Lars M. Kvinge, Knut Steinar Engelsen, Margrethe Jernes,
Marta Sinnerud, Nils Tore @kland og Vigdis Vangsnes

Utbreiing, bruk og haldningar
til digitale verktoy og spel
i norske barnehagar

Resultat fra ei nasjonal sperjeundersgking

HSH-rapport 2010/2

HOGSKOLEN STORD/HAUGESUND

STORD/HAUGESUND UNIVERSITY COLLEGE







Lars M. Kvinge, Knut Steinar Engelsen, Margrethe Jernes,
Marta Sinnerud, Nils Tore @kland og Vigdis Vangsnes

Utbreiing, bruk og
haldningar til digitale verktoy
og spel i norske barnehagar

Resultat fra ei nasjonal spegrjeundersgking

HSH-rapport 2010/2

il

HOGSKOLEN STORD/HAUGESUND
STORD/HAUGESUND UNIVERSITY COLLEGE

2010



HSH-rapport 2010/2
Omslagslayout: Terje Rudi, HSH

Publisert av:

Hegskolen Stord/Haugesund
Klingenbergvegen 8

5414 Stord

www.hsh.no

Copyright © Lars M. Kvinge, Knut Steinar Engelsen, Margrethe Jernes, Marta Sinnerud, Nils Tore
@kland og Vigdis Vangsnes, 2010

Det ma ikke kopieres fra rapporten i strid med andsverkloven og fotografiloven eller i strid med
avtaler om kopiering inngatt med KOPINOR, interesseorgan for rettighetshavere til andsverk.


http://www.hsh.no/

Innhald

Foreord

Om rapporten

1.0 INErOAUKSJON ..ottt ettt et e e et eeteesabeesaeenbeessaessseensaeesseenns 9
1.1 Bruk av IKT i norske barnehagar .............cccueevvieriieiiienieeiiecie e 9
1.2 Tidle@are fOrSKINE........c.uiiiuiiieiie ettt ettt et e e e e e snreeeaaeas 11
1.3 Undersokinga sitt foremal .............ccooiiiiiiiiiii e 12

2.0 METOMAE. ...ttt ettt et h e et eea bttt e s ab e e bt e bt e et e nateenbeenaeas 13
2.1 Om datainnSAMIINEZA .....c.eeiiriiriiiieriieeet ettt ettt et st 13
2.2 Validitet 0g reliabilitet.........cocuiriiiiiiiiiiiiiiicee e 13

2.2.1 FrafallSanalySe .......cccueeruiiiiiiie ettt ettt ettt e 16
2.3 ANALYSEPIAN ...oiiiieiiieieece et et ettt e e taeeabeebeeenaeeraens 17

3.0 OM ULVALEE ...ttt et st b et e a ettt s h e bt et e et be et 19

4.0 Utbreiing og bruk av digitale verktay i barnehagen............ccccoeevieviiiciienienciicneecieeeeee, 23
A1 BIUuK @V PCou.oiiiieee ettt ettt ettt st 24

4.2.1 LOKAIIEEL ..ottt ettt ettt eaea 25
4.3 Bruk av digitalt kamera og digitalt videoapparat ..........c..ccceeieeiiienieniiieiieeeeee e 25
4.3.1 Digitalt KAMETa......coovieiiieiieiie ettt ettt ettt et 26
4.3.2 Digitalt VIACOAPPATAL. ......ccvieeiieiiieeiieeiieeie ettt et e eeteereesteebeessaeebeeseaeebeessneensaen 26
4.4 HEIMESIAR ...ttt ettt et ettt e bt e et e bt e e it e e bt e eab e e beeeabeebeesneeenbeens 27
4.4.1 Publisering av bilete Pa NEttet.........cccviieiiieeiiieeiee e 28
4.5 Planarbeid og digital kompetanse blant personalet i barnehagen..............cccceevuienieenneen. 29
4.5.1 RAMMEPIAN ...oeviiiiiiiiiciie ettt ettt et e et eeabeenbeessaeennaens 29
4.5.2 Temaheftet "TIKT 1 barnehagen™..........c.coceeviieriieiiieniieieeeieeieeeee e 30
4.5.3 Digital kompetanse blant borna og personalet.............occeeiiieiiiiiiiiiniiieieeeee 30
4.5.4 Eigenvurdert digital KOMPEtAnSe ..........cecveerieerieeiiieniieiieeie et 33
OPPSUIMIMCTING . ..ccuveeeuiieeeiteeeiteeeiteeetreesteeessseeessseeassseesssseesssseesseeessseessseeessseesssseesnseesns 33
4.6 Haldningar til bruk av digitale verktoy 1 barnehagen .............ccoccoiviiiiiiiiiiiiniinces 34
OPPSUIMMETINE ...ttt ettt ettt ettt et sbe e bt eatesbeebeeatesbee bt satesaeebeeanesbeebesaseee 39



4.7 Skalakonstruksjon: Eksplorerande faktoranalyse av haldningsspersmala knytt til digitale

VETKEGY . 1ttt ettt ettt et b e bttt e bt e b e et ea e b et ea e bt ettt naeeae e 39
4.7.1 ReliabilitetSanalySe .........cccvieruiiiiiiiiieiieee ettt ettt e 41
4.7.2 EKStern VAlIA@IING ......cevuiieiiiiieeiieeiie ettt ettt ettt see et eeiae e e ssaeensans 41
G T (0} 114 10 S0 s P 41

4.8 Er det nokon systematiske skilnader 1 haldningar nar det gjeld bruk av digitale verktoy 1

DAIMERAZENT ......eiiiiieiieeie ettt ettt ettt e e b e e nbeebeeeabeenbeennnes 41
4.8.1 Individuelle forhold ..........cooiiiiiiiiiiii e 42
4.8.2 Forhold ved barnehagen............ccccoiiiiiiiiiiiiieceeceeeeeee e 43

4.9 Kva kan forklare variasjonen 1 haldningar til bruk av digitale verktoy i barnehagen? .. 43

4.9.1 Den avhengige variabelen “Positiv haldning til digitale verktay”...........cccceueeneen 43
4.9.2 Dei uavhengige variablane............cccueeeiierieeiieeiieeiieesieeieeete et e ereeaeeeaeeseessneensaens 44
4.9.3 RESUIAL ..ottt ettt sae e st 44
5.0 Utbreiing og bruk av PC-spel 1 barnehagen ...........cccccoeeviiniiniiiiniininicneccececeeeee 48
5.1 Tilbod 0 PC-SPELL...ccuuiieiiiiiiiiiieie ettt ettt et esnaeeeeens 48
5.2 KVA LYPE SPCL? .ottt ettt ettt ettt et e et et e et e abeenbeesnaeesaens 48
5.3 KIVEN SPLLAT? ..ottt ettt ettt et b e e b e snbeeraens 49
5.3.1 PC-SPEl OZ KJONM ..ottt ettt et 49
5.4 Organisering av PC-SPElING........ccccuiiiiiiiieiiiiecie ettt e e e 50
5.4.1 AKEIVITEESTOII ..coveiiiiiiiiiiiiiiicc e 51
5.4.2 Reglar for PC-sPel.......coooiiiiiiiiiiiiiniciecee e 51
5.4.3 SPCISTLUASJONEI ...eeuvvieiiieiiieiieeiie et eeite ettt et e e aeeteeebeesteeeabeeseessseeseessseesseennnas 53
S54.4Val @V PC-SPEL ..ottt et e enre e e 54
5.4.5 Styrar si oppfatning av foreldre/foresatte sitt syn pd & ta 1 bruk PC-spel 1 barnehagen
........................................................................................................................................... 54
5.5 Eigenvurdert kompetanse til 4 ta 1 bruk PC-spel i det pedagogiske arbeidet ................. 56
OPPSUIMIMETINE ...ttt ettt et sttt ettt et ea b sate st e et e sbee bt eatesbee bt eatesse e bt eneesbeeneeeanenee 56
6.0 Haldningar til PC-Spel........cocoiiiiiiiiiiiieieee ettt 58
6.1 Skalakonstruksjon: Eksplorerande faktoranalyse av haldningsspersméla. .................... 62
6.1.1 ReliabilitetSanalySe .......ccccuieriieriieiiecieeiie ettt s 63
6.1.2 EKStern ValideIiNg .......cccevvieiiieiiieiieeii ettt ettt ve et e e ebeesnae e e e snse s 63
6.1.3 KONKIUSJOMN ....viieiiiieciieeceeee ettt ettt e e et e e st e e seaeeesnseeessseeennaeens 63



6.2 Kva individuelle forhold og forhold ved barnehagane har innverknad pé haldningane til

bruk av PC-spel 1 barnehagen? ..........ccccooeiiiiiiiiiiiniiitceceeeeeeee et 64
6.2.1 Individuelle forhold ...........coooiiiiiiii e 64
0.2.2 ALACT ..ottt ettt 65
0.2.3 KJOMIN ...ttt ettt ettt ettt sat e e bt e e at e e beenaeeenee 65
0.2.4 ULdANNING.......eoiiiiiiiiiiiiiteteet ettt ettt et st b e et nbe e 66
6.2.5 Eigenvurdert KOMPELanSe........cocuieuieriieiieiiieiieeie ettt sere e 66
6.2.6 PraktiSK €rfaring.......c.cccoviiiiiiieeiiieeiie ettt et e e e eaaeeen 66

6.3 Forhold ved barn@hagen ............coouiiiiiiiiiiiiee et 68
6.3.1 Tilbod 0m PC-SPEl......cooiiiiiiiiiiiiiiiice e 69

6.4 Kva kan forklare variasjonen i haldningar til bruk av PC-spel i barnehagen?................ 69
6.4.1 Den avhengige variabelen ’Positiv haldning til PC-spel”.........cccccceviieiieniiennnnnne. 69
6.4.2 Dei uavhengige variablane............ccocuieeiiieeiiieeiiee ettt svee e svee e sree e ens 70
0.4.3 RESUILAL ..ottt st ettt 70
OPPSUIMIMCTING . .. uvveeeuiieeeiteeeiteeeiteeeteeesteeeasseeessseeessseessseessseesseeesseeessseeessseessseesnseesns 71

7.0 Laering og sprakbruk ved bruk av PC-spel..........ccoieiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeee e 74

7.1 Syn paikva grad PC-spel bidrag til ulike leeringsaspekt..........cccceevveeevciieniieenieeee. 74
7.1.1 Har mengde praktisk erfaring noko & seie for korleis ein vurderer i kva grad PC-
spel kan bidra 1 forhold til ulike leeringsaspekt? ..........cccecveviieiiiiiiieiiieieeeeeeee e, 80

7.2 Aspekt ved SpelSituasjOnane.........cc.eeecuveeeciieeeiieeeeiieerieeerieeeetteeeieeeereeeereeeeaeeesnreeennneas 81
7.2.1 Har mengde praktisk erfaring noko & seie i forhold til kva aspekt ein oppfattar er
tilstades 1 PC-spel STtUASJONANE? .......cccueeiuiieiieriieeiieeie ettt ettt ae bt eaeeneans 85

7.3 Sprakbruk 1 samband med PC-Spel.........cccovieiiiiiiiiiieiieceeeeeee e 85
7.3.1 SPrakbruKSTOTIN. ....cccitiiiiiiieciie ettt e e et e e ssbe e e sareeenaeaens 87
OPPSUIMIMETINE ...ttt ettt ettt ettt sbe et eatesbe e bt eatesbee bt eatesbeebeeanesbeenbeeaseee 90

7.4 Personalet si rolle ved bruk av PC-spel........ccccoovuiiiiieiiiniiiiiccieeeeceeeeee e 90
OPPSUIMIMCTING . ...ceuvveeeuiieeeiieeeiieeeiteeeteeesteeessteeessseeessseesssseessseesseeessseeessseesssseessnseesnsseesns 93

7.5 Kriterium for & ta 1 bruk PC-spel........coooeiiiiiiiiiiiieeeeeeeee e 94
OPPSUIMIMETINE ...ttt ettt ettt ettt ettt ettt et eaeesbeebeeatesb e e bt eatesbeebeeanesbeebeeasenee 96

8.0 SAMANAIAZ ......eciiiiiieiieie ettt ettt et et e e bt e st eebeesabe e bt e e sbeebeesnbeenbeesnbeeseens 98
Appendiks A Tabell- 0g fIGUITISTE........coeiuiiriieiieiieciee e 101
Appendiks B: Utfyllande analySar ..........c.cooouiiiioiiiiiieiie e 104
Appendiks C: SPOIJESKIEMA ......couiviiiiiiiiiiiieieetee et 107
| 31173 2110 O SOUSUUTRRRPRR 129



Foreord

Denne sperjeundersegkinga er gjennomfort i1 regi av prosjektet ’Digitale objekts plass i barns
sosiale og spréklige danning 1 barnehagen” (DIGOB). DIGOB-prosjektet er knytt til
Hogskolen Stord/Haugesund sitt program for praksisretta FoU og finansiert av Norsk
forskingsrad sitt program “Praksisrettet FoU for barnehage, grunnopplaring og

leererutdanning” (PRAKSIS FOU).

