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Digital myndigggrelse i dagtilbud: Udvikling af en makerkultur, et maker
mindset og et makerspaceformat i Bgrneinstitution Holluf Pile-Tingkaer i

Odense Kommune.
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“En kreativ paedagog med teknologisk flair”
“Nytaenkning”

“En der er god til at udvikle historier sammen med bgrnene om

teknologien.
Eller kan bruge teknologien relevant i den eksisterende paedagogik”
“At ggre bgrn nysgerrige og veere med til at fa det leget ind”
“Teknologisk dannelse og fa det sprog omkring det.”

“Har endnu ikke helt stabiliseret min indre makerpaedagog grundet
covidl19 (..) men overvejer ugentligt hvordan jeg far implimenteret

teknologiforstaelsen mere i aktiviteter.”
“At teenke digital dannelse ind i paedagogisk praksis.”

“Foregangsmand/kvinde i huset, (...). Ogsa at bistd bgrnene sprogligt i

kodning”

- Psedagogernes svar pd: ‘Hvad er en Makerpaedagog?’
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1. INDLEDNING

Implementeringen af nye paedagogiske praksisser med nye digitale veerktgjer er
en udfordring pga. manglende kompetencer, viden og erfaringer pa omradet.
Dette gaelder generelt for omraddet med digitale teknologier og iseer i
dagtilbuddene.

‘Maker mindset’

Med dette projekt gnskede Holluf Pile-Tingkaers ledelse at ga sammen med
virksomheden Guldastronaut om at designe et forlgb med udgangspunkt i de
paedagoger og de materialer og processer, der allerede udfoldede sig i Holluf
Pile-Tingkaers bgrnehuse.

Forlgbet skulle fokusere pa den digitale myndigggrelse hos bgrnene i
dagtilbuddene gennem fokus pa ‘makerkulturen’, som har vundet indpas de
seneste ar primaert i skoler og pa videregdende uddannelser. Med dette fokus pa
en makerkultur vil der automatisk falge muligheder for nye mader at arbejde
med de nye styrkede leereplaner og nye mader at indtaenke legen som et
baerende element i opbygningen af en ny type laeringsmiljger med et ‘maker
mindset'.

Paedagogisk medansvar

Vi gnskede at skabe og gennemfgre et forlgb, hvor paedagogerne aktivt tog del i
og havde medansvar for at tilegne sig en bred viden om teknologiforstaelse,
programmering og digital myndigggrelse. Peedagogerne skulle ikke blot lzere at
videreformidle tilegnet stof, men skulle ogsa kunne fungere som facilitatorer
inden for omradet for bade bgrn, foraeldre og kolleger. Forstaet pa den made at
de skulle veere i stand til at seette gang i kreative processer og selv have det
overordnede overblik over teknologiens muligheder og begraensninger. Det
skulle skabe grobund for en ny made at skabe kvalificerede laeringsmiljger med
fagligt indhold, som de selv har vaeret medskabere af sammen med bgrnene.
Paedagogerne skal altsa veere i stand til at veere kritiske over for moderne
teknologier og pa samme tid veere superbrugere og -formidlere af dem.
Makerspaceformatet til bgrnehusene blev og bliver stadig udviklet i samspil med
paedagogerne.

En ny kultur

Med makerkulturen fglger maker mindsettet; viden om og faerdigheder inden for
analoge og digitale materialer og maskiner samt forstaelse for og kompetencer i
at saette kreative processer i gang. Derfor er forlgbet sammensat af fire
udviklingsforlgb for paedagogisk personale i bgrneinstitution Holluf Pile-Tingkaer,



som bestar af 8 bgrnehuse. Alle 8 huse har én vuggestuegruppe, to huse har
gaestehuse tilkoblet, og alle bgrnehavegrupper bestar af mellem 40 og 56
bgrnehavebgrn.

Udviklingsprojektet blev primaert tilknyttet bgrnehavedelen men med en
forventning om, at det vil brede sig til hele huset, sa hvert hus vil fremsta med en
samlet profil pa teknologi tilpasset den gvrige profil. Og dermed en forventning
om, at vi kan skabe en ny kultur, som er baeredygtig.

De skuldre, vi star pa

| Odense Kommune har man en ambition om at vaere Verdens Bedste Robotby -
ogsa i bgrnehgjde:

“Verdens bedste robotby — Strategi for dannelse og uddannelse i
barnehgjde er en ambitigs strategi, som skal sikre, at bgrnene i Odense
gennem dannelse og uddannelse far de bedste forudsasetninger for at leve
og trives i en by, der blandt andet lever af teknologi og digitalisering.
Strategien skal overordnet skabe de bedste rammer for, at bagrn i Odense
bliver fagligt dygtige, konstruktivt kritiske og digitalt sunde, sd de far de
bedste forudsaetninger for at trives og gribe mulighederne pd
arbejdsmarkedet i den robotby, de vokser op i."””

Initiativet ‘Bgrnene i Robotbyen™ er Odense Kommunes tiltag, der har til mal at
styrke fremtidige generationers digitale - sdvel som 21. arhundredes -
kompetencer. Det er ogsa et initiativ, der tager hand om det paedagogiske
personale, som skal sikre, at de er “klaedt pad til Isbende at stimulere bgrnenes
udvikling, gennem leg og laering, med saerligt fokus pd teknologi og
digitalisering.” Dette har vi blandt andet selv erfaring med gennem Coding Class
Toddler?*-forlgbet: Kodning for de sma (4-6 dr), som star beskrevet pa Odense
Kommunes hjemmeside under fanen ‘Verdens Bedste Robotby for de mindste®'.
Her har Holluf Pile-Tingkaer valgt selv at tilkgbe forlgb, sa alle 8 bgrnehuse har
gennemgaet kompetencelgftet Coding Class Toddler, i stedet for de 2, der er
blevet finansieret af kommunen.

' Fra Odense Kommunes hjemmeside:
https://www.odense.dk/verdensbedsterobotbyiboernehoejde/strategien

2 Fra Odense Kommunes hjemmeside:
https://Mmww.odense.dk/verdensbedsterobotbyiboernehoejde/boernene-i-robotbyen

* Nu koder tumlinger ogsa, fra Odense Kommunes hjemmeside:
https:/www.odense.dk/presse/pressemeddelelser/pressemeddelelser-2020/nu-koder-tuml

inger-ogsaa-verdens-bedste-robotby-gaar-ind-i-aar-2
“ Fra Guldastronauts hjemmeside: https:/guldastronaut.dk/guldastronauts-coding-class

® Fra Odense Kommunes hjemmeside:
https://www.odense.dk/verdensbedsterobotbyiboernehoejde/boernene-i-robotbyen/dagtil
bud
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https://www.odense.dk/verdensbedsterobotbyiboernehoejde/strategien

Bl.a. derfor udmaerker Holluf Pile-Tingkaer Bgrneinstitution sig som en
foregangsinstitution, hvor man gar forrest med den dagsorden, der hedder:

“at implementere IT-teknologi som en naturlig del af dagligdagen ud fra
devisen, at nar man vokser op i en af verdens robotbyer, sd skal det ogsd

kunne meaerkes i bernehgjde®”.

Et paedagogisk ansvar

| Holluf Pile-Tingkaer har man altsa gnsket at tage ansvar for kommunens strategi,
der lyder:

“Det er paedagogerne ude i bgrnehusene og dagtilbud, der tilrettelsegger
arbejdet med teknologien og robotterne, sa det bliver naturligt og sjovt for
bgrnene at made det i deres hverdag. Nogle finder glaede ved teknologien
i leg med bgrnene, nogle bruger det i arbejdet med den styrkede laereplan
og andre har teknologi som overordnet tema i deres dagtilbud. Ens for alle
er, at man aktivt har teknologi som redskab i samveeret og hverdagen
med bgrnene’.”

Og det ggr man bl.a. ved at tilkgbe ekstra kompetenceforlgb, indkgbe
spaendende og laererige teknologier og ved at indga i udviklingsprojekter som
‘Makerpaedagog’. Holluf Pile-Tingkaers mal og ambitioner skal altsad derfor ses i et
st@rre perspektiv end blot i dette projekt; der er en generel ambition om at ga
forrest som en “maker-bgrneinstitution”.

2. MAL

Baggrund for Makerpaedagog

@nsket fra ledelsen i Bgrneinstitution Holluf Pile-Tingkaer om at starte
udviklingen af Makerpaedagog, startede pa baggrund af det taette samarbejde
mellem Guldastronaut og institutionen i udvikling og afvikling af Coding Class
Toddler-forlgbet og ikke mindst pa grund af behovet for at fastholde et
paedagogisk hgjt niveau i den paedagogiske tankegang og tilgang til bgrnene.

De overordnede mal for projektet:

1. Vi har et gnske om at vaere en ambitigs institution med hgj faglighed og
vaere en aktiv del af verdens bedste robotby

2. Vivil sikre, at bade bgrn og voksne har forstaelsen af: At vi skal kunne gribe
fgr vi kan begribe for at foregribe

® Fra institutionens hjemmeside:
https:/www.odense.dk/dagtilbud/boerneinstitutioner/holluf-pile-tingkaer/om-institution-
holluf-pile-tingkaer

7 Fra Odense Kommunes hjemmeside:
https://Mww.odense.dk/verdensbedsterobotbyiboernehoejde/boernene-i-robotbyen/dagtil
bud
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3. Vivil skabe en kreativ, nysgerrig og undersggende tilgang, hvor fejl bliver
set pa som nye muligheder, og hvor bade bgrn og voksne er sma "forskere”
(der sikrer “at gribe far vi kan begribe for at foregribe!”)

