere opmaerksom pa i
udveelgelsen af fx spil.

Vurdering af spil

De digitale medier skal vurderes pa praecis samme made, som man vurderer alt andet
paedagogisk udviklingsmateriale til unge. Det kraever paedagogisk refleksion at forholde sig til
de forskellige digitale spil, inden de anvendes. Det kan derfor vaere gavnligt at vurdere et spil
ud fra nedenstdende parametre for at sikre sig, at det opfylder de krav, som det forventes af
programmet. Dette medfgrer samtidig, at det enkelte program bliver kvalitetssikret, inden det
tilbydes til bgrnene.

Man kan fx give programmet en vurdering pa en skala fra 1-10. Dette giver et fingerpeg om
kvaliteten af et spil. Nogle elementer i vurderingen kan veaere:

Legeveerdi Leeringsveerdi Social veerdi
Interaktiv vaerdi FEstetisk vaerdi Aldersrelaterede
Kompetenceudviklingsveerdi

Et program er ikke ngdvendigvis darligt, blot fordi det ikke opfylder alle kriterier, men det
giver et billede af hvilke kvaliteter programmet eller spillet har.

Nar unge har adgang til mobile digitale enheder i hverdagen, giver det en fleksibilitet, som kan
give en unik made at indsamle dokumentation pd, eksempelvis via billeder eller video med
henblik pd at fastholde oplevelser i hukommelsen, understgtte dialoger om oplevelser, skabe
paedagogiske refleksionsprocesser og udviklende sammenhaange.

6.6 Digitale medier og etik

Bgrn og voksne bestemmer selv, hvilke fotos, lydklip og videoklip af dem selv, der skal veere
tilgeengelige pa nettet. Retningslinjer og regler for deling af fotos og personlige oplysninger
kan tilgas i "Vejledning til institutioner vedrgrende brug af fotos” som findes pa Ballerup
Kommunes Intranet. Det skal desuden fremga af den lokale digitaliseringsstrategi, hvilke
regler der er besluttet pa den enkelte klub.

Overvejelser man bgr have med i denne debat:
e Veer opmaerksom pa, at nogle elektroniske enheder (telefon, Nintendo, tablet el. lign.)
kan tage billeder
e Hvem ma tage billeder og optage video af bgrnene?
Hvordan sikrer vi, at vi lytter til de unges gnsker om deling eller ikke deling af fx fotos?
Hvordan tages, og behandles, billeder, s de ikke giver anledning til mobning?
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Hvordan anvendes IT?

Hvordan sikres de unges intimsfaere?

Hvordan og til hvilket formal anvender vi spil?

Hvordan indpoder vi de unge sund opfgrsel pa sociale medier?
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7.0 Taksonomi galdende for skoleomradet

Taksonomien knytter sig til indsatserne kodning og it-sikkerhed og ansvarlighed. Taksonomien anviser den

progression, der kan arbejdes med pa de enkelte klassetrin.

Der henvises i gvrigt til kapitel 9.0 Supplerende materiale til strategiens 4 indsatser, hvor der er link til

programmer og materialer der bruges i taksonomien.

7.1 Kodning

Indskoling

e Eleverne kan fglge en enkel
instruktion, til opbygning af et
program eller styring af en
robot.

e Eleverne kan fremlaegge og
forklare dele af
programmeringen i deres
kode.

e —--Programmer er fx----
Scratch4kids
Programmering af Bee-bot
Code Studio
“Leer at kode” - Alinea

7.2 It-sikkerhed og ansvarlighed

Indskoling

e Eleven kan anvende it til
hverdagskommunikation

e Eleven har viden om digital
kommunikation i skrift, billede og lyd

¢ Eleven kan saette sig i afsenderens eller
modtagerens oplevelse af
kommunikationen

¢ Eleven har viden om modtager- og
afsenderforhold i digital
kommunikation

e Eleven kan bega sig i et virtuelt univers

¢ Eleven har viden om digitale profiler og
digital kommunikation

¢ Eleverne kan arbejde med

simpel kodning

e Eleverne kan designe,

producere, og formidle et
produkt

¢ Eleverne kan videreudvikle et

eksisterende digitalt produkt

---Programmer er fx----
Littlebits/droner
Robotter/Lego League
Scratch/Tinker

“Leer at kode” - Alinea
Ultra-Bit

e Eleven kan forholde sig bevidst til
konsekvenserne af sin feerden pa
internettet

e Eleven har viden om digitale fodspor

e Eleven kan vurdere konsekvensen af
ytringer pa internettet

e Eleven har viden om muligheder og
faldgruber for kommunikation pa
internettet

e Eleven kan videndele og samarbejde via
internettet

e Eleven har viden om
samarbejdsmuligheder pa internettet

¢ Eleverne kan designe, og
producere et digitalt produkt
“fra bunden”.