DIGOB-prosjektet fokuserer pd bruk av digital teknologi 1 barnehagen, og involverer faga
norsk, drama, pedagogikk og IKT i lering. Prosjektet har som overordna siktemal a tilfore
forskingsbasert kunnskap pa eit felt som det pr. i dag er lite forsking pa i Noreg. Ei sentral
malsetting med prosjektet er & stimulere til auka bevisstgjering og refleksjon rundt bruk av
IKT 1 barnehagen. Mélet er altsa korkje a bidra til auka eller redusert bruk av IKT 1

barnehagen.

Prosjektet har i tillegg til denne sperjeundersekinga to kvalitative delar. Den eine delen har
fokus pa digitale spel og ein ser spesielt etter korleis desse spela bidrar 1 barns sosiale og
tekstlege danning i barnehagen. Vi ser her pé i kva samanhengar og i kva omfang spel blir
brukte, og vi analyserer funna vare m.a. i lys av dramaturgisk teori. Den andre delen fokuserer
pa interaksjon. Her har vi spesiell merksemd pa kva roller barn tek overfor kvarandre i leik og
aktivitet, med og rundt digitale medium i barnehagen. I barn-barn interaksjon ser vi spesielt
etter inklusjon- og eksklusjonsprosessar der digitale objekt er involverte. Ein sper etter korleis
barn inkluderer kvarandre i denne aktiviteten og kva rolle pedagogen tar i ein digital kontekst.
Vi vil ogsa beskrive forskulelerarane sine haldningar til bruk av digitale verktoy i

barnehagen.

Forskingsprosjektet hentar inspirasjon fra ei fenomenologisk og hermeneutisk
forskingstilneerming. Studien er etnografisk orientert og fleire metodar blir nytta for & forsta
kva som skjer nér digitale verktoy blir anvendt 1 barnehagen. Det metodiske
hovudperspektivet er altsa kvalitativt og denne delen av datamaterialet er henta fra totalt sju

barnehagar. I prosjektbeskrivelsen for DIGOB-prosjektet var det ikkje lagt opp til kvantitative



undersgkingar, men undervegs i forskingsprosessen har det meldt seg eit behov for a ha eit
breiare bakgrunnsmateriale om omfang, bruk og haldningar knytt til digitale verktoy 1
barnehage-konteksten. Dette for betre 4 kunne vurdere dei kvalitative funna vare opp imot eit
storre nasjonalt bilete. P4 bakgrunn av dette tok prosjektgruppa i DIGOB initiativ til &
gjiennomfore ei internettbasert sperjeunderseking sikta mot eit tilfeldig utval av alle
barnehagane 1 Noreg. Denne rapporten er ei giennomgang av resultata frd denne

sperjeundersekinga.

Vi vil takke styrarane og andre barnehagetilsette som har tatt seg tid til & delta i denne

sporjeundersgkinga.

Stord 1. September 2010

Lars M. Kvinge Knut Steinar Engelsen Margrethe Jernes Marta Sinnerud

Nils Tore Qkland  Vigdis Vangsnes



Om rapporten

Denne rapporten skildrar utbreiing, bruk og haldningar knytt til digitale verktoy og PC-spel i
norske barnehagar. Resultata er basert pa svar frd 1081 styrarar som tok del i ei internettbasert
sporjeunderseking i regi av Hogskolen Stord/Haugesund i tidsrommet juni 2009 til oktober
2009.

Rapporten inneheld 8 kapittel, og den er delt inn i tre temaomrader; 1) Digitale verktay, 2)
PC-spel og 3) Laering og sprak ved bruk av PC-spel. I Kapittel 1 vert forskingsfeltet og
problemstillingar for denne rapporten presentert. Kapittel 2 omhandlar metode og
datainnsamling. Bakgrunnsinformasjon om utvalet vert presentert i kapittel 3.

Kapittel 4 er ein del av temaomradet ”’Digitale verktgy”. Hovudresultatet i dette kapittelet er at
dei fleste barnehagane har PC, digitalt kamera, fargeskrivar og CD-spelar, og at svert mange
barnehagar brukar PC i ei eller anna form som ein del av tilbodet til borna. Styrarane viser og
jamt over ei positiv haldning til bruk av digitale verktey i det pedagogiske arbeidet.

Kapittel 5 og 6 inngér i temaomradet om ”PC-spel”. Hovudresultat i kapittel 5 er at litt over
halvparten av barnehagane har tilbod om bruk av PC-spel. I kapittel 6, om haldningar til PC-
spel finn vi at "Eigenvurdert kompetanse” er den faktoren som betyr mest i forhold til korleis
ein stiller seg til 4 ta i bruk PC-spel i det pedagogiske arbeidet. I kapittel 7 som utgjer
temaomradet ~ Laering og sprak ved bruk av PC-spel”, er hovudresultatet at styrarane er
relativt positive 1 sitt syn pa at PC-speling er ein aktivitet som kan bidra til lering, og dette ser
ut til & vere ein av hovudgrunnane til at mange barnehagar nyttar PC-spel som ein del av

tilbodet til barna. I kapittel 8 kjem eit samandrag av hovudfunn.

Hovudkonklusjonen er at digitale verktoy allereie er utbreitt 1 norske barnehagar. Dette er ei
oppfordring til djupare studiar av ferskulelerarane sine haldningar og barna si oppleving av
bruka av digitale verktey i barnehagen. Sjelv om undersgkinga viser sunn skepsis til

teknologien er det alt i alt lite som tyder pa at PC en og dei digitale spela ikkje er velkomen

inn 1 barnehagen sine aktivitetar.



1.0 Introduksjon

1.1 Bruk av IKT i norske barnehagar

Sjelv om IKT og digitale verktey indirekte er kommentert i den forste rammeplanen for
barnehagar som kom i 1995, er det forst i arbeidet med revideringa av rammeplanen i 2005 at
feltet blir lofta fram og satt pa dagsorden som viktig og sentralt for verksemda i barnehagen.
Gruppa som starta dette arbeidet, meinte mellom anna at ein ber ta stilling til muligheitene

som utviklinga innan IKT representerer for barnehagefeltet (Sebstad-utvalget, 2005).

Eit utkast til revidert Rammeplan for barnehagen frd Moser-utvalget (Moser-utvalget, 2005)
radde til at det skulle utarbeidast eit temahefte om IKT i barnehagen. Temaheftet skulle ikkje
vare forpliktande, men visa til mangfald i arbeidsmatar. Grunngjevinga for dette var mellom
anna at dette var eit forsemt omrade 1 barnehagen. Det vart lagt vekt pa at bruk av IKT 1
barnehagen kan vare med pa 4 utgjevne sosial ulikskap. I dette utkastet vart det framheva at
det er viktig at barna fér erfare teknologien sine ulike verktey og at det blir lagt vekt pd bruk

av fantasi, kreativitet og skaparevne.

I september 2005 sendte Barne- og familiedepartementet (BFD) ut hegyringsnotatet som ligg
til grunn for det som skulle bli revidert rammeplan for barnehagen. Dersom ein tek
utgangspunkt i den konkretiseringa og synleggjeringa av IKT og digitale verktoy ein finn i
Moser-utvalget (2005) sitt utkast, er det lite som gjenspeglar dette i sjolve hayringsutkastet.
Ein kan heller ikkje finne konkret deme pa at det er tatt omsyn til ”Sebstad-utvalget” sitt
ynskje om & vurdere “mulighetene som utviklingen innen IKT representerer innafor
barnehagefeltet”. Nar det gjeld barnehagen sine oppgaver i samfunnet, seier ein her ingen ting
om barnehagen si rolle 1 hove til dei samfunnsendringane og utviklinga innafor IKT og
digitale verktey har hatt dei siste ara. Dette er faktisk tydelegare uttrykt i Rammeplan for
barnehagen fra 1995 (Barne- og familiedepartementet, 1995).

Revidert Rammeplan for barnehagens innhald og oppgaver vart fastsett i mars 2006.
Prosessen og revisjonsarbeidet viser at IKT og digitale verktay er eit fenomen som vert sett pa
som viktig for barnehagen. Sjolv om ein ikkje kan seie at fenomenet gjennom denne
prosessen har fatt eit klirt og tydeleg mandat, er likevel dette noko ein finn omtalt i
rammeplanen. I kapittelet om barnehagen sitt innhald finn ein dei formuleringane som klarast
viser til barnehagen si rolle i dette arbeidet: ’barn bar fa oppleve at digitale verktgy kan vaere

en kilde til lek, kommunikasjon og innhenting av kunnskap”” (Kunnskapsdepartementet, 2006).



Rammeplanen har elles formuleringar som kan tolkast pa ein slik méate at digitale verktoy kan
sjdast pa som aktuelle ogsé for innhaldet i barnehagen. I tilknyting til den nye rammeplanen

blei temahefte om ”IKT i barnehagen” realisert.

Bruk av IKT og digitale verktay er eit relativt nytt fenomen i1 barnehagen. Ei av dei forste
utprevingane av IKT i ein barnehagekontekst som vi kjenner til er frd 1980 talet 1 regi av Leif
Askland og Knut Steinar Engelsen ved Hogskolen Stord/Haugesund ( I samarbeid med
datasekretariatet). I samband med eit forsek som omhandla pedagogisk tilbod til 6-aringar,
vart det utarbeida eit ide-hefte, der utgangspunktet var eit utviklingsarbeid om
Kvardagsteknologi og edb i barnehagen. Utviklingsarbeidet vart gjort ved Stord
Lararhegskule 1 1987. Prosjektet arbeidde med generell kvardagsteknologi og utpreving av
datamaskiner (Askland, 1989).

I perioden 2000-2001 hadde Karmey kommune eit prosjekt der dei provde ut IKT i
barnehagen. Mélet med dette arbeidet var & fa erfaringar med ”om — og i sa fall korleis barna i
barnehagen kan ha nytte av IKT” (Steingildra, T. & Sabe, S., 2007). Det vart provt ut ulike
dataspel som var tilgjengelige pd marknaden, i tillegg til skriveprogram, teikneprogram og

informasjonshenting pa ulike nettstader.