4. Vignsker, at vores paedagogiske personale fgler sig trygge i arbejdet med
teknologier, samt at de er kompetente og fagligt funderet i omradet
‘begyndende teknologiforstaelse’

Undermal for projektet:

1. Vignsker at paedagogerne far kendskab til teknologier i kategorierne:
Leeringsrobotter, digital og fysisk programmering og makermaskiner

2. Vignsker at paedagogerne far lysten, modet og evnerne til at udvikle og
gennemfgre forlgb med de teknologier, de har til radighed samt nye
teknologier, de mgder pa deres vej

3. Vignsker derigennem at udvikle et maker mindset hos paedagogerne, der
skal styrke og understgtte institutionens arbejde med at skabe
makerspacemiljger i bgrnehusene

3. PROJEKTETS OPBYGNING

| dette udviklingsprojekt gnskede vi at inddrage paedagogerne fra start til slut, og
de har derfor haft en central rolle i forlgbsdesignet. Workshoppene, som de deltog
i, havde til formal at give paedagogerne en indfgring i de forskellige maskiner,
materialer og processer, for pa denne baggrund at skabe grobund for en fremtid
for det paedagogiske arbejde i en digitaliseret tid.

Holluf Pile-Tingkaer

Barneinstitutionen Holluf Pile-Tingkaer bestar af 8 bgrnehuse og 2 gaestehuse
med i alt 93 ansatte og 525 bgrn, som ligger i et geografisk lokalomrade i
udkanten af Odense. Alle huse arbejder med bgrnene i mindre grupper, for pa
den made at styrke deres indbyrdes relationer, men ogsa for at den voksne har et
teet og indgaende kendskab til det enkelte barn.

Vi saetter en eere i at vaere ambitigse pd bgrnenes vegne og alle huse
arbejder derfor med at implementere IT-teknologi som en naturlig del af
dagligdagen, ud fra devisen, at nar man vokser op i en af verdens
robotbyer, sa skal det ogsd kunne maerkes i barnehgjde®.

Det betyder selvfalgelig ikke, at barnene sa ikke bliver beskidte eller leger
vilde lege udenfor, vi bestraeber os pd at kunne favne det hele.

8 Fra institutionens hjemmeside:
https://Mww.odense.dk/dagtilbud/boerneinstitutioner/holluf-pile-tingkaer/om-institution-
holluf-pile-tingkaer
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Vi leegger vaegt pa tid til fordybelse, samt at bgrn har tid til at lege, for
derigennem at undersgge og forsta verden. Det er her dannelsen af
bgrnene tager sin begyndelse.

Vi arbejder med sammenhaengene i barnets liv, og derfor kommer
omrdadets dagplejere ofte pd bes@g i vores huse, sG de bgrn der kommer
fra dagplejen har et godt kendskab til bgrnehuslivet, nar de starter ved os.
Vi har samtidig et steerkt og solidt samarbejde med omrdadets skoler, og
iseer med forars-SFQO'erne, for ogsa her at skabe sammenhaeng.

Vi arbejder med tovholdergrupper pad tveers af husene, hvor der er 1
paedagog fra hvert barnehus der repraesentere et fagomrade.

Udpegning af paedagoger & indkgb af materialer

Institutionslederen udvalgte fra start to paedagoger fra hvert bgrnehus til at
deltage i Makerpaedagogworkshoppene.

Der blev desuden indkgbt forskellige materialer udvalgt af to af disse paedagoger.
Disse materialer, primeert bestaende af leeringsteknologier, indgik i designet af de
fire workshops.

Af de 16 paedagoger blev der valgt nogle fra institutionens tovholdergruppe for IT
og robotter - disse paedagoger kalder vi i forvejen superbrugere.

Desuden blev der valgt to paedagoger pr. bgrnehus for at sikre den
kultureendring, der straebes efter. P4 den made kan de stgtte hinanden bade
undervejs og efterfalgende i implementeringsdelen og i den store opgave at fa
det bredt ud til de gvrige i personalegruppen.

Forlgbsdesign

Vi designede udviklingsprojektet med inspiration fra design-based research®. Det
gjorde vi for at sikre os et godt forlgbsdesign, hvor slutbrugerne (paedagogerne)
anses for de allervigtigste at have med i designprocessen, og hvor der er en god
balance mellem teori og input og praksis og output.

Forlgbsdesignet, som det sa ud, inden vi reviderede det ud fra erfaringer, der
gjorde os klogere, samt vilkar der gjorde, at vi matte tilpasse os, bestod af en
designcirkel med 4 faser (se model): 1) Forberedelsen (mellem projektleder,
eksterne konsulenter m.fl.), 2) Workshops med inddragelse af det paedagogiske
personale, 3) Intervention(er): af prgvning og test af den nye makerkultur, hvor
bgrn inviteres ind i makersituationer styret af det paedagogiske personale og 4)
Udformning: Formodede outcomes: a) Et katalog/en digital platform med
inspiration, videndeling m.m. fra det de nye ‘maker-paedagoger’, b) Et eller flere

% https://tidsskrift.dk/lom/article/View/6140/6108
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fysiske rum: Makerspaces, c) En makerkultur i de 8 bgrnehuse fra bgrneinstitution
Holluf pile-Tingkaer i Odense kommune og d) en (forsknings)artikel.

MAKERKULTUR | DAGSINSTITUTIONER
Forlabsmodel

Forberedelse Workshops Intervention Udformning

Forlgbsdesign: revideret

Flere aendringer blev lavet undervejs blandt andet leengden af workshops, fordi
otte timer pr. workshop viste sig at veere for laenge. Men isaer interventionerne led
et knaek, da vi i efterdret blev klar over, at vi ikke kunne lave den slags
interventioner, vi oprindeligt gnskede.

Ift. workshops besluttede vi at lave en femte workshop, hvor vi sammen kunne
samle op pa de aktioner, paedagogerne selv havde lavet i deres respektive
bgrnehuse, men heller ikke det kunne blive til noget pga. covid-19-restriktionerne.
Derfor endte vi pa en lgsning, hvor vi har sendt en digital opfglgning ud til alle
paedagogerne, som ogsa fungerede som vores evaluering, som vi bygger vores
konklusioner pa.

1) Forberedelsen (mellem institutionsleder Karen Sterling og firmaet
Guldastronaut samt Guldastronauts design af workshops), 2) Workshops med
inddragelse af det paedagogiske personale, 3) Intervention(er): Med 14 dage
imellem hver workshop, fik paedagogerne mulighed for at afprgve det laerte
undervejs, og desuden har de lavet forlgb efterfglgende, som de har redegjort for i
den digitale opfglgning 4) Udformning: 1) Vi har samlet det materiale, der blev
vist pa workshoppen i en delt folder i Google Drive, og vi har lavet en landingsside
pa guldastronaut.dk/makerpaedagog med inspirationsmateriale, som begge
fungerer som katalog/digital platform med inspiration og videndeling mellem de
nye makerpaedagoger samt resten af det paedagogiske personale i de 8
bgrnehuse. Desuden har vi Facebookgruppen MakerPaedagog, hvor der bliver
delt pa kryds og tvaers. Her er alle paedagoger velkommen. 2) Vi er kommet
teettere pa designet af et mobilt makerspace/teknologibibliotek. 3) Vi har faet



skabt en makerkultur i de 8 bgrnehuse, som vi redeggr for i konklusionen. 4)
Denne rapport, som forhabentlig ogsa munder ud i nogle indlaeg pa sociale
medier - og vi vil forsgge at “seelge” den gode historie til Odense Kommune, sa de
kan dele den. Vi har eksempelvis haft Susanne Crawley, Odense Kommunes
Radkvinde, pa besgg i et af bgrnehusene for at se makerpaedagogerne.
Akkompagneret af et billede af Radkvinden og en saftevandsrobot, designet af
bgrnene i et af bgrnehusene i Holluf Pile-Tingkaer, skriver hun pa LinkedIn:

“Jeg bliver undertiden spurgt, om hvorfor det er s@ vigtigt at veere Verdens
bedste Robotby i bgrnehgjde? Svaret er, at det er en fantastisk arena for
dannelse i alle ordets betydninger. Bgrnene bliver modige, nysgerrige,
talmodige, kreative og lserer at samarbejde. Derudover er det teet
forbundet med opfinderi og iveerksaetteri. Teenk hvis naeste generation af
unge er lige sG optagede af at skabe job og Izn til andre end bare sig selv.

Der er s mange at takke for opbakningen Guldastronaut Sanne Munk
Doll, Karen Margrethe Sterling, Peter Rahbaek Juel bare for at naevne
nogle fa’”.

Workshops

De fire workshops er designet af Guldastronaut med udgangspunkt i de behov
og gnsker, der var fra udvalgte paedagoger og ledelsen.