¢ Eleven har kendskab til
programmeringens
grundbegreber:
-Variable og datatyper (fx
heltal, kommatal, tekster)
-Operatorer (fx plus, minus,
lig-med)
-If eller loops -konstruktioner
[ ]

e ---Programmer er fx---
“Leer at kode” - Alinea
Makey Makey
Trinket.io
Arduino

e Eleverne kan diskutere etiske
spgrgsmal vedrgrende kommunikation
pa internettet

® Eleven har viden om
kommunikationsetik

¢ Eleven kan veelge digitale teknologier i
forhold til situationen

¢ Eleven har viden om digitale
teknologiers
kommunikationsmuligheder

¢ Eleven kan diskutere betydningen af
digitale kommunikationsteknologier for
eget liv og feellesskab

¢ Eleven har viden om sammenhangen
mellem digitale teknologier og
kommunikation
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Bilag til digitaliseringsstrategien 0-18 ar gaeldende for 2018-2021

8.1 Handleplan
Der udarbejdes en handleplan, som anviser, hvordan der arbejdes med de tremaer.

Her fglger et bud pa, hvordan handleplanerne for hhv. dagtilbud, skoler og BFO og klub kan se
ud.

Handleplanernes succeskriterier er sat pa baggrund af de tre temaers mal.

8.1.1 Dagtilbud

Initiativ | 2018 [ 2019 |2020 | 2021 | Succeskriterier

Digital ledelse og styring
Kommunikation Digital kommunikation med foreeldre
Handleplan Hver institution udarbejder en lokal handleplan

pa baggrund af den kommunale strategi

Det fremgar af de paedagogiske leereplaner,
hvordan man gnsker at fremme digital
dannelse.

Digitale feerdigheder og digitale kompetencer
Videndeling Digital videndeling er en naturlig del af det
paedagogiske arbejde

Digital dannelse Barnets digitale faerdigheder anerkendes, og
det paedagogiske personale understatter
udviklingen af barnets digitale kompetencer

Digitaliserings-didaktik
It i dagtilbuddet Det skal fremga af laereplanstemaerne hvordan
IT inddrages
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8.1.2 Skoler og BFO

2018 -

2021

Initiativ

| 2018 | 2019 |2020 | 2021 | Succeskriterier

Digital ledelse og styring

multimodalitet

Fagligt lpft Ledelsen interesserer sig for, hvordan
digitalisering understgtter det enkelte fag med
gje for et fagligt lgft

Handleplan Hver skole/BFO udarbejder en lokal handleplan
pa baggrund af den kommunale strategi

Digitale feerdigheder og digitale kompetencer

Videndeling Laerere og paedagoger udvikler gennem lokale
og kommunale netveerk en viden om, hvordan
digitalisering kan hgjne faglighed og leering i
bgrnenes hverdag

Kompetencelgft Leerere og peedagoger udvikler gennem lokale

(Indsats 1) og kommunale netvaerk en viden om, hvordan
digitalisering kan hgjne faglighed og leering i
bgrnenes hverdag

It-sikkerhed Digital dannelse med szerlig fokus pa kritisk

(indsats 4) informationssggning, fortolkning af digitale
mediers mangfoldige repraesentationer, netetik,
brugen af det virtuelle rum

Digitaliserings-didaktik

Kodning Der skal arbejdes med innovative processer i

(Indsats 2) form af kodning/programmering

Digitale Digitale ressourcer integreres i elevernes

leeremidler skoledag

(Indsats 3 er en

del af dette

punkt)

21 skills og Barn og unge, paedagoger og laerere arbejder

med multimodale digitale udtryk

Den
internationale
dimension

Inddragelse af den internationale
dimension, fx ved global kommunikation
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8.1.3 Klub

2018 -

2021

Initiativ

| 2018 | 2019 |2020 | 2021 | Succeskriterier

Digital ledelse og styring

Kommunikation

Kommunikation med de unge og i et vidst
omfang foreeldre, som er relateret til den
daglige dialog, sker via en digital brugerportal