Hogskolen Stord/Haugesund var i perioden 2003-2006 med i eit internasjonalt prosjekt under
tittelen ICT and MultiMedia in Early Childhood Education. Prosjektet var initiert av
Leonardo da Vinci programmet 1 Brussel. Malet for dette prosjektet var a utforske ”IKT
belja” som var blitt ein del av barna sin kvardag, og & gjera barna ferebudd til samfunnet sitt
behov for teknologisk kunnskap. Utpreving av IKT og Multimedia verktey og ulike

programvarer og spel stod sentralt i prosjektet.

Ein av dei som har satt bruken av digitale verktey i barnehagen pa agendaen dei siste ara, er
Nina Belgan ved Hegskolen i Oslo. Belgan var t.d. prosjektleiar for KidSmart — Early
Learning Program — 2002-2003, eit verdsomfattande donasjonsprogram fra IBM (Berry,
2009). Her vart fleire barnehagar i austlandsomréde tildelt datamaskinar. Barnehagane fekk
erfaringar med bruk av ulike digitale verktoy og barnehagepersonalet fekk nye og varierte

utfordringar og tankar knytt til bruken av moderne teknologi 1 barnehagen.
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1.2 Tidlegare forsking

Ei kunnskapsoversikt frd Norsk institutt for forsking om oppvekst, velferd og aldring (NOVA)
(Borg, Kristiansen, & Backe-Hansen, 2008)viser at det er gjennomfert lite forsking i Noreg pa
feltet "IKT som pedagogisk verktey i barnehagen”. I dei siste ara er det utfort sporadiske, men
likevel interessante studiar som gir oss nokre indikasjonar bade 1 hove til utbreiing og bruk av
digitale verktoy, og i heve til personalet sine haldningar til desse. Det ser ut til at personalet
har endra sine haldningar til digitale verktey i positiv retning i perioden 2004 til 2006)
(Sinnerud, 2007) noko som nok til ei viss grad kan tilskrivast det faktum at teknologien er
blitt meir utbreidd og betre tilgjengeleg. I ei kartlegging fra 2009 vert dette underbygd. Her
gér det fram at nesten halvparten av dei pedagogane som vart spurde var positive til digitale
verktay (Bolgan, 2009). Vidare fortel kartlegginga at stort sett alle norske barnehagar har ein
datamaskin, og at 66 % har ein maskin tilgjengeleg for borna. Dei mest brukte verktoya synes
a vere digitale kamera og PC-spel. I evalueringa av implementeringa av ’Rammeplan for
barnehagens innhold og oppgaver” gér det fram at over halvparten av barnehagane har hatt
IKT i nokon eller i stor grad som fokusomrade i den faglege utviklinga av personalet (Ostrem,

2009).

I internasjonale studiar vert det argumentert for at bruk av IKT i barnehagen forer til
leeringsutbytte nar det gjeld verbalt sprak, sosial interaksjon og samarbeidslering (Haugland,
2000; Lee & O Rourk, 2006; Schiller & Tillet, 2004). Dette er basert pa forskulelerarane sine
synspunkt. Det blir poengtert at IKT i barnehagen krev kunnskap og ei bevisst tenking om
bruken (Satdea et al., 2004; Sheridan & Pramling Samuelsson, 2003). Nedvendigheita av
eigne undersekingar i forskulen vert lofta fram da grunnskulens didaktikk er annleis (Dwyer,
2007; Plowman & Stephen, 2003). Plowman & Stephan (2007) held fram kor viktig barns
interaksjon med kompetente pedagogar er for a styrke borns lering i aktivitetar der digitale
verktey inngdr. I eit rettleia samspel tar pedagogen ei aktiv og narverande rolle i slike
aktivitetar (Plowman, Stephen, & McPakee, 2010). I ein svensk barnehagestudie gar det fram
at IKT er mest brukt i borna sin fri-leik der bruken blir forklart som tidsfordriv og belenning
(Ljung-Djarf, 2004). Andre studiar har sett spesielt pa samanhengen mellom borna og
forskolelaerarane sin kompetanse pa feltet og kva innverknad dette har pé bruk av IKT og
interaksjonen mellom born og vaksne der digitale verktoy inngér (Jessen, 1999; Jessen, 2001;
Klerfelt, 2002; Klerfelt, 2004). Dette gir oss indikasjonar pé kor viktig pedagogens

medverknad er.
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Digitale spel er eit av dei pedagogiske IKT-verktoya som ser ut til & vere i bruk i
barnehagane, men det er lite forsking pd forholdet mellom slike spel og laring i ein
barnehagekontekst. Det fins likevel relevant nordisk forsking péd bruk av pedagogiske spel for
born i tidleg skulealder. Alexandersson m.fl. (2001) stiller spersmal ved om spelet og
skulens/barnehagen sine laeringsintensjonar samsvarer med det borna faktisk leerer gjennom &
spele. Ljung-Djérfs (2004) forsking frd svenske barnehagar stor opp under dette poenget.
Alant (Alant, 2003) papeikar at spelsituasjonen i liten grad gir rom for utforskande samtalar,

noko som vert sett pd som ein sentral laeringsstrategi for born i denne aldersgruppa.

Pa basis av situasjonen i Noreg vert det 1 kunnskapsoversikten frA NOVA (Borg et al., 2008)
gitt klare oppfordringar til meir forskingsbasert kunnskap om barnehagars bruk av digitale
verktoy i1 det pedagogiske arbeidet med barna. DIGOB-prosjektet har som overordna siktemal

a bidra 1 denne kunnskapsutviklinga.

1.3 Undersgkinga sitt feremal

Foremélet med denne sperjeundersokinga er 4 bidrag til 4 fram et bilde over situasjonen
nasjonalt, bdde av utbreiing, bruk og personalet sine haldningar til bruk av digitale verkteay.
Sjelv om det primere siktemalet med sperjeundersekinga er & danne et bakteppe for de
kvalitative studiane innanfor DIGOB-prosjektet, er det meininga at resultata ogsé skal kunne

sjdast pa som et sjolvstendig bidrag til den norske kunnskapsutviklinga pa feltet.

Denne undersgkinga har tre hovud foremal. Det eine er & kartleggje utbreiing og bruk av
digitale verktey og PC-spel i barnehagen, samt korleis digital kompetanse og bruk av digitale
verktoy er inkorporert 1 planarbeidet. Det andre er & undersekje kva haldningar styrarane har
til 4 ta 1 bruk digitale verktay og PC-spel som reiskap i det pedagogiske arbeidet. Vi vil i
tillegg undersekje korleis styrarane som har erfaring med PC-spel i det pedagogiske arbeidet,
ser pd PC-spel i forhold til laering, sprak og utvikling av ulike kompetansar. Dette materialet
er i hovudsak tenkt til & nyttast i triangulering med andre undersekingar i DIGOB-prosjektet.
Vi1 har med medvit ikkje provd & forklare eller diskutere funn i rapporten opp 1 mot teori, da
malet har vore & gje ei skildring av status kring utbreiing, bruk og haldningar til digitale
verktay og PC-spel. Vidare analysar vil bli presentert i framtidige artiklar fra DIGOB-
prosjektet.
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2.0 Metode

2.1 Om datainnsamlinga

Datainnsamlinga vart gjennomfert som ei internett basert sperjeunderseking. Populasjonen
for undersekinga var alle barnehagane i Noreg, representert ved styrar. Vinter/var 2009 vart
det utarbeida ei e-postliste med e-postadressa til styrarane i barnehagane i Noreg.
Respondentlista vart utarbeida ved Hogskolen Stord/Haugesund. Det vart sendt ut ein
forespurnad til alle kommunar, der vi bad om 4 fa tilgang til barnehagestyrarane sine e-post
adresser. Der vi ikkje fekk svar pd denne forespurnaden, har vi innhenta namn pa barnehagen
og e-postadresse pa kommunane sine heimesider. P& det tidspunktet vi gjennomforte
utarbeidinga av respondentlista var det totalt 6058 barnehagar i Noreg. Av desse barnehagane
var det 5498 (91%) som hadde e-post adresser. Pa bakgrunn av denne lista vart eit utval pd
3000 e-postadresser plukka ut ved hjelp av ei randomisert utveljing til & delta i

sperjeundersegkinga.

Ei forskargruppe pa seks medlemmar tok del i utarbeidinga av sperjeskjemaet. Dei som vart
plukka ut til & delta i sperjeundersegkinga vart i informasjonsskrivet opplyst om formalet med
studien, og at det var frivillig & delta samt at svara ville anonymiserast. Undersekinga vart

godkjent av Norsk Samfunnsvitenskaplig Datatjeneste (NSD).

Forste utsending av sperjeskjemaet var 4 juni 2009. For & {4 opp svarprosenten vart det i alt
gjennomfort tre purrerundar. Desse foregjekk i1 tidsrommet frd 3 september til 25 oktober

2009. Respondentane vart ikkje gjeve noko belgnning for & delta i undersekinga.

2.2 Validitet og reliabilitet

Spersmélet ’maler vi det vi trur vi maler?” viser kjernen i validitetsomgrepet (Kerlinger &
Lee, 2000). *Validitet’ viser til dei vitskaplege eigenskapane til eit maleinstrument i form av
at det seier noko om kor vidt méleinstrumentet maler det som det har til hensikt & male
(Nunnally & Bernstein, 1994). I denne spearjeundersekinga omhandlar dei fleste spersmaéla
konkrete forhold, og det er f& sparsmél som har til hensikt & méle latente variablar, noko som
krev eit omfattande valideringsarbeid. I dei fleste tilfeller har vi nytta oss av sdkalla "Face-
validering”, dvs at medlemmane i forskargruppa har vurdert innhaldet i kvart einskild
sporsmal i forhold til om det er rimeleg formulert i forhold til det vi ynskjer a {4 svar pa. Vi

har og nytta to pilotgrupper til 4 fa klarlagt om spersméla er relevante i forhold til praksis. Nar
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det gjeld sporsméla som omhandlar haldningar vil vi gjere nokre statistiske analysar som ein

del av valideringa av desse.

"Reliabilitet’ handlar om kor palitelige dei mélingane som vert gjennomfert er, og seier noko
om kor stor tillit vi kan ha til resultata frd ei underseking. Kerlinger & Lee (2000) nemner tre
sporsmal som ma stillast fir 4 vurdere reliabiliteten til ei undersoking. Det forste spersmélet
viser til stabilitet og konsistens, og lyder: Om vi gjennomfoerer den same undersekinga fleire

gonger med det same utvalet over tid, vil vi da fa det same (eller nesten det same) resultatet?

Det andre spersmalet er: Reflekterer svara ein har fatt frd ei underseking reynda slik den

verkeleg er? Er resultata av malingane i samsvar med det som er korrekt? Dette spersmalet
viser til grad av forvrenging eller kor presist spersméla er formulert. Upresise spersmal vil
skape storre usikkerheit og kan gje eit forvrengt bilete av det vi har til hensikt & undersokje.

"Reliabilitet’ viser her til neyaktigheit i malingane.