Indhold af makerpaedagog-workshops:

Robotter

Rundt om robotterne og de teknologier, der er nemmest at komme til med
dem.

Pa denne workshop blev der givet en generel gennemgang af tilgeengelige
leeringsrobotter og bevaeggrunde for at benytte dem. Der blev talt om, hvad
kodning er og hvorfor i dagtilbud.

Viinddrog KUBO, Sphero, BlueBot, BeeBot, Botley, Smartgurlz, Dash and Dot,
Ozobotter, Lego Wedo og Lego Mindstorms. De fgrste to var netop blevet indkgbt
af institutionen til alle bgrnehuse.

Alle var inddelt i grupper af to fra deres respektive bgrnehuse for at leve op til
covid-19-retningslinjer. Og i grupperne fik de undersggt en robot, som de
fremlagde for de andre med fokus pa: hvad kan den? hvad er det gode ved den
til brug i dagtilbud? og hvad er dens begraensninger?

° Et opslag fra Radkvinde Susanne Ursula Crawleys Larsens LinkedIn-profil
https:/Mmww.linkedin.com/feed/update/urn:li:activity:6738485988454100992/
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Hands-on med Sphero Hands-on med Bluebots og Blabotternes by

Falles gennemgang af deltagernes Demonstration af egen fortzelling
egne fortzllinger

Fysisk programmering og elektronik

Microkontrollere, integrerede kredslgb og elektronik, Microbits og Littlebits.

Pa denne workshop blev der givet en generel gennemgang af mikrocontrollere,
og hvordan kredslgb fungerer. Der var bade et oplaeg om Littlebits - en teknologji,
som institutionen netop havde indkgbt, og som Guldastronaut har meget
erfaring med - og om mikrocontrolleren Microbot og dertilhgrende elektronik.
Andre mikrocontrollere som Arduino teensy, Makey makey og Raspberry pi blev
0gsa praesenteret.

Desuden var der workshop i bade Littlebits og Microbit. P4 begge workshops
handlede det om at laere teknologien at kende samtidig med at saette dem i en
kontekst til paedagogisk praksis.

11



Hands-on med Littlebits

Oplzeg om Littlebits

Hands-on med Littlebits

Digital programmering og stopmotion

Spiludvikling, interaktive fortaellinger, animation, stopmotion og
videoproduktion.

Pa workshoppen om digital programmering og stopmotion fik deltagerne en
gennemgang af forskellige former for digital programmering og digital
animation.

Pa workshoppen lavede deltagerne i grupper af to sma historier i Scratch JR og
afprgvede desuden Stop Motion Studio-appen. Alle filmene delte de med os og
hinanden i Facebookgruppen MakerPaedagog.

12



De fik et indblik i, hvordan forskellige former for fortaelling kan bidrage til den
begyndende teknologiforstaelse hos bgrnehavebgrne.

Hands-on med ScratchJR Hands-on med ScratchJR

Hands-on med Stopmotion

Hands-on med Stopmotion

Makermaskiner

Fra idé til produkt med digital og analog fabrikation. Ex. 3D Print,
laserskaering, folieskaering og pap.

Pa denne workshop blev deltagerne prassenteret for ‘makermaskinerne’ som
koncept; de blev praesenteret for en masse forskellige slags maskiner og deres
potentielle peedagogiske brug.

Pa workshoppen fik de hands-on opgaver i 3D-print, hvor de blandt andet skulle
konstruere en lysestage ud af en kartoffel, og de skulle designe et print i
3D-designprogrammet Tinkercad. De fik ogsa alle mgdt to forskellige 3D-printere
og forsggt sig med at printe eget design.

Pa workshoppen blev paedagogerne praesenteret for flere paedagogiske forlgb
med 3D-print i bgrnehaven.
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Forberedelser til hand: med 3D-print Forberedelser til hand: med 3D-print

Hands-on med Tinkercad

Hands-on med Tinkercad

EVALUERING

Evalueringsdesignet

Evalueringen blev praesenteret som en opsamling samt evaluering. Og bestod af
en raekke spgrgsmal, hvor de skulle besvare forskellige spgrgsmal pa en skala fra

1-5 efterfulgt af nogle abne spgrgsmal, hvor de blev bedt om at beskrive forlgb, de
har designet, siden de afsluttede de fire workshops.

Spgrgeskemaet blev inddelt saledes, at der var nogle indledende spgrgsmal:
Navn, bgrnehus og rolle (paedagog i bgrnehaven eller i vuggestuen). Dernaest
spargsmal relateret til workshop 1, dernaest workshop 2 og sa fremdeles (se figur
over spgrgeskema). Derefter nogle overordnede spgrgsmal til deres overordnede
tilfredshed med forlgbene, og afslutningsvis nogle uddybende spgrgsmal til,
hvilke forlgb og teknologier de har arbejdet med.
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Oversigt over spgrgsmalene i evalueringen

Indledende

Navn (bliver ikke offentliggjort)

Bgrnehus (bliver ikke offentliggjort)

Rolle

Workshop 1: Robotter

Vurder dine kompetencer i at bruge robotter i dit arbejde FOR workshop 1om
robotter. Skalaen gar fra Kan ikke bruge robotter i mit arbejde til Kan sagtens
bruge robotter i mit arbejde

Vurder dine kompetencer i at bruge robotter i dit arbejde EFTER workshop 1om
robotter

Workshop T om robotter levede op til mine forventninger. Skalaen gar fra Pa
ingen mader til PG alle mader

Workshop 1 om robotter: (flere svar)

Brug minimum 5 linjer pa, med dine egne ord, at beskrive, hvad du syntes om
workshop 1 med robotter, og hvad du fik ud af den

F@R workshop 1 med robotter har jeg brugt dem i mit arbejde

EFTER workshop 1 med robotter har jeg brugt dem i mit arbejde

Workshop 2: Fysisk programmering og elektronik

Vurder dine kompetencer i at bruge fysisk programmering og elektronik i dit
arbejde F@R workshop 2 om fysisk programmering og elektronik

Vurder dine kompetencer i at bruge fysisk programmering og elektronik i dit
arbejde EFTER workshop 2 om fysisk programmering og elektronik

Workshop 2 om fysisk programmering og elektronik levede op til mine
forventninger

Workshop 2 om fysisk programmering og elektronik: (flere svar)

Brug minimum 5 linjer pa, med dine egne ord, at beskrive, hvad du syntes om
workshop 2 med fysisk programmering og elektronik, og hvad du fik ud af den

F@R workshop 2 med fysisk programmering og elektronik har jeg brugt det i
mit arbejde

EFTER workshop 2 med fysisk programmering og elektronik har jeg brugt det i
mit arbejde
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Workshop 3: Digital programmering og stopmotion

Vurder dine kompetencer i at bruge digital programmering og stopmotion i dit
arbejde F@R workshop 3 om digital programmering og stopmotion

Vurder dine kompetencer i at bruge digital programmering og stopmotion i dit
arbejde EFTER workshop 3 om digital programmering og stopmotion

Workshop 3 om digital programmering og stopmotion levede op til mine
forventninger

Workshop 3 om digital programmering og stopmotion: (flere svar)

Brug minimum 5 linjer pa, med dine egne ord, at beskrive, hvad du syntes om
workshop 3 med digital programmering og stopmotion, og hvad du fik ud af den

F@R workshop 3 med digital programmering og stopmotion har jeg brugt det i
mit arbejde

EFTER workshop 3 med digital programmering og stopmotion har jeg brugt
det i mit arbejde

Workshop 4: Makermaskiner

Vurder dine kompetencer i at bruge makermaskiner i dit arbejde F@R
workshop 4 om makermaskiner

Vurder dine kompetencer i at bruge makermaskiner i dit arbejde EFTER
workshop 4 om makermaskiner

Workshop 4 om makermaskiner levede op til mine forventninger

Workshop 4 om makermaskiner: (flere svar)

Brug minimum 5 linjer pa, med dine egne ord, at beskrive, hvad du syntes om
workshop 4 med makermaskiner, og hvad du fik ud af den

F@R workshop 4 med makermaskiner har jeg brugt dem i mit arbejde

EFTER workshop 4 med makermaskiner har jeg brugt dem i mit arbejde

Overordnet

Hvor tilfreds er du med Makerpaadagogforlgbet?

Beskriv i prioriteret raekkefglge, hvilken workshop du fik mest ud af, naestmest,
naestmindst og mindst ud af

Brug pladsen herunder til at komme med forbedringer, idéer og lignende til de
4 workshops og generelt. Naevn gerne minimum 4 ting.

Hvis der kom et Makerpasdagog 2.0-forlgb, ville du sd veere:
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Uddybende

Hvilke "workshops" har du lavet aktiviteter i

Hvilke teknologier har du brugt i aktiviteten eller aktiviteterne?

Beskriv en aktivitet herunder. Gerne meget detaljeret. Vaelg den, du er mest
stolt af.

Beskriv herunder hvilke andre aktiviteter du har lavet. Beskriv gerne dem alle
sammen i korte saetninger.

Beskriv herunder en teknologi, som du drgmmer om at lave noget med, men
som du ikke har adgang til

Hvad er dine fremtidsplaner? Beskriv herunder hvilke idéer du har til nye
aktiviteter eller nye mader at afprgve gamle aktiviteter pa.