Handleplan

Hver institution udarbejder en lokal handleplan
pa baggrund af den kommunale strategi

Der udarbejdes udskiftningsplaner for klubbens
IT-udstyr

Digital

e feerdighed

er og

digitale kompetencer

Netetik og
digitale sociale
medier

Der er seerlig fokus pa kritisk
informationssg@gning, fortolkning af digitale
mediers mangfoldige repreesentationer, net-
etik, brugen af det virtuelle rum

It-sikkerhed og
digital dannelse

Klubmedarbejdere skal vejlede de unge i
sociale adfaerd pa nettet og hvilke
konsekvenser adfeerd i den digitale verden har
for trivsel og relationer i den analoge verden
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8.2 Indsatser — detaljeret indsats

Indsats 1: Laerernes og paedagogernes digitale kompetence
Formal:
At udvikle paedagoger og leereres digitale kompetencer og digitale feerdigheder.

Mmal
e At leerere og paedagoger far mulighed for at bevidstggre sig om egne kompetencer og
feerdigheder inden for det digitale felt
e At afklare behovet for en indsats pa skolen
e At den enkelte skole planlaegger, hvordan man gennemfgrer og udfgrer et
kompetencelgft for samtlige medarbejdere.

Et kompetencelgft pa skolen kan gribes forskelligt an. Der vil veere fzelles omrader, som de
fleste medarbejdere bgr Igftes inden for. Herudover vil der vaere behov for enkelte saerlige
kompetencelgft. PLC-medarbejderne kan bidrage til den sarlige indsats.

Nar skolerne realiserer kompetencelgftet, er det vigtigt, at der ikke blot fokuseres pa digitale
feerdigheder, men at personalet far viden, sa de kan daekke hele den digitale kompetence.

Denne viden bgr daekke disse 4 omrader:

Sikkerhed: Jura, hdndtering af identitet, beskyttelse af data, sundhed

¢ Information: Lagring, sggning, kritisk evaluering, selvbetjening

¢ Produktion: Konfiguration, automatisering, digital udforskning, produkt og deling
¢ Kommunikation: Valg af medie, social bevidsthed, samarbejde, aktiv deltagelse.

Skybaseret databehandling - kompetencelgft

Da der er en satsning pa skybaseret databehandling, bgr der veere et saerligt kompetencelgft
for ansatte, som hjeelper denne satsning pa vej. Det kan fx veere ind en indsats pa brugen af
Google for Education (G SUITE for Education).

Kompetenceudviklingen kan gribes forskelligt an, og det er op til den enkelte skole, hvordan
dette arbejde tilrettelaegges.
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Indsats 2 Kodning - digitale og innovative processer

Formal

Indsatsen skal ggre eleverne klar til at leve i en digitaliseret verden. Eleverne skal have
viden om, hvordan de kan have indflydelse p& teknologien.

De skal have viden om de processer, der er bag den teknologi, de anvender, og de skal I en
lgbende vekselvirkning mellem analytisk arbejde, design og kodning opna forstaelse af
centrale design- og programmeringsfaglige begreber.

Mal
Eleverne skal leere at producere, videreudvikle og analysere digitale produkter.

Det betyder at:

- Elevernes arbejds- og designproces med at idégenere, remixe, videreudvikle og heraf
nyudvikle digitale produkter er i centrum (den innovative cirkel4)

- Eleverne skal veere digitale skabere i stedet for digitale forbrugere

- Eleverne kan anvende grundlaeggende elementer af programmering i forbindelse med
remix, videreudvikling samt egen udvikling af digitale produkter

- Eleverne skal arbejde med digitale produkter af forskellig art. Dette kan fx vaere spil,
simuleringer, apps, (dynamiske) hjemmesider, elektroniske moduler, censorer og
robotter

- Eleverne skal opna indsigt i sammenhang mellem algoritmer og programmer

- Eleverne skal arbejde med programmering i enkelte, selvstaendige (og
samarbejdende) gvelser og i forbindelse med egne digitale produkter. De skal kunne
anvende programmering til at tilfgre nye funktionaliteter til eksisterende programmer
gennem andringer i enkle kodelinjer og konstruktion af udvidelser.