Det tredje sporsmalet handlar om frivaer av feil, og gir pa forholdet mellom systematisk og
tilfeldige feil i mélingane. Pa bakgrunn av dette kan ’reliabilitet’ definerast som delen av sann
varians av den totale variansen pé ein variabel. Kvar observasjon (observert skare) inneheld to
komponentar: ein sann skare og ein feilskare (Streiner & Norman, 2003). Feilskare kan vere
systematisk og tilfeldig. Nar den er systematisk kan den paverke alle dei observerte
indikatorane likt og vert dermed ein konstant feil, eller den kan paverke bestemte observerte
indikatorar og mé dermed sjdast pa som ei feilkjelde/bias. Systematiske feil trekker mélingane
1 el bestemt retning enten opp eller ned. Tilfeldige feil er derimot sjelv- kompenserande i form
av at dei veg kvarandre opp. Slike tilfeldige feil paverkar malingane pa ei rekkje ulike métar
og vert aldri fullstendig eliminert. Det er eit mal & forsgkje & minimere graden av tilfeldige
feil mest mogleg da desse er med pa & tilslare lovmessigheita ein sgkjer & kartleggje gjennom
mélingane (Nunnally & Bernstein, 1994). Dome p4 slike tilfeldige feil 1 samband med
utfylling av sperjeskjema kan vere gjetting eller upresise svar, mangel pa merksemd, trottleik,
at ein misforstar spersmala osv (Kerlinger & Lee, 2000). Spesielle trekk ved undersgkinga og
maten datainnsamlinga har foregatt pd kan og ha innverknad pi reliabiliteten til undersekinga.
Om det kan tenkjast at ein stor del av variasjonane i datamaterialet skuldast sider ved
utforminga av sperjeskjemaet eller maten datainnsamlinga har foregatt pa, vil ein fa ein lag
reliabilitet. Om variasjonane i datamaterialet reflekterer reelle skilnader og ikkje skuldast

metodologiske forhold, vert reliabiliteten heg (Grenmo, 2004).
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Vi har gjort fleire tiltak for a styrkje reliabiliteten i denne undersegkinga. Blant anna vart det
gjiennomfert to pilotundersgkingar med representantar fra malpopulasjonen. Den forste
pilotundersekinga vart gjennomfert i tre barnehagar, 1 februar 2009. Lenkja til sperjeskjema
vart sendt til deltakarane via e-post slik at dei kunne fylle ut undersegkinga via internett med
ein representant fra forskargruppa tilstades. Deltakarane fylte ut sperjeskjema via PC-
datamaskin. Ein representant frd forskargruppa var tilstades og malte tidsbruk for
gjennomforinga. Etter at skjema vart utfylt, vart det satt av tid til ein gjennomgang av
spersmala og om dei vart opplevt som relevante og om omgrep som vart nytta var forstaelige.
Nér det gjaldt tidsbruk, varierte dette fra 12 til 15 minutt. I det vidare arbeidet med
utarbeiding av sperjeundersokinga, vart det gjort nokre endringar 1 omgrepsbruk. Vi fekk elles
tilbakemeldingar som stadfesta at spersméla var relevante. Den andre pilotundersekinga vart
gjennomfort i april 2009 og 10 barnehagar deltok i denne. Her var prosedyren og
gjennomforinga den same som i forste pilotunderseking. P& bakgrunn av denne undersokinga
vart det og gjort nokre endringar i spersméla og omgrepsbruk. I samband med denne
utpreovinga vart det avdekka nokre tekniske problem, som vart retta opp 1 det vidare arbeidet
med sperjeundersekinga. Det endelege sporjeskjemaet vart sendt til gjennomlesing av ein
ekstern konsulent med kompetanse pa sperjeskjema metodikk. Det vart gjennomfert mindre

justeringar av skjemaet med utgangspunkt i konsulenten sine kommentarar.

Potensielle feilkjelder i denne undersekinga kan ha samanheng med at datainnsamlinga var
internettbasert. Systematiske feilkjelder ein kan fa ved a bruke denne forma for
datainnsamling er at det er ikkje sikkert at ein nér heile populasjonen ein ynskjer a né. I
arbeidet med respondentlistene tok vi kontakt med alle kommunane i landet og spurde om & fa
tilsendt e-post adresser til barnehagane 1 kommunen. Fra dei kommunane vi ikkje fekk svar
fann vi e-postadressene til barnehagane ved & ga inn pa kommunen si heimeside. Som det
kjem fram av denne prosedyren er det berre dei barnehagane som har e-post adresse som vart
inkludert i utvalet. Dette kan bety at barnehagar som ikkje har digitale verktoy som t.d. PC-
og internett tilgang ikkje vert inkludert i undersekinga. Ei anna potensiell feilkjelde er at
respondentane fekk ein e-post med informasjon om undersgkinga og i1 e-posten var det ei
URL-adresse som dei vart bedne om & trykkje pa for a starte sperjeundersokinga. Dette, 1
tillegg til 4 svare pé sperjeskjemaet ved & “klikke” pa svaralternativa kan ha blitt for
komplisert for dei minst datakunnige, noko som kan bidra til at blant dei som har svara finn vi

1 overvekt av datakunnige respondentar.
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Det er alltid ein risiko for at grupper i utvalet av ulike arsaker vel & la vere & delta i
sperjeundersegkingar. Da vi sendte ut forespurnaden om a delta 1 sperjeundersekinga, var det
ei handfull barnehagar som tok personleg kontakt der dei fortalte at bruk av digitale verktoy
og PC-spel ikkje angjekk dei da desse barnehagane var medvitne om at dette var noko dei
ikkje ville nytta i det pedagogiske arbeidet. Desse forespurnadane kom trass i at vi i
informasjonsskrivet presiserte at vi ynskja svar fra alle sjolv om dei ikkje nytta digitale

verktay og PC-spel 1 barnehagen.

Noko som kan svekke generaliseringsverdien til denne undersokinga er den ldge
svarprosenten. 40 prosent av utvalet svara pa undersekinga. Spersmalet ein ma stille seg ved
ein sdpass 14g svarprosent, er om den gruppa som har svara har spesielle sertrekk eller om dei
representative for populasjonen. Forhold som kan ha vore medverkande til at undersekinga
har fétt ein lag svarprosent er at e-posten som vart sendt ut kan ha blitt oppfatta som ’spam”-
post enten av e-post programmet til respondentane eller av respondentane sjolve, og dermed
blitt sletta. Er e-posten vi sendte ut blitt sletta automatisk av mottaktar sitt e-postprogram er
det rimelig & anta dette er tilfeldig fordelt over utvalet, men har respondenten sjolv sletta e-
posten ut i fra ei tru om at dette er ”Spam”-post, kan dette vere ei systematisk feilkjelde dé det
kanskje er dei mest datakunnige som har vurdert e-posten slik. Det er viktig & presisere at vi
ikkje veit kor stort frafallet er som folgje av ei slik automatisk eller manuell sletting av e-
posten vi sendte ut. Vi fekk og eit par personlege henvendelsar om problem med & fullfere

heile undersgkinga pga problem med skjermopploysinga.

2.2.1 Frafallsanalyse

Ved ein svarprosent pa 40% er det grunn til & sperje om datamaterialet er representativt. Som
eit forsek pd & avdekkje om det er systematiske frafall, noko som vil auka faren for
feilslutningar ved generaliseringar, vil vi gjere ein enkel fréfallsanalyse ved & samanlikne
delar av vart datamaterialet med delar av data frd ei anna sperjeunderseking som har nokre av
dei same spersméla. Datamaterialet vi samanliknar vire med, er henta frd rapporten
”Barnehagens digitale tilstand” av Nina Belgan (2009). Utvalet 1 denne undersgkinga var
1012 barnehagetilsette, og datainnsamlinga feregjekk ved telefonintervju i april 2008, litt over
eit ar for datainnsamlinga i "DIGOB”. Tabell 1 viser svarfordelingane for spersméla dei to

undersgkingane hadde felles.
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Tabell 1

Variabel ”DIGOB” ’Barnehagens digitale tilstand™
Kjenn 9% menn, 91 % Kvinner 9% menn, 91 % Kvinner
PC/datamaskin 98% 99%

CD-spelar 94% 97%

Digitalt kamera 98% 95%

Digitalt videokamera 40% 40%

Fargeskrivar 94% 92%

DVD-spelar 65% 62%

Skanner 68% 60%

PC-spel 61% 54%

Lydopptaksutstyr 28% 20%

Samanlikning mellom variablar ("DIGOB” n=1081, "Barnehagens digitale tilstand”

n=1012).

Tabell 1 viser at dei aller fleste variablane har lik svarfordeling, eller at svarfordelinga ligg
innanfor eit 95 % konfidensintervall med + 3%. "DIGOB” viser hogare utbreiing for PC-spel,
skanner og lydopptaksutstyr. Dette kan skuldast ein overrepresentasjon av "PC-spel
entusiastar” i utvalet, noko som vil gje ei systematisk feilkjelde, men det kan og tenkjast at det
har ferekome ein reell auke 1 bruk av PC-spel i lopet av det aret som var gatt mellom dei to
datainnsamlingane. Slik vi vurderer gjev samanlikninga over oss ein peikepinn pa at
datamaterialet i "DIGOB” ikkje skil seg nemneverdig ut i forhold til datamaterialet i
undersgkinga “Barnehagens digitale tilstand”. Nokre skilnader er det , men det er vanskelig &
seie om det skuldast systematiske eller tilfeldige skeivhetar ved utvalet eller om det viser

reelle endringar.

2.3 Analyseplan

Denne rapporten vil vere delt inn i tre delar:

- Del 1 omhandlar utbreiing, bruk og haldningar til bruk av digitale verktey.
- Del 2 omhandlar utbreiing, bruk og haldningar til bruk av PC-spel.
- Del 3 omhandlar lering og sprakbruk ved bruk av PC-spel.

Rapporten vil 1 hovudsak innehalde deskriptive analysar av dei ulike variablane som inngjekk
1 sparjeskjemaet. Dette gjeld spesielt for problemstillinga knytt til utbreiing og bruk av
digitale verktoy og PC-spel og det som omhandlar lering og sprakbruk ved bruk av PC-spel. I
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forhold til problemstillingane som omhandlar haldningar til bruk av digitale verktey og PC-

spel 1 barnehagen vil det og bli nytta bi- og multivariate statistiske utrekningar.
Heile sperjeskjemaet ligg under Appendiks C.

I det folgjande avsnittet vil bakgrunnsinformasjon om utvalet bli presentert.
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3.0 Om utvalet

Bruttoutvalet 1 undersekinga var pa 3000 respondentar. Pga ulike feil med e-postadressene
eller at respondentar reserverte seg fra 4 delta 1 undersokinga, vart nettoutvalet 2697
respondentar. Av desse svarte 1081 pa sperjeskjemaet (N=1081). Dette tilsvarar ein

svarprosent pa 40%.

Figur 1 viser alders- og kjennsfordelinga i utvalet.

35% 3%
30%
25 %
20%
15 %
10 %

5%

0%

B Mann

B Kvinne

20-29 &r 30-39 &r 40-49 ar 50-59 ar 60 ar
eller
eldre

Figur 1: Utvalet fordelt etter alder og kjgnn (n=1067).

[ utvalet er 9 prosent av utvalet er menn, medan 91 prosent er kvinner.

Figur 2 viser kva stilling respondentane i utvalet har.

"Hvilken stilling har du?"
100 % 89

80% -
60 % -
40% -
2 0, -

0% 7% 2%

0% -

Styrar Pedagogisk leiar Anna stilling

Figur 2: Utvalet fordelt etter stilling (n=1074).
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Som det kjem fram av figur 2 er det i hovudsak barnehagen sin styrar som har svara pa
undersekinga, noko som og var intensjonen dé dette er milpopulasjonen. Trass dette svarar 11
prosent av utvalet at dei har ei anna stilling. Arsaka til dette kan vare at desse respondentane
enten er vikar for styrar og dermed disponerer e-postadressa, eller at respondentlista av

ukjende arsaker ikkje berre nar styrarane.