Beskriv med et eller meget fa ord, hvad det vil sige at veere Makerpaedagog for
dig

Beskriv med et eller meget fa ord, hvorfor det er vigtigt at arbejde med
makerprocesser og makerteknologier i dit arbejde med bgrn

Har du de redskaber, der skal til for at lave gode aktiviteter med
makerteknologier?

Jeg har materialer/billeder som jeg vil sende jer

Praamisser

Ud af 16 paedagoger blev 13 paedagoger kontaktet, og der blev indsamlet 8 svar.
Alle 8 har svaret, at de er paedagog i bgrnehaven.

Af de 8, er 5 bgrnehuse repreesenteret, hvilket gor det mangelfuldt ift. at f3 et
overblik over alle bgrnehuse, men det betyder, at der er to fra tre af bgrnehusene,
der har svaret, hvilket vi kan bruge til at kigge pa, om de to fra samme bgrnehus
begge har vaeret i stand til at udvikle og afvikle forlgb. Og i hvor hgj grad de har
samarbejdet.

Man kunne godt argumentere for, at den del af evalueringen der handler om
indholdet af workshops, skulle have ligget lige efter de pagaeldende workshops.
Men pd den anden side har de nu et bedre billede af, hvad de mangler for at
komme ordentligt i gang.
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8 svar

HP Hjulet Holluf Pile Svanen Viben Allingen zllingen

Ligesom workshoppene var inddelt i de fire kategorier: Robotter, Fysisk
programmering og elektronik, Digital programmering og stopmotion og
Makermaskiner, sd er evalueringen det ogsa.

Robotter

Vurder dine kompetencer fgr og efter

Deltagerne bliver bedt om at vurdere deres egne kompetencer i at bruge robotter
i deres arbejde fgr workshoppen om robotter og dernaest efter workshoppen.

| svarene fra alle fire workshops er der en markant forskel pa, hvordan de vurderer
deres kompetencer.

| netop denne workshop ser vi ikke lige sa stor variation mellem de to svar som
ved de andre workshops, da der efterhanden er udviklet ret mange robotter til
malgruppen bgrnehaver. Det ggr naturligt, at det er mere almindeligt for
paedagoger at kaste sig ud i at benytte dem i deres arbejde. Desuden er Holluf
Pile-Tingkaer en institution, som ggr noget ekstra ud af at have teknologier som
laeringsrobotterne tilgaengelige for deres ansatte og bgrn.

Vurder dine kompetencer i at bruge robotter i dit arbejde F@OR workshop 1 om robotter
8 svar




Vurder dine kompetencer i at bruge robotter i dit arbejde EFTER workshop 1 om robotter

8 svar

6

Levede workshoppen op til dine forventninger?

Deltagerne blev ogsa spurgt ind til, hvorvidt workshoppen levede op til deres
forventninger. | denne workshop har tre svaret middel, to har svaret over middel
og tre har svaret helt i top.

Workshop 1 om robotter levede op til mine forventninger
8 svar

3

Hjalp workshoppen dig til at...?

| dette spgrgsmal har vi pa fornand valgt nogle svarmuligheder, der skulle ggre
det let for paedagogerne at give et uddybende svar pa udbytte af workshoppene.
Pa denne workshop om robotter svarede syv ud af otte, at workshoppen gav dem
konkrete idéer til at bruge robotter i deres arbejde. Tre svarede, at workshoppen
hjalp dem med at forsta, hvorfor man skal bruge robotter i sit arbejde, og seks
svarede, at workshoppen hjalp dem med selv at fa idéer til, hvordan robotter kan
bruges i deres arbejde. En svarede at de ikke forstod, hvorfor de skulle bruge
robotter i deres arbejde.



Workshop 1 om robotter: (flere svar)
8 svar

Gav mig det skub, jeg mangled...
Gav mig konkrete idéer til at br...
Gav for lidt konkrete idéer til at...
Hjalp mig med at forsta, hvorfor...
Hjalp mig ikke med at forsta, hv...
Hjalp mig med selv at fa idéer ti...
Hjalp mig ikke med selv at fa id...

Jeg mangler nok stadig svaret...

Dette fik du ud af workshoppen

De blev efterfglgende bedt om at bruge minimum 5 linjer pd, med egne ord, at
beskrive, hvad de syntes om workshop 1 med robotter, og hvad de fik ud af den.

Svar

Det er lidt lzenge siden nu, og lidt sveert at huske. Men den del med at inddrage
bluebotterne sammen med Lego i institutionen, var rigtig god. Den del med
pumperne, er i teorien god, men det gar for langsomt med pumperne, det
tager for lang tid. Pumpen er for lille og det er for dyrt. At et saet koster 900 kr.
Sa kommer vi ikke til at kgbe flere. Der skal vaere flere szet til hvis det skal veere
sjovt.

Jeg fandt ud af at koble robotter sammen med en historie. det gav mening for
bgrnene.

Jeg synes isaer arbejdet/legene med Blue-bots gav virkelig god mening og jeg
blev meget inspireret af hvordan man kan skabe en leg med robotterne og at
det skal veere i fokus og at robotterne er et redskab i legen.

Blev praesenteret for flere robotter end dem jeg selv lige havde prgvet og pa en
sjov made sa jeg efterfglgende har taget det meget mere i brug i min hverdag.
Det er bare med at tage dem frem og pragve sig frem med bgrnene, pa den
made laerer vi sammen og er nysgerrige sammen

Det var fint at fa preesenteret de robotter, vi kan arbejde med i institutionen.
Jeg synes at nogle af ideerne og konkrete forslag til laering, henvendte sig mere
til en aeldre bgrnegruppe.

Jeg fik indblik i forskellige tilgange til at bruge elektronik, robotter og taenke
det ind i mit daglige paedagogiske arbejde. Jeg har brugt robotter og elektronik
i paedagogiske aktiviteter og forsggt at overfgre og tilpasse den viden til
bgrnegruppen, sa aktiviteterne var pa deres niveau og fangede deres interesse.
Ofte har jeg kombineret det med lego og andet konstruktionslegetg;.
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Inspirerende, co-working, baggrundsviden, konkrete ideer, sparring med andre
kollegaer.

jeg synes, at den var super gavnlig. den hjalp mig med at finde pa ting, som jeg
kan lave med bgrnene i den daglige dag i bgrnehaven. den var meget kreativt
anlagt, hvilket jeg synes var meget godt, da det er vores ansvar som paedagoger
at sikre den kreative leg med teknologierne.

Hvor meget bruger du robotter i dit arbejde?

Vi stillede paedagogerne spgrgsmalet om, hvorvidt de havde brugt robotter i
deres arbejde inden workshoppen og efterfglgende, om de havde brugt
robotterne efter workshoppen. Dette for at se, om den paedagogiske praksis rent
faktisk blev eendret. Det, at man tager pa en workshop og far ny viden, nye idéer
og nye kompetencer er ikke ensbetydende med, at praksis aendrer sig.

Paedagogernes svar viser, at 25% har brugt robotter meget i deres arbejde og ud
af otte svar betyder det to af paedagogerne. En svarede nej til spgrgsmalet og
resten, altsd fem, svarede indimellem.

F@OR workshop 1 med robotter har jeg brugt dem i mit arbejde

8 svar

@ Ja, meget
@ Ja, indimellem

Ja, sjeeldent
@ Nej
@ Ja, men kun ifm. Coding Class Toddler

Efter workshoppen er der tre paedagoger, der har brugt robotterne meget og fire,
der har brugt dem indimellem. En har brugt dem sjaeldent, men ingen svarede
nej.
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EFTER workshop 1 med robotter har jeg brugt dem i mit arbejde

8 svar

@ Ja, meget
@ Ja, indimellem
Ja, sjeeldent
@ Nej
@ Ja, men kun ifm. Coding Class Toddler

Fysisk programmering og elektronik

Vurder dine kompetencer fgr og efter

Deltagerne blev ogsa her bedt om at vurdere deres egne kompetencer i at bruge
fysisk programmering og elektronik i deres arbejde fgr workshoppen om emnet
og dernaest efter workshoppen.

| denne workshop ser vi ikke overraskende stor forskel pa svarene. Dette, vurderer
vi, er fordi det ikke er naer sa almindeligt at benytte sig af fysisk programmering
med mikrocontrollere og lignende og elektronik, som det efterhanden er at
bruge robotter i bgrnehaven. Desuden er der udviklet et hav af robotter til
malgruppen, men nar det kommer til mikrocontrollere og elektronik, er det
ufattelig lidt, der er blevet udviklet. Blandt andet derfor har Guldastronaut selv
udviklet et pumpesaet og et lampesaet, som flere af paedagogerne har brugt, og
alle peedagogerne har til radighed. Ogsa teknologien Littlebits har paedagogerne
fdet udleveret samtidig i forbindelse med denne workshop. Derfor var der ogsa
ekstra fokus pa at fd paedagogerne gjort trygge ved netop Littlebits.

Det er dog igjnefaldende, at selvom fem ud af otte har rykket sig helt i top med en
vurdering pa 4 eller 5, sa har de tre, som har vurderet dem selv helt i bunden til at
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starte med, ogsa vurderet sig selv helt i bund til at slutte med.