Hvorfor®

Kodning og digital skabelse inviterer til, at eleverne lzerer ved at prgve, og til at forsta at fejl
er en naturlig del af laeringsprocessen.

Resultatet er bgrn, der er kreative og innovative og tgr prgve kraefter med nye muligheder.

Indsatsen traener eleverne i 2 spor;
- den faglige viden om kodning
- at kodning bliver et middel til at arbejde med digitale og innovative processer

Kodning er ikke et selvstaendigt fag, men skal inddrages i de eksisterende fag.
Kodning kan fx fremhaeves i fagene matematik, dansk, natur og teknologi, handvaerk og
design, men har ogsa berettigelse i andre fag.

Dansk:

Det drejer sig blandt
andet om
kompetencer inden
for kommunikation,
problemlgsning og
informationssggning
og naturligvis
arbejdet med
multimodale og
interaktive tekster
samt det at formidle

Matematik:

I matematik
understgtter kodning
arbejdet med
variabler, logisk
teenkning,
operationelle
saetninger som
stgrre end/mindre
end osv. Det
betyder, at kodning
kan hjaelpe eleven til

Handvaerk og
Design

Handvaerk og Design
handler ofte om at
designe fysiske
objekter. Men det er
lige sa relevant at
lade eleverne
designe deres egen
app eller deres eget
computerspil. Det
indeholder klassiske

Natur & Teknologi
Det nok mest
oplagte fag, som
understgtter
arbejdet med
kodning/
programmering.

Faget har til mal at

eleverne skal veere

nysgerrige og forstd
omverdenen. Det
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digitalt.

at forstd komplekse
matematiske
begreber i praktisk
anvendelse.

designelementer
som anvendelse af
skitser, afprgvning af
ideer og arbejde

med forskellige
designprocesser.

handler om, at give
eleverne en
forstaelse af,
hvordan teknologien
fungerer, hvem
styrer den og hvad
kan den anvendes
til.

4 "Innovationens Syv Cirkler." https:/startvaekst.virk.dk/sites/default/files/innovationenssyvcirkler.pdf. Abnet

4 okt.. 2017.

5 http://appacademy.d#k/forborn/hvorfor-skal-man-laere-om-programering-i-folkeskolen/
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Indsats 3 Informationssggning

Formal

Ved at anvende korrekte sggetermer, malrettet og begrundet valg af database og supplering
af bgger og artikler, skal eleverne blive i stand til at indhente og sortere i den enorme
mangde information, der findes.

Mal

M3let er, at eleverne far forstaelse for:

hvorndr det er mest relevant at sgge information pa biblioteket, i en database eller
pa internettet

at der er flere trin i en sggeproces, og at de opbygger en rutine i at ga igennem
faserne i deres fremtidige informationssggninger.

De skal kunne:

Hvorfor

Sgge kvalificeret pa nettet med kildekritik for gje

Sortere og udvealge informationer

Bearbejde information fra nettet

Opstille en kildeliste

Udveelge korrekte sggeord

Anvende korrekt sggemaskine og dens avancerede sggemuligheder
Anvende databaser til sggning af fx. artikler

Sgge efter billeder og tekster der efterlever Creative Commens-reglerne.

Brugen af internettet, indsamling af stgrre maengder data og adgang til digitale teknologier
stiller hele tiden ggede krav om, at eleven lzerer at sgge information malrettet: at indsamle,
sortere, udveaelge og forholde sig kritisk til information, som er relevant i forhold til det
lzeringsindhold, der arbejdes med.

Mange elever er i dag vant til at sgge pa nettet. Men for ofte er sggningerne for
ustrukturerede og ikke-malrettede. De fleste kender ikke til fordelene ved at benytte
biblioteket, en database eller en sggemaskines avancerede sggemuligheder.