Figur 3 gjev ei oversikt over kva utdanning respondentane har.

"Hva er din hgyeste fullfgrte
utdanning?"
100 % 85 %

80 %

60 %

40 % 5

20% 2% 29% 2% 6% 3%
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& & & & & &
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> g & F &
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Figur 3: Utvalet fordelt etter utdanning (n=1071).

Figur 3 viser at 85 prosent av utvalet har forskulelerarutdanning, 2 prosent er ufaglaerte. Dei

resterande har anna utdanning.

Figur 4 viser barnehagane fordelt etter driftsform.

"Hvilken driftsform har barnehagen?"
100% 2%
80 %
60 %
40 %
20 % 1% 1% 1%
0, I
0% ' ' ' M Driftsform
s & N &
< Q\/Q oé' Q\/Q
& NS
5 O 50 o
§b -&e \Qb Q,Q
S € W

Figur 4: Utvalet fordelt etter driftsform (n = 1081).

Blant dei barnehagane som er med 1 undersgkinga er det forst og fremst heildags-barnehagar
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( 92 prosent), medan den ca 7 prosent er familiebarnehagar. Den resterande prosenten vert

utgjort av halvdag-korttidsbarnehagar og opne barnehagar.

Figur 5 viser utvalet fordelt etter eigarforhold.

"Hvem eier barnehagen du jobber i?"

0.8%

B Kommune
M Privat eiger

m Stat/Fylkeskommune

Figur 5: Utvalet fordelt etter eigarforhold (n= 1081).

49.5 prosent av barnehagane kommunalt drivne, medan 49.7 prosent er privatdrivne. Berre eit

nokre f4 barnehagar er drivne av fylkeskommunen eller staten.

Figur 6 viser den prosentvise fordelinga av storleiken pa barnehagane.

"Hvor mange barn er det totalt i
barnehagen?"

30%

o 25%
25 % o
20; 19 % 19 %
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Figur 6: Prosentvis fordeling av barn etter barnehagestorleik (n=1073).

Figuren viser at det er ganske jamt fordelt mellom dei fire forste grupperingane (1-20 born,
21-40 born, 41-60 born og 61-80 born). Om lag 15 prosent av barnehagane har meir enn 80

born.
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4.0 Utbreiing og bruk av digitale verktgy i barnehagen

I denne delen av rapporten vil vi kartlegge utbreiing, bruk og haldningar til bruk av digitale
verktey 1 barnehagen. Vi vil og undersekje 1 kva grad det & jobbe med “digital kompetanse™ til
dei tilsette og borna er eit satsingsomrade, og i kva grad dette er inkorporert i barnehagen sitt

planarbeid.

Figur 7 viser ei oversikt over utbreiinga av ulike digitale verktey i barnehagane.

"Hvilke digitale verktgy kjenner du til at
barnehagen eier?"

98% 98% 94% 94%

68% 65% 65%

Figur 7: Utbreiing av ulike digitale verktay (n=1074).

Figur 7 viser at dei fleste barnehagane har PC, digitalt kamera, fargeskrivar og CD-spelar.
Desse digitale verktoya kan sjdast pa som ein “’standard-pakke” di nesten alle barnehagane
disponerer desse. Ca. 2/3 av barnehagane svarar at dei har skanner, DVD-spelar og TV-
apparat. 40 prosent svarar dei har digitalt videokamera. Litt over 1 av 4 barnehagar har

lydopptakutstyr.

Respondentane vart stilt eit ope spersmal om kva andre digitale verktey dei disponerer. Desse
svara kan ikkje nyttast i statistiske analysar, men svara kan gje informasjon om breidda i
tilgangen til digitale verktoy i barnehagane. Relativt mange skreiv at dei hadde digital
fotoramme og projektor/videokanon. Andre digitale verktey som vart rapportert var digitale
trommer, digitalt mikroskop, playstation, Ipod m/hegtalarar, interaktiv tavle, kalkulator,

lamineringsmaskin, lydmixer og web-kamera.
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4.1 Bruk av PC

Figur 7 viste at 98 prosent av barnehagane disponerer datamaskin. 84 Prosent av desse
barnehagane svarar at bruk av PC inngér som ein del av tilbodet til borna (Sja Appendiks B

for utrekning).

Figur 8 viser kva borna far bruke PC til i barnehagen.

"Hva bruker barna i barnehagen PCene til?"
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Figur 8: Kva borna i barnehagen nyttar PC til (n=912).

Figur 8 viser at PC" en vert mest nytta til 4 sja pa bilete. PC en vert og nytta til andre

“underhaldningsaktivitetar” som det & sja film (37 prosent) og spele musikk (32 prosent).75

prosent av barnehagane som let borna bruke PC, nyttar og denne til & spele spel pa (61 prosent

av alle barnehagane svarar at dei har tilbod om PC-spel. Sja punkt 5.1).

Figur 8 viser og at PCen vert nytta til 4 eve basisferdighetar som det & skrive tekst (63

prosent), lese tekst (34 prosent) og a rekne (27 prosent). "Kreative” aktivitetar som det &

teikne (60 prosent), redigere film/bilete (36 prosent) og & lage musikk (5 prosent) er noko ein i

meir eller mindre grad nyttar PC en til. Internettbaserte aktivitetar som a hente informasjon pa

internett vert nytta av 53 prosent av barnehagane, medan 8 prosent brukar PC’en i lag med

borna til 4 sende e-post.

24



4.2.1 Lokalitet

Pé spersmal om i kva omréde i barnehagen bruk av PC feregar p4, seier 62 prosent av dei som
nytta PC, at PC’en er tilgjengelig pa avdelinga. 32 prosent seier at dei har eit eige PC-rom.
Like mange seier at dei brukar PC rundt omkring som ei folgje av at dei nyttar berbar PC.

Ferrast (18 prosent) er det som har PC staande i fellesrommet (sja figur 9).

"I hvilket omrade foregar bruk av
pcC?"

70 % 62%
60% -
50% -
40% - 32% 32%
30% - 18%
20% -
10% -

O% L T T

Pa avdelingen  PC-rom Rundt  Fellesrommet
omkring pga
bzerbar

Figur 9: | kva omrdde faregadr bruk av PC (n=912).

Respondentane hadde og heve til & skrive 1 eit ope felt kva eventuelle andre plassar PC vart
nytta. Utifrd dei svara som kom inn ser det ut til at bade kontor, arbeidsrom og personalrom

vert tatt i bruk. Nokre {4 barnehagar seier dei har eige bibliotek/mediatek der PC er lokalisert.

4.3 Bruk av digitalt kamera og digitalt videoapparat

Tidlegare forsking har vist at digitalkameraet er blant dei mest utbreidde digitale verktoya 1
barnehagen (Belgan, 2009). I denne undersokinga ynskja me & finne ut meir om korleis
digitale kamera og digitalt videokamera vert nytta i lag med borna. Fir borna bruke desse
verkteoya enten aleine eller med andre born, eller er det alltid vaksne involvert nér desse

verktoya vert nytta?
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4.3.1 Digitalt kamera

Figuren under viser utbreiinga av ulike bruksformer for digitalt kamera.

"Hvor ofte far barna i barnehagen ta i bruk
digitalt kamera sammen med voksne, pd
egenhdnd eller sammen med andre barn?"
4,00
3,50
3,00 2,63
2,50 -
2,00 -
1,50 - 1,17
1,00 -
0,50 -
0,00 -
Vaksne brukar digitalt Barn brukar digitalt Barn brukar digitalt
kamera saman med kamera aleine kamera saman med
barna andre barn

Figur 10: 4 = Sveert ofte,3 = Ofte, 2 = av og til, 1 = Sjeldan, 0 = Aldri (n=1043).

Av figuren over kjem det fram at den vanlegaste bruksforma for digitalt kamera er at vaksne
brukar digitalt kamera saman med barna. Det er relativt sjeldan at barn brukar digitalt kamera

aleine eller saman med andre barn.

4.3.2 Digitalt videoapparat

Figur 7 viste at 40 prosent av barnehagane disponerer digitalt videokamera. Figur 11 under,
viser at den hyppigaste bruksforma er at vaksne brukar digitalt videokamera saman med

barna.
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"Hvor ofte far barna i barnehagen ta i bruk digitalt
videokamera, enten sammen med voksne, pd
egenhdnd eller sammen med de andre barna?"

4

3

2
1,02

1 ':- 0,33 0,3

0 .

Vaksne brukar digitalt Barn brukar digitalt Barn brukar digitalt
videokamera saman med videokamera aleine videokamera saman med

barna andre barn

Figur 11: 4 = Sveert ofte, 3 = Ofte, 2 = Av og til, 1 = Sjeldan, 0 = Aldri (n = 646).

Den vanlegaste bruksforma ser ut til & vere at vaksne bruker dette ilag med borna og at borna
sjeldan eller aldri far bruke videokameraet aleine eller saman med andre born. I det heile vert

digitalt videokamera lite nytta.

4.4 Heimeside

Figur 12 viser at 82 prosent av alle barnehagane har eiga heimeside.

"Har barnehagen hjemmeside?"

90 % 82%
80% -
70% -
60 % -
50% -
40% - M "Har barnehagen

o hjemmeside?"
30% 8%

20% -
10% -
0% -

Ja Nei

Figur 12: Heimeside (n = 1081).

27



Figur 13 viser ei oversikt over kva heimesidene vert nytta til.

"Dersom barnehagen har egen hjemmeside,
hva blir denne brukt til?"
84 %
28 g//‘; ] 6% 50%  50%  50%
By
10% - E
0% - . . . . : .
<
S & o &Q\Q,O F ,;,{’Q \&@z . é& g »{,50 Q,KQO% @&é‘
0004\ 'z?\,b \0‘ @&’ \‘\Qk ?’A'b Q}‘O b\\\z
L S0 & oy ¥ S ¥ N
N & & & s o
2 © N & & Q\'b
& o & Q;@
&

Figur 13: Bruksomrdde for heimeside (n=890).

Det kjem fram av figur 13 at heimesidene forst og fremst vert nytta til & presentere mél og

visjonar, arsplan og & formidle kontaktinformasjon samt seknadsskjema.

4.4.1 Publisering av bilete pa nettet

Datatilsynet gav i 2008 ut rettleiingsheftet ’l beste meining...Eit rettleiingshefte om
barnebilete pa nett” (Datatilsynet, 2008) der dei set fokus pa farane ved 4 legge ut bilete av
born pé internett d4 desse kan misbrukast av utanforstdande. Figur 14 under viser at 39

prosent av dei som har heimeside krev passord for & f4 tilgang p4 all informasjon.

"Krever hjemmesiden innlogging/passord?"

60 % 55%

50 %

39%
40 %

30% -

20% -

6%

10% -

0% -
Ja Nei Vet ikke/missing

Figur 14: (n = 890).
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4.5 Planarbeid og digital kompetanse blant personalet i barnehagen

Under dette kapittelet vil vi undersekje korleis styrarane i barnehagane oppfattar
styringsdokument frd myndigheitene som omhandlar bruk av IKT og digital kompetanse. Vi
vil og finne ut noko om den digitale kompetansen blant personalet, kva grad digital
kompetanse er eit satsingsomrdde og 1 kva grad arbeid med digital kompetanse er inkorporert

1 planarbeidet.