Vurder dine kompetencer i at bruge fysisk programmering og elektronik i dit arbejde FOR

workshop 2 om fysisk programmering og elektronik
8 svar

3

Vurder dine kompetencer i at bruge fysisk programmering og elektronik i dit arbejde EFTER

workshop 2 om fysisk programmering og elektronik
8 svar

3

0

-
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w

Levede workshoppen op til dine forventninger?
Workshoppen om fysisk programmering og elektronik deler i den grad vandene.

To har svaret helt i bund og tre har svaret helt i top. De tre sidste fordeler sig midt i
mellem.
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Workshop 2 om fysisk programmering og elektronik levede op til mine forventninger
8 svar

Hjalp workshoppen dig til at...?

Til dette spgrgsmal svarede en, at de fik det skub, de manglede for at komme i
gang, tre svarede at de fik konkrete idéer, fire svarede, at workshoppen hjalp dem
med at forstd, hvorfor man skal bruge fysisk programmering og elektronik i deres
arbejde og to, at workshoppen hjalp dem til selv at f& idéer. Derimod svarede tre,
at de fik for fa idéer, en svarede, at workshoppen ikke hjalp dem med at forsta
hvorfor, to, at de ikke fik idéer selv, to svarede, at de ikke var der den dag, og en
tilfgjede selv, at niveauet var for hgjt til barnehavebgarn.

Workshop 2 om fysisk programmering og elektronik: (flere svar)
8 svar

Gav mig det skub, jeg mangled...
Gav mig konkrete idéer til at br...
Gav for lidt konkrete idéer til at...
Hjalp mig med at forsta, hvorfor...
Hjalp mig ikke med at forsta, hv...
Hjalp mig med selv at fa idéer ti...
Hjalp mig ikke med selv at fa id...
Det er for hgjt niveau til barneh...
Var der desveerre ikke den dag
Jeg var desveerre forhindret i at...

0 1 2 3 4

Dette fik du ud af workshoppen

Til opgaven om at bruge minimum 5 linjer pd, med dine egne ord, at beskrive,
hvad de syntes om workshop 2 med fysisk programmering og elektronik, og hvad
de fik ud af den, svarede paedagogerne fglgende:
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Jeg er faktisk lidt i tvivl om hvad i mener med fysisk programmering. Er det
bare som i overskriften micro- og Little bits? For er fysisk programmering, det vi
gor med kroppen, sd har vi snakket rigtig meget hgjre, venstre, set pa kort og
shakket om symboler. Om de to sd synes jeg som sagt det er for sveert for dem
at forsta. Det kan i bedste fald vaere sjovt, men det skal veere meget styret, sa
dele ikke bliver vaek.

Baggrundsviden, ideer, workshops, co-working.

Jeg synes det var for sveert og sveert at leere sa sma bgrn som vi arbejder med i
bgrnehaven. Det gav ikke mening for mig.

Jeg synes det var rigtig spaendende at lege med mikrobits. Der var virkelig
mange muligheder i dette og jeg synes det er nemt for bgrnene at forstd. Jeg
kan godt lide tilgangen med at vi laerer meget mere end vi skal bruge, sa vi er
eksperterne og sa selv finder ud af hvad eller hvor meget vi skal bruge.

Var der desveerre ikke den dag

Eftersom jeg ikke deltog i dagen, har jeg efterfglgende efterfalgende brugt tid
pa sammen med bgrnene at lege med kredslgb og elektronik.

| forhold til min bgrnegruppe mangler jeg mere viden og ideer til hvordan det
kan bruges. Br

Dden har hjulpet mig meget med, hvordan man kan ggre det, og hvorfor man
skal arbejde med elektronik og fysisk kodning

Hvor meget bruger du fysisk programmering og elektronik i dit arbejde?

Til spgrgsmalet om de har brugt fysisk programmering og elektronik fgr og efter

workshoppen fordeler svarene sig saledes, at til meget, er der et svar - bade fgr og
efter. Til indimellem gar svaret fra 1til 4, til sjseldent er svaret 1- bade fgr og efter -
og til nej gar svaret fra 4 til 1. Bade fgr og efter er der en, der svarede ja, men kun i
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forbindelse med Coding Class Toddler.

F@R workshop 2 med fysisk programmering og elektronik har jeg brugt det i mit arbejde
8 svar

@ Ja, meget

@® Ja, indimellem

) Ja, sjeeldent

@ Nej

@ Ja, men kun ifm. Coding Class Toddler

EFTER workshop 2 med fysisk programmering og elektronik har jeg brugt det i mit arbejde

8 svar

@ Ja, meget
@ Ja, indimellem
Ja, sjeeldent
@ Nej
@ Ja, men kun ifm. Coding Class Toddler

Digital programmering og stopmotion
Vurder dine kompetencer fgr og efter

Pa denne workshop er svarene ogsa jeevnt fordelt over alle valgmulighederne,
men med en tydelig forandring til det positive efter workshoppen. Digital
programmering og stopmotion er ikke sa ualmindeligt i bgrnehaven som den

fysiske programmering med mikrocontrollere og ogsa nemmere tilgaengelig, da

man “kun” skal bruge en iPad eller anden tablet. Det er de fleste

bgrneinstitutioner, der har iPads til radighed. Derfor ser vi heller ikke lige sa store

udsving som i workshoppen med fysisk programmering og elektronik.
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Vurder dine kompetencer i at bruge digital programmering og stopmotion i dit arbejde FOR

workshop 3 om digital programmering og stopmotion
8 svar

3

Vurder dine kompetencer i at bruge digital programmering og stopmotion i dit arbejde EFTER

workshop 3 om digital programmering og stopmotion
8 svar

3

Levede workshoppen op til dine forventninger?

Ogsa her falder svarene mere ud lig workshoppen med robotter. To svarede midt
imellem, tre svarede over middel, og tre svarede pd alle mdder.

27



Workshop 3 om digital programmering og stopmotion levede op til mine forventninger

8 svar

Hjalp workshoppen dig til at...?

Her svarede en af deltagerne, at de fik det skub, de manglede, fire svarede, at de
fik konkrete idéer, tre svarede, at de fik for lidt konkrete idéer, tre svarede at
workshoppen hjalp dem med selv at fa idéer, og en svarede, at de ikke selv fik
idéer. 3 svarede i gvrigt, at workshoppen hjalp dem med at forsta, hvorfor man
skal bruge digital programmering og stopmotion i deres arbejde, og en fik ikke
denne forstdelse.

Workshop 3 om digital programmering og stopmotion: (flere svar)

8 svar

Gav mig det skub, jeg mangled...
Gav mig konkrete idéer til at br...
Gav for lidt konkrete idéer til at...
Hjalp mig med at forsta, hvorfor...
Hjalp mig ikke med at forsta, hv...

Hjalp mig med selv at fa idéer ti...

Hjalp mig ikke med selv at fa id...

Dette fik du ud af workshoppen

Til spgrgsmalet om at bruge minimum 5 linjer pd, med dine egne ord, at
beskrive, hvad de syntes om workshop 3 med digital programmering og
stopmotion, og hvad de fik ud af den svarede paedagogerne dette til denne

workshop:
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Jeg har sveert ved at se hvordan det passer ind i paedagogikken med udeliv.

Men det var sjovt at prgve sddan med min kollega. Men det er sveert at tage
med hjem. Noget af det gik vist ogsa lidt steerkt.

Jeg synes det var sveert og kan ikke huske hvordan jeg umiddelbart skal bruge
det. Sorry.

Det kraever bgrn i meget sma grupper og mange voksne fgr det kan fgres ud i
livet.

Jeg synes 0gsa denne workshop var meget inspirerende. Jeg synes dog denne
del er den sveereste at arbejde videre med sammen med bgrnene, da jeg synes
det er meget 1-1 leering og sa taber man resten af gruppen. Jeg synes ogsa at
der var for lidt tid at laere og forsta programmeringsdelen. Generelt kunne jeg
godt have brugt mere tid pa hver del, da jeg leerte mest ved selv at have det i
haenderne.

Syntes det var en sjov dag hvor man fik lov til at bruge sin frie fantasi. Det er en
god made at fa bgrn med til selv at lave et eventyr og forteaelle en historie som
kan ggres “virkelig”

Det var sjovt sammen med en kollega at bruge tid pa at lege med stopmotion.
Det var sveert at se det veere muligt at ga fra og bruge sd meget tid pa det i
hverdagen. Vi snakkede selv om mader, hvor det maske kunne bruges i
hverdagen.

Jeg har fgr lavet stopmotion med skolebgrn, jeg vil prgve at fa det tilpasset til de
mindste bgrnehavebgrn, workshoppen gav ikke sa meget viden pa dette
omrade.

Ideer, co-working, sparring med andre kollegaer

Ddet hjalp mig meget med, hvordan man kan lave stopmotion film med bgrn i
dagtilbud. Hhvordan det hele fungerert og mekanikken bag det

Hvor meget bruger du digital programmering og stopmotion i dit arbejde?