Denne indsats skal bidrage til at styrke elevernes kompetencer inden for
informationssggning, begyndende kildekritik og relevansvurdering.
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Indsats 4 Social ansvarlighed(andre) og It-sikkerhed(egen)

Formal
Med fokus pa social ansvarlighed og it-sikkerhed sikres bgrn og unges forudsaetninger for, i
en tidlig alder, at blive rustet til at leve og arbejde i et samfund, hvor de skal vaere kritisk
teenkende i arbejdet med og brugen af digitale medier.
e De skal kunne bega sig trygt, forsvarligt og etisk korrekt, ndr de anvender it og
medier og er digitalt sociale
e De skal kunne bega sig trygt og sikkert pa nettet i den digitale kontakt og
kommunikation med omverdenen.
Mmal
Eleverne:
e har viden om hvordan de bedst preesenterer sig selv pa sociale medier
e har viden om, at de ikke har kontrol over, hvordan oplysninger og billeder pa sociale
medier spredes, men at de er bevidste om at sikre egne billeder
e har viden om, hvordan man beskytter eget privatliv (fx pa sociale medier) og har
respekt for andres privatliv
e kan opsaette deres personlige profiler pa sociale medier, uden at de bliver
personhenfgrbare
e kan diskutere etiske spgrgsmal vedrgrende kommunikation pa internettet.

Hvorfor

Beslutningen om at bruge sociale medier bgr veere en del af skolens vardi- og
ledelsesgrundlag. Uanset om sociale medier indgar i skolens aktiviteter eller ej, sa er sociale
medier en stor del af bgrnene og de unges liv. Derfor er det vigtigt, at skolen forholder sig
til, hvordan bgrnene og de unge bruger medierne.

Progression i elevernes digitale dannelse og sociale ansvarlighed pa nettet
Med udgangspunkt i materialet fra Digital dannelse® vil alle elever 1. - 9. klasse kunne
arbejde malrettet med social ansvarlighed og it-sikkerhed.

Materialet inddrages i undervisningen og tager som minimum 6 timer for hvert modul.

6 https://digitaldannelse.org/uv-materiale/grundpakke-til-folkeskolen/
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8.3 Supplerende materialer til strategiens 4 indsatser

Dette afsnit er forslag til hvad der kan arbejdes med i de forskellige indsatser. Det er taenkt
som vejledning nar skolerne skal lave deres handleplaner.

Kompetencelgft

Leerere og paedagoger ggr sig bevidste om sin
placering pa den digitale taksonomi og dermed
blive i stand til, at kunne identificere hvad der
skal til at nd naeste udviklingstrin.

DIGITAL KANDIDAT

DIGITAL BACHELOR

DIGITAL STUDENT

Personalet kan tage testen "Det digitale
kompetencehjul” en gang arligt.
https://digitalekompetencer.dk/survey/

Efter endt test, vaelges 1 eller 2 omrader ud, hvor
man gnsker at saette ind med en seerlig indsats.

Google uddannelse G suite Traening
https://edutrainingcenter.withgoogle.com/fundam

entals/course

Kodning

Side til kodning i indskolingen
http://klubkodesmart.dk/kodestafetten/temadage
-med-programmering/

Code Studio
Kurser i kodning for indskoling og mellemtrin
https://studio.code.org/courses

Opgaver til indskolingen
http://4code.dk/elevark-2

Programmering udskolingen
https://www.openprocessing.org/

Opgaver til kodning p& alle niveauer
http://codekids.dk/maker-tools/intro-opgaver-
arduino.html

https://codecombat.com/

Informationssggning
S@gSmart

kortlink.dk/rd8m

BIBgame - bgrn som kompetente brugere af
Cicero Web (Skoleportalen)

Et interaktivt lzerings- og oplevelsesspil til
undervisning og formidling p& henholdsvis
skolernes PLC’er og folkebibliotekerne.

Hvordan
Via en struktureret cirkulaer sggemetodik, vil
eleverne kunne udvalge relevant information.
Processen eri 5 trin:

1. Analyse af emner

2. Sggestrategi

3. Veelg sggeredskab

4. Foretag sggningen

5. Vurder materialet og veer kildekritisk

Social ansvarlighed og it-sikkerhed
Sggning pa nettet

http://www.google.dk/intl/da/insidesearch/tipstric
ks/all.html

Et alternativt materiale:
https://redbarnet.dk/skole/sikkerchat/
https://beinternetawesome.withgoogle.com/
Programmet er fra Google (pa engelsk) og traener
eleverne i:
e Hvad deler man p& nettet, med dem man
kender og dem man ikke kender
e Hvad er falske sider. og hvad kan de snyde
en med
Sikkerhed med adgangskoden
e Tal paent pd nettet
o http://digitaldialog.dk

Menneskerettigheder
https://digitaleunge.files.wordpress.com/2014/10
/din-quide-til-menneskerettigheder.pdf

http://www.medieraadet.dk/html/saft/html/saftst
art.html
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