4.5.1 Rammeplan

I "Rammeplan for innhaldet i og oppgavene til barnehagen” fr4 Kunnskapsdepartementet
(2006) heiter det blant anna: ”Barn bgr fa oppleve at digitale verktagy kan vere ei kjelde til
leik, kommunikasjon og kunnskapsinnhenting” (s.21). Rammeplanen seier og at borna skal
erfare korleis teknikk kan brukast i leiken og 1 kvardagslivet og at borna skal stimulerast til &
undre seg over teknologien og fa erfaring med teknologi. For & undersekje i kor stor grad
desse utsegna i Rammeplanen har fatt gjennomslag blant styrarane, vart dei stilt spersmélet
om i kva grad dei oppfattar at Rammeplanen 2006 oppfordrar til & ta digitale verktey i bruk i
barnehagen (sja figur 15 under).

"I hvilken grad vil du si at Rammeplanen 2006
oppfordrer til bruk av digitale verktgy i
barnehagen?"

70 % 61%

60 %

50 %

40 %

30 % 20%

20 % 11.9%
6%

10% 2%

0% e . . 1 . .
Sveert stor Storgrad  Verken/eller Liten grad Sveert liten

grad grad

Figur 15: (n=1042).

Figur 15 viser at 67 prosent av respondentane er av den oppfatninga at Rammeplanen 2006
oppfordrar i stor eller sveert stor grad til bruk av digitale verktey i barnehagen. 13 prosent

oppfattar det slik at Rammeplanen i liten eller sveaert liten grad oppfordrar til dette.
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4.5.2 Temaheftet "IKT i barnehagen”
”Temahefte om IKT i barnehagen” er utarbeida av kunnskapsdepartementet og er tenkt skal
vere ei stette i barnehagane si implementering av Rammeplanen (Belgan, 2006). Figur 16

viser 1 kor stor grad dette er tatt i bruk av barnehagane.

"I hvilken grad vil du si at Temaheftet om "IKT
i barnehagen" er tatt i bruk i din barnehage?

40 % 359%

35%
30% 25% 25%
25 %
20%
15 % 12 9%
10%
o 4%
(o]
O% - T T T T

Sveert stor Storgrad  Verken/eller Litengrad Sveert liten
grad grad

Figur 16: (n=1044).

29 prosent svarar at "Temahefte om IKT i barnehagen” er tatt i bruk i ”stor grad” eller "sveert
stor grad”, medan ca 47 prosent gjev uttrykk for at dette er i liten eller 1 sveaert liten grad tatt i

bruk.

4.5.3 Digital kompetanse blant borna og personalet

Figur 17 viser kor stor prosentdel av barnehagane som har ein eigen opplaeringsplan for &

auke personalet sin digitale kompetanse.
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"Har barnehagen en egen opplaeringsplan
for G gke personalet sin digitale
kompetanse?"

80 %
70 %
60 %
50 %
40 %
30% -
20% -
10% -
0% -

68%

Ja Nei

Figur 17: (n=1067).

Om lag 1/3 av barnehagane (32 prosent) har ein eigen opplaringsplan for dette.

Ein tilsvarande stor prosentandel har det a styrke barna sin digitale kompetanse som

satsingsomrade (Figur 18).

"Er det a styrke barna sin digitale
kompetanse et eget satsingsomrdde i
barnehagen?"

80 %
70 %
60 %
50 %
40 %
30% -
20% -
10% -
0% -

68%

w
N
o~

Ja Nei

Figur 18: (n=1067).

Figur 18 viser at 32 prosent av barnehagane har det & styrke barna sin digitale kompetanse

som eit eige satsingsomrade.
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Nar det gjeld deltaking pa kurs eller vidareutdanningar i bruk av digitale verktey svarar 39

prosent at nokon 1 personalgruppa har delteke pa dette.

"Har noen i personalet deltatt pa
videreutdanning eller kurs i bruk av digitale
verktgy?"

80 %

61 %

60 %

39%

40% -

20% -

0% -

Ja Nei, ingen

Figur 19: (n=1081).

Figur 20 viser korleis vidareutdanning og kursdeltakinga fordeler seg blant styrar,

pedagogiske leiarar og anna personalet.

"Hvem har deltatt pd viderutdanning
eller kurs i bruk av digitale verktgy?"

40 % 399%
39%
38%
37 %
36%

36 %

35% 34%
34% -
33% -
32% -
31% -

Styrer Pedagogisk leder Annet personal

Figur 20: (n=1081).

Figur 20 viser at deltakinga pa vidareutdanning/kurs 1 bruk av digitale verktoy er jamt fordelt

mellom styrar, pedagogiske leiarar og andre i1 personalgruppa.
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4.5.4 Eigenvurdert digital kompetanse

"Jeg foler meg kompetent til G ta i bruk
digitale verktgy i det pedagogiske arbeidet i
barnehagen"

50 % 43-%

40% >7%
30%
20% EI 14.% T% m "Jeg foler mggn .
10% - A9 kgmpetent til a 'Fa i bruk
0% - . . l . . _mm digitale verktgy i det
& N

19
pedagogiske arbeidet i
& & barnehagen"
e
X \-\\c,
¥ &
Q

Figur 21: (n= 1067).

Pé spersmal om korleis ein vurderer sin eigen kompetanse til 4 ta 1 bruk digitale verktoy 1 det
pedagogiske arbeidet, svarar om lag 7 av 10 at dei foler seg kompetent til dette. Ei gruppe pa
15 prosent vurderer sin eigen kompetanse som utilstrekkelig 1 forhold til 4 ta digitale verktay i

bruk i det pedagogiske arbeidet.

Oppsummering

Om lag 67 prosent av barnehagestyrarane oppfattar at Rammeplanen 2006 oppfordrar i stor
eller sveert stor grad barnehagane til & ta i bruk digitale verktey. Utifrd analysane over ser det
likevel ut til at berre omlag 1/3 av barnehagane har bruk av digitale verktoy péd “dagsorden” i
form av 4 enten ha det som satsingsomrade, eller & styrke kompetansen blant personalet ved
hjelp av vidareutdanning/kurs og ved & integrere det i oppleringsplanar. Nesten 1 av 3 (29
prosent) barnehagar brukar aktivt temaheftet "IKT i barnehagen”. Me veit samstundes ikkje
korleis dette temaheftet vert nytta. Det ser difor ut til a4 vere ein tendens til at tross for at over
2/3 svarer at dei oppfattar foringar i rammeplanen om 4 ta i bruk digitale verktoy, er det berre
omlag 1/3 av barnehagane som jobbar aktivt med a ta i bruk og integrere digitale verktoy i

barnehagekvardagen og a styrkje digital kompetanse blant borna og dei tilsette.

Naér det gjeld styrarane si vurdering av eigen digital kompetanse, svarar om lag 85 prosent at
dei foler at dei har tilfredstillande kompetanse til 4 ta i bruk digitale verktey i det pedagogiske
arbeidet i barnehagen. Det er vert & merke seg at digital kompetanse ikkje vart definert 1

sporjeskjemaet, noko som kan svekke palitelegheita til dette svaret.
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4.6 Haldningar til bruk av digitale verktay i barnehagen

For a fa kjennskap til kva haldningar og synspunkt styrarane har til bruk av digitale verktoy 1
barnehagen, vart respondentane bedne om a rangere pé ein fempunkts Likert skala kor einig
eller ueinig dei er i sju ulike pastandar som reflekterer ulike syn pd bruk av digitale verktoy i
barnehagen. ’Digitale verktey’ vart 1 sperjeskjemaet definert som PC, digitalt kamera, digitalt
videokamera og PC-spel, i tillegg vart det definert gjennom eit fleirvalspersmaél tidlegare i

sporjeskjemaet der respondentane vart bedne om & merke av for alle dei digitale verktoya dei

kjenner til at barnehagen eig (spm. 10.1 og 10.2 APPENDIKS C).

P& bakgrunn av ein logisk inspeksjon og korrelasjonsanalysar vart haldningsspersmala
kategorisert midlertidig i tre grupper etter innhald. Dei tre forste spersmala méler 1 kva grad
ein ser pa det & bruke digitale verktoy som noko framtidsretta, noko som er naudsynt for &
forebu borna til det som meter pa dei pé skulen eller i andre samanhengar seinare i livet. Den
andre gruppa av spersmal reflekterer eit negativt syn pa digitale verktoy som noko
passiviserande, og den tredje gruppa av spersmal reflekterer ei tru pa digitale verktoy som

nyttige reiskap for leering og utvikling.

Under punkt 4.7 vil vi undersegkje ved hjelp av ein eksplorerande faktoranalyse om dei sju
haldningspersmala maler ein eller fleire underliggjande faktorar, og vidare vil det bli
gjennomfort reliabilitetsanalyse og ei ekstern validering pa bakgrunn av kva faktoranalysen
viser. Dette vert gjort for & komponere skalaer og konstrukt som kan nyttast i bi- og

multivariate analysar i samband med haldningar til bruk av digitale verktoy.

Digitale verktgy som noko framtidsretta

Péstandane Det a leere seg a bruke digitale verktay i barnehagen vil komme til nytte senere i
livet”, ”Barn lzerer tidsnok a bruke digitale verktay, sa det er ikkje ngdvendig & bruke tid pa
dette i barnehagen” og ”Det er viktig at barna i barnehagen far ferdigheter i bruk av digitale
verktgy for & veere best mulig forberedt til skolen” har ein moderat samvariasjon (fré r=.46 til
.55), og Cronbach’s alfa er 0=.74. Dette tyder pa at dei maler den same underliggjande
variabelen. Vi har valt & kalle denne “haldninga” for ”Tru pa digitale verktgy som noko
framtidsretta”. Figur 22 til 24 viser den prosentvise svarfordelinga for desse tre

haldningsspersmala enkeltvis.
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"Det d laere seqg @ bruke digitale verktgy
i barnehagen vil komme til nytte senere
i livet"

80 % 68 %
60 %

Figur 22: (n=1071).

Om lag 92 prosent er heilt eller delvis einig i denne péstanden. Det er berre 1 prosent som

seier seg heilt ueinig.

"Barn leerer tidsnok G bruke digitale
verktay, sa det er ikke ngdvendig G
bruke tid pa dette i barnehagen”

50 % 39%
40 % oo
30% 21% -
20% .
10% 5% -
0% 4 . . . - . .
O S
> 0&\% &ef\ ‘?}4\5 X
QW Q

Figur 23: (n=1065).

I forhold til denne péastanden er svarfordelinga meir spreidd. Om lag 2/3 er heilt eller delvis

ueinig i pastanden.
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"Det er viktig at barna i barnehagen far
ferdigheter i bruk av digitale verktay for
d veere best mulig forberedt til skolen"

50 % 44 %
40% +—32%
30% -
20 % _3 I 13 Oo - 4 %
10% -
0% - : : - — 0
z&% é‘\\% e>\é @(‘\\% Q/(‘\\%
é,\\& \4\6’ ef\\ '\‘90 é,\\&
N i & & N

Figur 24: (n=1069).

76 prosent er heilt eller delvis einige i denne pastanden.

Som det kjem fram av figurane over har styrarane ei klar oppfatning av at det & ta i bruk

digitale verkteoy er framtidsretta og kan bidra til & gjere borna betre rusta til & mete skulen.