Til dette spgrgsmal er der ingen, hverken fgr eller efter, der svarede ja, meget. En
svarede ja, indimellem - bade fgr og efter. Fgr svarede en sjaeldent og efter
svarede to sjeeldent. Fgr svarede en kun i forbindelse med Coding Class Toddler
og efter svarede to det samme. Den stgrste forskel ser vi ved svaret nej. Her
svarede 62,5% det vil sige fem, nej til at starte med og efter workshoppen er det
tre, der svarede nej.
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F@OR workshop 3 med digital programmering og stopmotion har jeg brugt det i mit arbejde
8 svar

@ Ja, meget
@ Ja, indimellem
Ja, sjeeldent
@ Nej
@ Ja, men kun ifm. Coding Class Toddler

EFTER workshop 3 med digital programmering og stopmotion har jeg brugt det i mit arbejde

8 svar
@ Ja, meget
@ Ja, indimellem
Ja, sjeeldent
@ Nej
@ Ja, men kun ifm. Coding Class Toddler

Makermaskiner

Vurder dine kompetencer fgr og efter

Vi ser et stort udsving i svarene pa egne kompetencer fgr og efter denne
workshop. Denne workshop er, ligesom fysisk programmering og elektronik, en

der deler vandene og en, der stikker lidt ud, i forhold til hvad paedagogerne fgr er

blevet praesenteret for.

Inden workshoppen svarede seks ud af otte 1; altsad at de ikke kunne ikke bruge

makermaskiner i deres arbejde. En svarede middel og en svarede, at de sagtens

kunne bruge makermaskiner i deres arbejde.

Efter workshoppen svarede paedagogerne meget mere blandet: En svarede 1, tre

svarede 2, en svarede 3, to svarede 4 og en svarede 5.
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Vurder dine kompetencer i at bruge makermaskiner i dit arbejde FOR workshop 4 om

makermaskiner
8 svar

Vurder dine kompetencer i at bruge makermaskiner i dit arbejde EFTER workshop 4 om

makermaskiner
8 svar

Levede workshoppen op til dine forventninger?

Til denne workshop svarede to 5; at workshoppen pd alle mdder levede op til
deres forventninger. Fire svarede 4, en svarede 3 og en svarede 2.
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Workshop 4 om makermaskiner levede op til mine forventninger

8 svar

Hjalp workshoppen dig til at...?

Workshoppen om Makermaskiner gav en det skub, de havde brug for til at bruge

makermaskinerne i deres arbejde. Tre svarede, at de fik konkrete idéer til at bruge
maskinerne, to at de selv fik idéer og to, at workshoppen hjalp dem med at forstg,
hvorfor maskiner skal bruges.

Tre svarede, at de fik for lidt konkrete idéer, to at de ikke forstod hvorfor og en, at
de ikke selv fik idéer.

Workshop 4 om makermaskiner: (flere svar)
8 svar

Gav mig det skub, jeg mangled...
Gav mig konkrete idéer til at br...
Gav for lidt konkrete idéer til at...
Hjalp mig med at forsta, hvorfor...
Hjalp mig ikke med at forsta, hv...
Hjalp mig med selv at fa idéer ti...

Hjalp mig ikke med selv at fa id...

Dette fik du ud af workshoppen

Igen blev paedagogerne bedt om at bruge minimum 5 linjer pd med egne ord at
beskrive, hvad de syntes om workshop 4 med makermaskiner, og hvad de fik ud
af den. Og til det, svarede de:
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Det var sjovt, og var har forsggt at tage det med i praksis. Men det er jo lidt en
besvaerlig dame at have med at ggre. Vi manglede bl.a. en kode til 3d printeren.
Sa vi ville ellers have lavet julekort med den. Men det strandende med en kode
der var veek.

Det var for sveert og vi har ikke maskinerne til at udfgre arbejdet.

Jeg synes det var spaendende at arbejde med og synes isaer 3D-printeren var
Sjov.

Kan ikke helt se det relevante i brugen af maskinerne i mit daglige arbejde. Vi
har ikke maskinerne tilgaengelige sa far det ikke brugt

Jeg fik ikke nok ideer til at kunne se det brugt i mit daglige arbejde. Teenker at
man som voksen selv skal braende meget for makermaskiner og opfinde
grunde til at fa det brugt.

Jeg har erfaret at makermaskiner er tilgeengelige, men at det ogsa kan veaere en
udfordring tidsmaessigt og aktivitetsmaessigt at tilpasse det til bgrnegruppen

Jeg synes det er spaendende, men jeg synes ogsa det er bade tidskreevende og
stadig sveert. Lige nu har jeg sma bgrn i gruppen og udfordrende bgrn.

Jjeg har ikke arbejdet med tinkercad fgr, og jeg kommer nok heller ikke til at
bruge det igen i dagtilbud. der foretraekker jeg at bruge transformdoodle3d, da
det er meget nemmere for bgrn i dagtilbud at bruge det, da de kan tegne frit
med handen, og ikke skal en mus til det

Hvor meget bruger du makermaskiner i dit arbejde?

Disse svar er meget anderledes end de andre. For fgrste gang ser vi, at der er flere,
der svarede nej efter workshoppen. Inden workshoppen er det 75% der svarede
nej, altsd seks ud af otte, og efter workshoppen er det 87,5% - altsa syv ud af otte -
der svarede nej. En har svaret ja, indimellem - bade fgr og efter - og far er der ogsa
en, der svarede ja, sjseldent.
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F@OR workshop 4 med makermaskiner har jeg brugt dem i mit arbejde
8 svar

@ Ja, meget

@ Ja, indimellem
© Ja, sjeeldent
@ Nej

EFTER workshop 4 med makermaskiner har jeg brugt dem i mit arbejde
8 svar

@ Ja, meget

@ Ja, indimellem
@ Ja, sjeeldent
@ Nej

Overordnet

Vi stillede ogsa nogle meget overordnede spgrgsmal til forlgbet for at fa noget
meget konkret feedback. Svarene ses herunder.

Hvor tilfreds er du med Makerpaedagogforigbet?

Til spgrgsmalet om, hvor tilfreds de var med makerforlgbet, svarede tre sserdeles

tilfreds, to svarede naesten saerdeles tilfreds og tre svarede midtimellem.
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Hvor tilfreds er du med Makerpaedagogforlebet?

8 svar

3

Beskriv i prioriteret raekkefglge, hvilken workshop du fik mest ud af,

naestmest, naestmindst og mindst ud af

Herunder en oversigt over svar.

Robot / Fysisk Digital Makermaskiner /
Robotworkshope | programmering programmering 3D-print
og elektronik / og stopmotion /
Littlebits & Scratch JR og
Microbits stopmotion
1 (Arbejdet med 2,4 2
robotter og
samarbejde med
Martin. Det var
meget leererigt.)
1 (med Bluebots 2 3
og Sphero)
1 4 2 3
1 2 3 &
2 1 3 4
1 2
4 3 2 1

Brug pladsen herunder til at komme med forbedringer, idéer og lignende til

de 4 workshops og generelt. Naevn gerne minimum 4 ting.




Flere workshops i huset.
Flere ideer til hvordan det kan bruges i huset.
Ideer til lege hvor kroppens programmeres.

Mere om robotter, historie koblet pa robotter, kodning med robotter,

Mere tid til fordybelse i feerre ting.

Synes desvaerre at meget af det hgrte til i skolealderen. Sa kunne godt have
gnsket mig noget mere relaterbart til bgrnehaven. Det skal vaere mere simpelt
og noget der ikke kraever al for megen tid

workshoppen skal tilpasses bgrnehave bgrn. Det skal vaere opgaver der er lige
til at ga til i en travl hverdag. Brug af teknologi som ikke kraever alt for meget
udstyr.

Mere konkret arbejde, fa tingene i haenderne og udvikle sine kompetencer
under supervicering.

Faerre ting, og maske mere i dybden med basis ting.

i stedet for at bruge tinkercad til 3D sa brug transformdood|e3D. Det vil bgrnene
kunne vaerre med til. det kan de ikke med tinkercad, da det er for kompliceret
for dem

Hvis der kom et Makerpaedagog 2.0-forlgb, ville du sa vaere

En god made at vurdere tilfredshed pa er ved at spgrge, om deltagerne ville
deltage igen. Til det svarede fem meget interesseret, tre svarede lidt interesseret,
0og ingen svarede ikke interesseret.

Hvis der kom et Makerpaedagog 2.0-forleb, ville du sa vaere:
8 svar

@ Ikke interesseret i at deltage
@ Lidt interesseret i at deltage
Meget interesseret i at deltage
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Uddybende

| de uddybende spgrgsmal gnskede vi at fa synliggjort den psedagogiske praksis
for at vurdere i hvilken grad, den har aendret sig. Sa herunder fglger bade korte og
redeggrende svar p3, hvad paedagogerne har lavet ude i bgrnehusene.

Hvilke ‘workshops’ har du lavet aktiviteter i

Til dette spgrgsmal taler relaterbarheden sit tydelige sprog. De fleste paedagoger
kunne forsta brugen af robotter, og robotterne er ogsa let tilgeengelige.
Paedagogerne har prgvet det fgr, og de har robotter i bgrnehusene. Otte
paedagoger har saledes svaret, at de har lavet aktiviteter i robotter. Dernaest har
fem svaret, at de har lavet aktiviteter i fysisk programmering (det kunne have at
ggre med, at paedagogerne samtidig med workshoppen fik udleveret Littlebits
og at alle bgrnehusene har makerkits fra Guldastronaut). To har svaret digital
programmering og stopmotion, og en enkelt har svaret makermaskiner.