"Bruk av digitale verktgy er passiviserande”

Noko av skepsisen mot 4 ta i bruk digitale verktey 1 barnehagen, er frykta for at digitale
verktay og dé spesielt PC har ein passiviserande verknad pa borna (Cordes & Miller, 2000) .
For & finne ut kor utbreidd denne haldninga er blant styrarane i barnehagane vart dei bedne
om a svare pa i kva grad dei er einig i pastanden: ”Bruk av digitale verktay virker

passiviserende pa barna”.

"Bruk av digitale verktgy virker
passiviserende pd barna"
40 % 35%
35% 30%
30%
25%
17 %
20 % 5
15 %‘: 147
B
0% - W—.—__ . ; :
¥ ¥ N ¥ &
> N ef\\ 4\90 N
Ny N e\& ()é N

Figur 25: (n=1048).
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Figur 25 viser at 20 prosent av styrarane er heilt eller delvis einig i at bruk av digitale verktoy

virkar passiviserande pa borna. 65 prosent seier seg heilt ueinig i dette utsagnet.

Digitale verktgy som nyttige reiskap for leering og utvikling.
I rammeplanen heiter det at innhaldet i barnehagen skal byggje pa eit heilskapleg laeringssyn,
der omsorg, leik og leering er sentrale delar. I barnehagelova § 2 om barnehagens innhald

heiter det:

“Barnehagen skal gi grunnleggende kunnskap pa sentrale og aktuelle omrdder. Barnehagen
skal stgtte barns nysgjerrighet, kreativitet og vitebegjeer og gi utfordringer med
utgangspunkt i barnets interesser, kunnskaper og ferdigheter” (:33).

I kva grad ser styrarane pa digitale verktoy som reiskap som kan vere med pa & fremje leering
og kreativitet, og i kva grad tykkjer dei at digitale verktey er eigna til & bruke i det
pedagogiske arbeidet?

Pastandane ”Bruk av digitale verktgy stimulerer til l&ering”, ”Digitale verktay er ikke egnet til
a bruke i det pedagogiske arbeidet med barna” og ”Bruk av digitale verktay stimulerer
kreativiteten til barna” har ein moderat samvariasjon (r=.39 til .62), og Cronbach’s alfa er
0=.73. Dette tyder pa at dei maler den same underliggjande variabelen. Vi har valt & kalle
denne haldninga for ”Tru pa digitale verktgy som nyttige reiskap for leering og utvikling”.
Figur 26 til 28 viser den prosentvise svarfordelinga for tre haldningsspersmal som omhandlar

digitale verktoy som noko stimulerer til lering, kreativitet og utvikling.

"Bruk av digitale verktgy stimulerer til
leering"
60 %
0,
30 %
20 %
10 % 4% 1% 0-4%
O % T T _ T T 1
z‘.\\% e&% \e}\é e,(.\\% \)ef\\%
€ & | & O‘y\ B

Figur 26: (n=1066).
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Svarfordelinga i figur 26 viser at 94 prosent har eit meir eller mindre positivt syn pa at bruk
av digitale verktey stimulerer til leering. 58 prosent seier seg “heilt einig”, medan 36 prosent

seier seg “delvis einig” i pistanden.

"Digitale verktgy er ikke egnet til G bruke
i det pedagogiske arbeidet med barna"
70 % 66 %
(]
60 %
50 %
40 %
30% 21%
()
0% . ,
® % ) ) %
Q/Q\ Q/(\\ Q>\® Q/Q\ Q/Q\
& X S
X ® AQ’& Qé e

Figur 27: (n=1062).

Pé dette negativt lada spersmaélet ser vi at 2/3 seier seg heilt ueinig i pastanden og med det
hevdar at digitale verktoy er godt eigna til bruk 1 det pedagogiske arbeidet. Ei gruppe pd om
lag 7 prosent svarar at dei er "heilt enig” eller ’delvis enig” i denne pdstanden og dermed

viser ei kritisk haldning til & ta i bruk digitale verktey i det pedagogiske arbeidet.

"Bruk av digitale verktgy stimulerer
kreativiteten til barna"
50 % 43%
40% 3%
30% -
20% - 13%
10% - 5% 2%
O% - T T T -ﬁ___\
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Figur 28: (n=1058).

Atte av ti uttrykker at dei er heilt eller delvis einige i pstanden om at digitale verktoy
stimulerer til kreativiteten til barna. Mindre enn ein av ti er delvis eller heilt ueinige i denne

pastanden.
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Oppsummering

Undersokinga viser at styrarane er rimeleg samstemte i at det 4 ta i bruk digitale verktey er
framtidsretta og at det 4 fa ferdigheiter i bruk av digitale verktey er viktig som ein del av
forebuinga til det & begynne pa skulen. Om lag ein av fem ser pa digitale verktoy som noko
som kan virke passiviserande pd borna, men det er berre 3 prosent som seier seg “heilt einig” 1
denne pastanden, medan 17 prosent seier seg “’delvis einig”. Ein marginal del av styrarane
meiner at digitale verktey ikkje stimulerer til leering og er uegna i det pedagogiske arbeidet
(hevesvis 1 og 2 prosent). Eit stort fleirtal av styrarane (80 prosent) ser pd bruk av digitale
verktoy som noko som kan stimulere kreativiteten til borna. Desse tala viser at styrarane jamt
over har ei positiv haldning til & bruke digitale verktey i1 barnehagen. Ei lita gruppe av
styrarane pa omlag 2-5 prosent uttrykker klar skepsis til & bruke digitale verktey i det
pedagogiske arbeidet.

Det er viktig & merke eg at *digitale verktey’ vart definert som PC, digitalt kamera, digitalt
videokamera og PC-spel, men og definert gjennom avkryssningtabellen over ulike digitale
verktoy som inkluderte blant anna CD-spelar, DVD-spelar, Mikrofon og lydopptaker,
tidlegare 1 sparjeskjemaet. Dette gjev ein vid definisjon av digitale verktay, og “digitale
verktey” brukt som eit samleomgrep kan det kanskje gje noko upresis informasjon dé det

rommar s mange forskjellige ting.

For a 14 kjennskap til kva som er med pa a paverke haldningane ein har til bruk av digitale
verktey 1 barnehagen og om det finst systematiske skilnader i forhold haldningar, vil vi i det
neste avsnittet gjennomfore ulike bivariate analysar og ein standard multippel
regresjonsanalyse. For desse analysane kan gjennomferast vil gjere greie for
skalakomposisjon ved hjelp av eksplorerande faktoranalyse, reliabilitetsanalyse og ekstern

validering.

4.7 Skalakonstruksjon: Eksplorerande faktoranalyse av

haldningsspgrsmala knytt til digitale verktgy.

Ein eksplorerande faktoranalyse vart gjennomfort for & undersekje om dei sju
haldningsspersmala fordelte seg pa ein eller fleire underliggjande faktorar. Dette vart gjort
for & avgjere om det er mest hensiktsmessig & komponere ein eller fleire effektindikatorar som

mal pa haldningar til digitale verktoy.
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Dei sju spersmaéla var:

1) ’Det a leere seg a bruke digitale verktay i barnehagen vil komme til nytte senere i
livet”.

2) Barn lzrer tidsnok a bruke digitale verktay, sa det er ikke ngdvendig a bruke tid pa
dette i barnehagen”.

3) ™Det er viktig at barna i barnehagen far ferdigheter i bruk av digitale verktgy for a
veere best mulig forberedt til skolen”.

4) ”Bruk av digitale verktgy virker passiviserende pa barna™.

5) ”’Bruk av digitale verktay stimulerer til leering™.

6) “Digitale verktay er ikke egnet til & bruke i det pedagogiske arbeidet med barna™.

7) ”’Bruk av digitale verktgy stimulerer kreativiteten til barnet™.

Respondentane vart bedne om & rangere kor einig eller ueinig dei er til kvar pastand pa ein
Likertskala med svaralternativa: Heilt enig (5), Delvis enig (4), Verken/eller (3), delvis uenig
(2), Heilt uenig (1). Dei negativt lada spersmala vart rekoda.

I ein eksplorerande faktoranalyse vert det nytta statistiske kriterium for & finne ut talet pa
faktorar eller dimensjonar som ligg til grunn for korrelasjonane mellom eit sett observerte
variablar (spersmal/indikatorar) (Ringdal, 2007). Dei sju haldningsspersmaéla i forhold til bruk
av digitale verktoy i barnehagen vart analysert ved hjelp av prinsipal komponent analyse.
Foresetnader for & kunne gjennomfere ein prinsipal komponent analyse er at nokre av
spersmala/ledda som er inkludert i analysen har korrelasjonskoeffisientar pd over 0.3.
Korrelasjonsmatrisa viste i dette tilfellet at dei fleste korrelasjonskoeffisientane var over 0.3.
Kaiser-meyer-Oklin (KMO) verdien var 0.87, noko som er godt over den anbefalte
minsteverdien pa 0.6 (Pallant, 2006). Bartlett's Test of Sphericity var statistisk signifikant p <
.000, noko som og stettar opp under at prinsipal komponent analyse i dette tilfelle kan

gjennomforast.

Prinsipal komponent analysen viste at dei sju haldningspersméla samla seg rundt ein
komponent med eigenvalues over 1. Denne komponenten forklarte 55.3 prosent av variansen.
Screeplot/skred-diagrammet viste og ein klar knekk etter mellom den forste og andre
komponenten. Dette kan tyde pa at dei sju haldningspersmala kan sjdast pd som eit mal pa ein
og same dimensjonen. Ein reliabilitetsanalyse vil gje ytterligare informasjon om kor vidt dei

sju spersmala er indre konsistente.
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4.7.1 Reliabilitetsanalyse

Ein Cronbach's alfa reliabilitetsanalyse av dei sju haldningspersmaéla viser at skalaen ein fér
om ein slar saman alle haldningsspersmaéla har ein o = .85. Dette viser at spersméla har ein
stor grad av indre konsistens, og kan sldast i saman slik at det vert ein
samleskala/effektindikator som maéler ei positiv haldning til bruk av digitale verktey i
barnehagen. Desto hggare ein skarar pa denne skalaen, desto meir positiv er ein til bruk av

digitale verktey i barnehagen.

4.7.2 Ekstern validering

Inkludert i sporjeskjemaet var ein ’haldningsstige” som méler den generelle haldninga til bruk
av digitale verktoy 1 barnehagen. Respondentane vart bedne om & plassere seg sjolv pé stigen
alt etter kor negativ eller positiv ein er til bruk av digitale verktoy 1 barnehagen. Dette

maleinstrumentet er pa intervallniva og gar frd 1 (negativ) til 10 (positiv).

Ein mate 4 undersokje om den samanslitte effektindikatoren méler det den har til foremal &
méle, 1 dette tilfellet haldning negativ/positiv haldning til bruk av digitale verktoy 1

barnehagen, skal ein kunne forvente ein positiv korrelasjon med “haldningsstigen”.

Ein Pearson's korrelasjonskoeffisient analyse viste at den samanslétte effektindikatoren og
haldningsstigen” hadde ein korrelasjonskoeffisent pa r = .79, noko som er ein moderat/sterk

positiv korrelasjon.

4.7.3 Konklusjon

Ein prinsipal komponent analyse viste at dei sju haldningspersméla hadde ein ein-faktor
loysing. Ein Cronbach's reliabilitetsanalyse viste at dei sju spersméla hadde tilfredstillande
indre konsistens, noko som tyder pa at dei méler den same underliggjande variabelen. Desse
analysane stottar difor opp under at det kan vere hensiktsmessig & sld desse spersmala saman
til ein skala som eit mal pa “positiv holdning til digitale verktay”. Det at denne skalaen har
moderat/sterk korrelasjon med ein anna variabel som méler haldning til digitale verktoy er

med pi & styrkje validiteten til denne variabelen.