Hvilke "workshops" har du lavet aktiviteter i
8 svar

Robotter

Fysisk programmering (fx
Littlebits og Makerkits)

Digital programmering og
stopmotion (fx Scratch JR og
stopmotion)

Makermaskiner (fx 3D-print og
folieskaerer)

0 2 4 6 8

Hvilke teknologier har du brugt i aktiviteten eller aktiviteterne?

Her spurgte vi uddybende ind til, hvilke teknologier de brugte i de aktiviteter, de
lavede.

Blue bots og spero

robotter og kodning med historie til

Jeg har brugt blue-bots og brugt historien med Jack.

Jeg har ogsa brugt Littlebits. Bdde bygget hvad instruktionerne sagde og
fundet pa lege selv.

Bluebots, cubelets, sphero, Osmo
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Vi leger ofte med alle typer af robotter. Vi leger/bygger med micobits og synes
det er sjovt at fa ting til at ske ved hjaelp af strgm og opbygning af kredslgb.

Robotter. Microscope, ipad

Mikroskoper, ansaog digitalisering

robotter, littlebits lego sa mange forskellige slags, at jeg ikke magter at skrive
dem alle sammen :D

Robotter i bornehusene

Beskriv en aktivitet herunder. Gerne meget detaljeret. Vaelg den, du er mest
stolt af.

-Har haft taget bluebotterne ud sammen med Lego dublo. De fik lov til i fgrste
omgang at eksperimentere med botterne og leerer dem at kende. De har ikke
leget meget med dem fordi de er sveere at have ude. vi eksperimentere med
skovlen, og gvede os meget i at kode dem den vej vi ville have dem til at kgrer.
Jeg viste dem hvordan man kunne broer og butikker. Sa fortalte vi sammen en
historie om en mormor, der var syg og skulle have en gave med slik i. det skulle
kgbes i butikken, som vi sa matte bygge og kgrer hen til.

Vi legede med Littlebits og brugte buzzeren og lyscensoren og fik skabt en
virkelig sjov leg med nogle bgrn, der ville stjeele slik fra hinanden.

Hver dag synger vi en vejrsang hvor bgrnene skal sige hvordan vejret er den
pageeldende dag. Jeg har lavet et kvadratisk ark med felter som passer til
bluebot. | nogle af felterne er der sa en sol, sky, sne, regn og andre felter er
tomme. S3 skal bgrnene kode bluebot til at kgre hen til det billede som passer
til dagens vejr
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Vi har farvet vand med frugtfarve og bygget pumper som kan far det en
beholder til en ande - flere farver blandes i flere beholdere.

Byggede med 3 bgrn en legogade/by, hvor en kuborobot skulle kare igennem.
Setup var lavet af bgrnene sely, lufthavn, huse, prinser og prinsesser, jeg
inspirerede fra sidelinjen, kom med udvidende ideer til bygninger og prgvede
at stimulere deres fantasi.

Scratch jr

et digitalt braetspil med bluebotter

Kodning med Littlebits og Lego

Beskriv herunder hvilke andre aktiviteter du har lavet. Beskriv gerne dem alle
sammen i korte satninger.

Vi har kort leget med Spero. de leger fange med den, og laerer hvad den kan
holde til. De kommer nemt til at sparke til den. Det skal lige laeres. der er en der
gaet i stykker fordi der er kommet sand i den.

?

Jeg har haft stor succes med at bruge sphero i vuggestuen og er blevet bedre
til at bruge blue-bots mere alsidigt, lavede en motorikbane bgrnene fgrst fik pa
og sa bagefter skulle bluebots kgre pa samme bane.

Har lavet saftevandsmaskine. Har lavet halskaeder ud fra opskrifter.

Vi bruger bluebot i samlingen hvor bgrnene skal kode den til at kgre hen til det
barn som skal have sin frugt.

Se svar ovenover
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Robotter med lego og legetgjsbiler. Vi opdager med ipad og microscope, Vi har
konstrueret simple "analoge" robotter som marionetdukker. Et tryk pa hovedet
og robotten gar eller danser. Bgrnene ligger selv deres karakter i robotten.

Meget analog, scratch jr og gr koder

dialogisk lazesning med bluebots, fri leg med robotter. lavet bluebot byer med
lego, klaedt bluebotter ud som mariehgns og vaeret pa jagt efter bladlus

Beskriv herunder en teknologi, som du drammer om at lave noget med, men
som du ikke har adgang til

noget med et drivhus, solceller. vindmagller og lys?

?

3D-printer@

Metaldetektor

Sa langt reekker min fantasi ikke - jeg skal have tingene praesenteret for at jeg
bliver inspireret.

Tegnerobotter

Det ved jeg ikke lige

rugged robot

iPad i bernehusene

Hvad er dine fremtidsplaner? Beskriv herunder hvilke idéer du har til nye
aktiviteter eller nye mader at afprgve gamle aktiviteter pa.
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?

?

Jeg ville gerne lave mere med duplo og littlebits.

Synes bluebot kan noget og gnsker at udvikle mere pa brugen af det

Sjov og leg med ungerne, sa de bliver nysgerrige pa brugen af teknologi.

At have muligheden for at bruge tegnerobotter for at stimulere gruppens
kreativesans

Pas

jeg har ikke noget konkret, men vil bare gerne videreudvikle mig indenfor dette
felt

Beskriv med et eller meget fa ord, hvad det vil sige at vaere Makerpaedagog
for dig

En der er god til at udvikle historier ssammen med bgrnene om teknologien.
Eller kan bruge teknologien relevant i den eksisterende paedagogik.

Teknologisk dannelse og fa det sprog omkring det.

At teenke digital dannelse ind i paedagogisk praksis.

Nytaenkning

At ggre bgrn nysgerrige og veere med til at fa det leget ind.

Har endnu ikke helt stabiliseret min indre makerpaedagog grundet covidl9 og
de restriktioner der fulgte med, men overvejer ugentligt hvordan jeg far
implimenteret teknologiforstdelsen mere i aktiviteter.

Forgangsmand/ kvinde i huset, men det er stadig sveert at fa kollegaer til at
hoppe ud i at undersgge det vi har ud over 2-3 simple ting. Ogsa at bista
bgrnene sprogligt i kodning

en kreativ peedagog med teknologisk flair
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Beskriv med et eller meget fa ord, hvorfor det er vigtigt at arbejde med
makerprocesser og makerteknologier i dit arbejde med bgrn

Det er der der hvor det giver mening og det falder naturligt. At vi bruger
kroppen, hgjre venstre, forstar og kan aflaese symboler. forstar maengder, feerre
[flere.

Teknologisk dannelse

For at give bgrnene de bedste muligheder i den verden, som de vokser op |,
iseer de socialt udsatte, som ofte virkelig “shiner”.

Innovation

Se svar ovenover

teknologier og processer der fglger med er en vigtig del af dagligdagen nu og
vil tiltagende blive det i fremtiden for bgrnegruppen, Den teknologiske
udvikling gar staerkt sa tidlig indsats og stimulering er vigtigt.

Nysgerrighed

vi skal ggre bgrnene klar til at leve i den teknologiske tidsalder

Har du de redskaber, der skal til for at lave gode aktiviteter med
makerteknologier?

Dette spgrgsmal er med til at praecisere, hvor der ligger udfordringer gemt i
forhold til at komme rigtig godt i gang med denne nye paedagogiske praksis, som
indebeerer brug af nye teknologier, nye processer og nye mader at veere paedagog

pa.

En paedagog svarede, at de har teknologierne, men mangler hjzelp til at lave
aktiviteterne.

Tre svarede, at de har ideerne og teknologierne, men mangler tiden.
To svarede, at de har idéerne, teknologien og tiden.

To tilfgjer eget svar: a) til nogen dele af det. Andre dele, mangler jeg enten det
ene eller det andet. b) Det veksler med tiden og de rette bgrnegrupper
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Har du de redskaber, der skal til for at lave gode aktiviteter med makerteknologier?
8 svar

@ Jeg har teknologierne, men mangler
hjeelp til at lave gode aktiviteter

@ Jeg har idéerne til at lave gode
aktiviteter, men jeg har ikke teknologie...
Jeg har idéerne og teknologierne, men
jeg har ikke tid

@ Ja, jeg har idéerne, tiden og
teknologierne!

@ til nogen dele af det. Andre dele, man...

@ Det veksler med tiden og de rette bor...

KONKLUSIONER

Indhold pa workshops

Robotter hitter

En ting, som er helt sikker, er, at Robotworkshoppen er det stgrste hit i
Makerpaedagogforlgbet. Ifglge paedagogernes svar og vores egne betragtninger
er der flere arsager til det: 1) Robotterne er let tilgaengelige. Det betyder, at alle
paedagogerne har adgang til dem i deres bgrnehuse. 2) Robotterne er designet til
malgruppen, hvilket ggr dem letafleeselige for paedagogerne, og malene bliver
tydelige for dem. 3) Robotterne er det emne ud af de fire, der har vaeret mest
fokus pa generelt i samfundet og ogsa i de specifikke bgrnehuse.

Forud for sin tid

Nar man taler om de tre andre emner, sa er der stadig den opfattelse, at “det er
for de aeldre bgrn” og “at det er for sveert”. Arsagen til det kan man se i de samme
arsager til, at robotterne er populezere, blot med negativt fortegn: 1) Materialerne er
ikke let tilgaengelige - det vil sige, at bgrnehusene enten ikke har materialerne,
eller at paedagogerne ikke har mgdt dem. 2) Materialet er ikke designet til
malgruppen - eksempelvis er Littlebits ikke et produkt designet til malgruppen
bgrnehavebgrn, og alene af den grund vil der vaere paedagoger, der stritter imod.
3) Det er nyt med de andre emner - og vi ved, at alt, hvad der er nyt, kan ogsa
potentielt vaere farligt. Hgjst sandsynligt var de fleste lige sa skeptiske over for
robotterne for 10 ar siden.

Forbedringer

Baseret pa paedagogernes svar vil det vaere ngdvendigt for os i Guldastronaut at
tydeligggre veerdier og potentiale for malgruppen bgrnehavebgrn. Vi arbejder
altid ud fra devisen om, at bgrnene skal praesenteres for toppen af isbjerget, mens
paeadagogerne skal kende til meget mere af det, der er nedenunder.
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En af peedagogerne naevner ligefrem dette, som noget szerlig godt ved forlgbet:

“Jeg kan godt lide tilgangen med at vi laerer meget mere end vi skal
bruge, sa vi er eksperterne og sa selv finder ud af hvad eller hvor meget vi
skal bruge”

Det er dog ngdvendigt, at vi far dette talt mere frem; hvorfor har vi valgt, at de
skal laere mere, end det bgrnene skal laere? Og samtidig er det vigtigt at lytte til
de mange paedagoger, der er frustrerede over maengden af viden, og som
udtrykker frustration over, at indholdet skyder over malet.

“Synes desvaerre at meget af det hgrte til i skolealderen. SG kunne godt
have gnsket mig noget mere relaterbart til barnehaven. Det skal veere
mere simpelt og noget der ikke kraever al for megen tid”

“Mere tid til fordybelse i feerre ting”
“Faerre ting, og mdske mere i dybden med basisting”
Et konkret design: Dialogveerktgjet

Vi foreslar, at til Makerpaedagog 2.0, designer vi et dialogisk veerktgj, der skal
komme paedagogernes frustrationer i mgde. Vi mener, det er ok at veere
frustreret - men kun til en vis grad. Med et dialogisk veerktgj, hvor vi eksempelvis
hele tiden vender tilbage til spgrgsmal som: Hvordan er det her relevant? For os
som paedagoger og for bgrnene? Hvad kan vi bruge dette til i vores arbejde?
Hvilke lsereplanstemaer kommer i spil? Hvordan kan xx robot/forlab/materiale
bruges lige netop i vores kontekst?

Med et sddan dialogisk veerktgj kommer psedagogerne pa banen pd en
reflekterende made, der netop skal ggre dem i stand til at seette teknologierne i
spil i deres egne kontekster og i hverdagen.

Flere eksemplariske forlgb

Vi vil ogsd sgrge for at medbringe flere eksemplariske forlgb. Peedagogerne skal
stadig udfordres p3, at nye teknologier kan saettes i spil i bgrnehaven selvom det
maske ikke lige er oplagt, og selvom det maske ikke er “meningen” med
teknologien.

Eksemplariske forlgb er bare gode. Vi kan se, at de forlgb, som paedagogerne har
lavet, i hgj grad har veeret inspireret af Coding Class Toddler-forlgbet - isser med
Bluebots og Duploklodser. Desvaerre er der ikke mange, der fgler sig trygge i
brugen af stopmotion og Scratch JR, selvom det er noget, vi i Guldastronaut har
meget erfaring med i malgruppen. Derfor er det helt sikkert vigtigt, at vi bruger
mere tid pa at fremlaegge gode, eksemplariske forlgb i bgrnehaven - og hellere to
grundige forlgb end ti, vi hurtigt Igber igennem.

“Joakim prsesenterer...”

Guldastronaut er desuden gaet i gang med webserien “Joakim praesenterer...”,
som gar ud pa, at vi optager mange sma film, hvor bgrnehavepaedagogen og
teknologikonsulenten, Joakim Rasmussen, praesenterer en ny teknologi i hver
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video, og hvordan han bruger den. Joakim er en af de paedagoger, der har veeret
med pa forlgbet og ogsa en af dem, der har svaret pa evalueringen.

Det gode ved at Joakim praesenterer disse teknologier er, for det fgrste, at han har
enormt meget erfaring med at bruge disse teknologier med bgrnehavebgrn i
bgrnehaver. For det andet har han vaeret ude i de fleste bgrnehaver i Odense
Kommune, hvilket betyder, at han har mgdt alle de skeptiske paedagoger og faet
alle de skeptiske spgrgsmal. Det ggr, at han er blevet meget skarp til at sige
praecis de ting, der er relevante og gode at vide for paedagogerne i bgrnehaverne.

Disse videoer vil 0gsa veere gode for Makerpaedagogforlgbet, fordi Guldastronaut
pa den made far sat ord og erfaringer pa brugen af nye teknologier i bgrnehaven
fra en ansat, der trods alt har mere erfaring med malgruppen, end vi har.

Hvad er en makerpaadagog?

Egne vurderinger

At paedagogerne generelt vurderer deres egne kompetencer til at veere bedre
efter alle workshops vurderer vi som positivt. Det, at erhverve sig en ny
kompetence, er noget, som kan tage meget lang tid. At vi pa denne korte tid har
formaet at 1) give peedagogerne blod pa tanden i forhold til at arbejde (mere)
med nye teknologier, 2) at give dem en selvforstaelse af at have erhvervet sig nye
kompetencer og 3) at ggre paedagogerne i stand til at implementere arbejdet
med de nye teknologier i deres paedagogiske praksisser - ser vi som en succes.

Hvorfor ‘maker’?

| det store billede af Makerpaedagogforlgbet er der plads til forbedring. Nogle har
haft decideret sveert ved at se relevansen i bgrnehaven, og andre har ikke fglt, de
har haft nok tid. Ogsa andre udfordringer er i spil, men nar det er sagt, sa kan alle
paedagogerne svare pa, hvorfor det er vigtigt at arbejde med makerprocesser og
makerteknologier i deres arbejde med bgrn. (s. 39).

En makerpaedagog?

Allervigtigst er maske at fremhaeve, at alle paedagogerne har et tydeligt svar p3,
hvad det vil sige at veere ‘makerpaedagog’. Dette nyopfundne ord, som vi har dgbt
dette projekt, er ikke blevet mgdt af stor skepsis eller frustration. Peedagogerne
har form3aet at skabe deres egne identiteter i ordet, som ifglge paedagogernes
udsagn, kan formes til det, man synes passer bedst til en selv (s. 38).

En ny (maker)kultur

Dette store arbejde med at inddrage paedagogerne som specialister pa dette nye
felt med at sgrge for digital myndigggrelse i bgrnehaven har i den grad vist sig at
vaere nyttigt. Fgr vi startede, var det ikke tydeligt, hvordan disse nye teknologier
skulle implementeres, men med dette forlgb er der skabt en faelles front:
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Makerpaedagogerne fgler et ansvar for at vaere medskabere af den nye
makerkultur.

Institutionen i Holluf Pile-Tingkaer har desuden faet en grundig kortlaegning af
behov, gnsker, mangler og udfordringer i forhold til ressourcer og materialer.

Afsluttende kommentar fra institutionsleder Karen Sterling

“Projektet lever klart op til intentionerne formuleret i ansggningen - pa trods af
corona! Selvom vi har veeret udfordret af corona undervejs pa workshoppene og
ikke mindst pa at holde fokus pa den kultur, vi har gnsket at fa opbygget, og
corona pa mange mader har taget luft ud af det meste, vi har foretaget os - ogsa
dette projekt - sa er der sa meget energi og drivkraft i det her projekt, at det har
overlevet corona. Derfor ser vi tydeligt et nyt begyndende mindset, hvor fokus er
pa, at teknologien skaber merveaerdi i de paedagogiske processer!

Vi ser en mere gennemsyret teknologiforstaelse og viden om, at vi kan arbejde
med mange facetter af teknologien - der er kommet et bedre gje p3, at en
makertilgang giver en merveerdi i den paedagogiske hverdag. Der er desuden
fokus pa det narrative, og pa at teknologien understgtter legen og ikke
omvendt.

Vi ser ogsa en stolthed over, at paedagogerne selv har vaeret med til at udvikle
vores made at arbejde med teknologi pa. Stoltheden over, at paedagogerne gerne
formidler deres nyvundne viden og feerdigheder til forseldrene og pa vores faelles
Facebookside.

Det har veeret en seerlig fordel, at der har veeret to fra hvert hus afsted, sa de har
kunnet stgtte og hjeelpe hinanden. Vi tror pa udvikling i samspil. Det gar ogsa fint
i hdand med vores arbejde med "leeringsmakker” som et begreb, vi bruger med
bgrnene.

Sproget skaber virkeligheden, og jo flere der taler et “teknologisprog”, jo mere
bliver det til en naturlig del af virkeligheden.”
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