4.8 Er det nokon systematiske skilnader i haldningar ndr det gjeld bruk

av digitale verktoy i barnehagen?
Korrelasjonsmatrisa i tabell 2 viser korleis individuelle forhold og forhold knytt til IKT 1

barnehagen samvarierer med konstruktet ”positiv haldning til digitale verktoy”.
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Tabell 2

1.Positiv 2.Alder 3.Kjonn 4.Ut- 5.Vidare- 6.Egen- 7.IKT- 8.IKT- 9.IKT

haldning til danning utdanning vurdert mengde kompe- satsing

digitale IKT kompetanse tanse

verktay
1. * -.02 -.05 A1 20%* 26%* 23%* 32k A2%*
2. * .05 03 7% -.08%* -.01 9** .07*
3. * -.04 -.01 -.09%* -.07 .00 -.01
4. * .09%* .07* 2% A7 3%
5. * 24%* d6** 69%* 28%*
6. * 20%* 26%* 32k
7. * 30%* 33k
8. * S5%*
9. *

*sig.p<.05, **sig.p<.01

4.8.1 Individuelle forhold

Korrelasjonsanalysen viser at alder ikkje korrelerer med konstruktet positiv haldning til

digitale verktoy”. Utdanning (r =.11), vidareutdanning 1 IKT (r = .20) og egenvurdert

kompetanse har svake korrelasjonar med “positiv haldning til digitale verktey”, og

egenvurdert kompetanse er den variabelen med sterkast korrelasjon (r = .26).

Vi finn ingen signifikante kjonnsskilnader ndr det gjeld gjennomsnittskare pd positiv

haldning til digitale verktey” eller nar dei sju haldningsspersmaéla vert analysert enkeltvis. Ein

ein-vegs ANOVA viser at dei med forskuleutdanning er gjennomsnitt meir positiv til 4 ta 1

bruk digitale verktoy i det pedagogiske arbeidet enn gruppa med ufaglarte/anna utdanning
(sja linjediagram under). (Sja APPENDIX A for analyse).
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Figur 29 (n=1009)

4.8.2 Forhold ved barnehagen

Tabell 2 viser at kor vidt barnehagen har IKT som satsingsomrade er den variabelen som
korrelerer sterkast med konstruktet ”positiv haldning til digitale verktey” (r = .42). “IKT-
kompetanse” (r = .32) og "IKT- mengde” (r = .23) har signifikante korrelasjonar, men desse

er svake.

4.9 Kva kan forklare variasjonen i haldningar til bruk av digitale

verktgy i barnehagen?
Ein standard multiple regresjonsanalyse vart gjennomfort for & undersekje kva som er den
viktigaste prediktoren 1 forhold til positiv haldning til digitale verktey, samt kor mykje vér

regresjonsmodell samla sett kunne forklare av variasjonen i haldningar til digitale verktey.

4.9.1 Den avhengige variabelen ”Positiv haldning til digitale verktgy”

Under punkt 4.7.1 viste ein Cronbach's alpha reliabilitetsanalyse av dei sju
haldningsspersmala har ein tilfredstillande indre konsistens dé alfa-verdien var a = .85. Ein
alfa verdi over .70 tyder det p4 at dei sju spersmala méler den same underliggjande
variabelen, i dette tilfellet positiv haldning til digitale verktey”. Desse spersmala vart difor
slatt 1 saman til ein skala. Skalaen vil ha ei rekkjevidde fra 7 til 35. Dess hogare skare dess

meir positiv haldning til bruk av digitale verktey i barnehagen. Skalaen inneheld bade positivt
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lada og negativt lada spersmal/ledd. Dei negativt lada spersmala/ledda vart rekoda.
Respondentane vart bedne om a rangere kor einig eller ueinig dei er til kvar pastand pé ein
likertskala med svaralternativa: Heilt enig (5), Delvis enig (4), Verken/eller (3), delvis uenig
(2), Heilt uenig (1).

4.9.2 Dei uavhengige variablane

I tillegg til individuelle forhold som utdanning, eigevurdert kompetanse og om ein har
vidareutdanning i IKT, vil vi undersekje kva for innhaldsmessige forhold i barnehagen som
kan ha innverknad p4 haldningane til bruk av digitale verktey. Forholda ved barnehagen vi vil
korrelere med “’positiv haldning til digitale verktoy” er konstruktet *IKT-kompetanse’ som vi
definerer som den formelle utdanninga innan IKT blant personalet i barnehagen, malt
gjennom spersmala: 1) "Har barnehagen en egen oppleringsplan for & auke personalet sin
digitale kompetanse?” 2) Har noen i personalet deltatt pd videreutdanning eller kurs i1 bruk av

digitale verktoy?”

Konstruktet "IKT mengde’ som viser til den mengda av digitalt utstyr barnehagen disponerer,
og vert malt gjennom spersmala 1) ”Sett kryss ved alle de ulike digitale verktoyene du

kjenner til at barnehagen eier” og 2) ”"Har barnehagen hjemmeside?”

Vidare vil vi undersekje om grad av ”IKT-satsing” 1 barnehagen har innverknad pa haldninga
til bruk av digitale verktey. "'IKT-satsing’ omhandlar i kva grad barnehagane tar 1 bruk
digitale verktoy og om digitale kompetanse er eit satsingsomrade. Dette konstruktet vert malt
gjennom spersmdla 1) I hvilken grad vil du si at Temaheftet om ”IKT i barnehagen” er tatt 1
bruk i din barnehage? Og 2)”Er det & styrkje barna sin digitale kompetanse et eget

satsingsomrade?”

’Egenvurdert digital kompetanse’ = eins eigen vurdering av kor kompetent ein er til & bruke
digitale verktoy i det pedagogiske arbeidet. Dette konstruktet vert mélt med spersmalet:”’Jeg

faler meg kompetent til & ta i bruk digitale verktay i det pedagogiske arbeidet i barnehagen™

4.9.3 Resultat

Ein standard multiple regresjonsanalyse vart gjennomfert for 4 undersekje i kor stor grad dei
ulike uavhengige variablane IKT-kompetanse, IKT-satsing, IKT-mengde, egenvurdert
digitale kompetanse og utdanningsniva predikerer skédre pa den avhengige variabelen positiv

haldning til digitale verktoy”. Analysane vart gjennomfert ved hjelp av SPSS. (n=1012).
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Tabell 3 viser dei ustandardiserte regresjonskoeffisientane (B), Intercept, dei standardiserte
regresjonskoeffisientane (B), semipartielle korrelasjonskoeffisientar, R, R? og justert R%. R var

signifikant forskjellig fra null, F(5, 959) = 58.291. p <.000

Tabell 3

Standard multiple regresjonsanalyse. Uavhengige variablar: IKT-kompetanse, IKT-mengde, Egenvurdert digital

kompetanse, Utdanningsniva.. Avhengig variabel: Positiv haldning til digitale verktay”.

Prediktor Ustandardisert beta Standardisert beta Semipartielle
koeffisient koeffisient korrelasjonskoeffisientar
B Standard feil Beta (B)

Intercept. 22.088  .907

IKT-kompetanse 428 121 115 .100

IKT-satsing 1.264 124 335 288

Egenvurdert digital kompetanse 479 140 .104 .097

Utdanningsniva 279 185 .043 .043

IKT-mengde 188 .082 .070 .065

R = .483, R Square = .233, Adjusted R Square (justert R?)=.229

Den justerte R? viser at dei uavhengige variablane forklarer til saman 23 prosent av variansen
1 ’positiv haldning til digitale verktay”. Den mest betydningsfulle prediktoren for ei positiv
haldning til digitale verktoy var kor vidt barnehagen satsa pd IKT. Denne uavhengige
variabelen forklarer 8 prosent av variansen i ”’positiv haldning til digitale verktey”. Variabelen
” IKT-kompetanse” var den faktoren som betyr nest mest i forhold til ”positiv haldning til

digitale verktoy”. (sjd verdiar under Beta (B)).
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5.0 Utbreiing og bruk av PC-spel i barnehagen

5.1 Tilbod om PC-spel

Pa spersmél om barnehagane har tilbod til borna om & bruke PC-spel, seier 61 Prosent av

barnehagane at dei har dette tilbodet (sja tabell 4).

Tabell 4

Tilbod om PC-spel

Frekvens Prosent
Ja 647 61.4%
Nei 406 38.6%
Total (n) 1053 100%
5.2 Kva type spel?

Respondentane fra dei barnehagane som har tilbod om a bruke av PC-spel, vart bedne om a
skrive inn namna pa dei PC-spela dei kjenner til at barnehagen disponerer. Om lag 1100 titlar

vart skrivne inn. Vi har freista & kategorisere desse titlane inn i fire kategoriar:

1) Spel som byggjer pa litteraere figurar. Deme her er Albert Aberg, Pippi, Mummi, Emil, Ole

brumm, kaptein sabeltann.

2) Spel som byggjer pa TV-seriar/Barne-TV. Dome her er ”Elias”, “Pelle Politi”, ”Blafjell”,

”Jul 1 skomakergata”, "Byggmester Bob”, ”Linus i svingen”

3) Internettbaserte spel. Deme her er spel fra nettstaden til Gyldendal forlag (salaby.no), ei
nettside kalla barneuniversitetet, NRK-super sine internettsider, internettsida 123 spill.no og

skolenettet.no

4) Spel med pedagogisk profil i tittelen. Deme her er ”1.klasse”, Josefine matterally”, "Lek &
leer 1 barnehagen”, Jakten pa tallet”, ”2paint a picture”, "Kunnskapslandet”, ”Alf og

alfabetet” og “Bokstav jungel”.
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Av dei 1100 titlane som vart skrivne inn var 353 titlar spel frd Josefine serien (32 %), medan
251 titlar (23 %) var spel fra serien "Labbe Langeres Lek og Ler”. Det tredje mest brukte
spelet var spelet "Mummitrollet”. (2%). Ut 1 fra vare desse tala kjem det klart fram av dei
spela som flest barnehagar disponerer er spel fra Josefine-serien og “Labbe Langeres lek og
leer”. Bade Josefine og Labbe Langeres lek og ler kan plasserast under den siste kategorien
”Spel med pedagogisk profil i tittelen”. Sjolv om ikkje alle av dei ti Josefine-spela
tilfredstiller dette kriteriet, vel vi likevel & plasserer dei her. Det er og ei uttalt mélsetting fréa
produsentane bak Josefinespela at spela ...skal aktivere, underholde og undervise unge
spillere” (Pinjata, 2007). Det ma papeikast at innhaldet i dei andre kategoriane ogsa kan vere

spel med eit pedagogisk siktemal.

5.3. Kven spelar?

Figur 29 viser korleis aldersfordelinga er i forhold til kven som fér tilbod om & spele PC-spel i

barnehagen.
"Hvilken aldersgruppe har tilbud om a
spille PC-spill?"
50 % A3%
40%
30 %
20 % 16 % 17 % 18%
10% l l I 5%
0% . . : — .
Alle Fra2arog Fra3arog Fradarog Fra5arog
oppover  oppover  oppover  oppover

Figur 30: Alder og PC-spel (n=605).

16 prosent av barnehagane har ingen aldersrestriksjon i forhold til PC-speling. Svarfordelinga
viser at det er forst og fremst fra 3 ars alderen at borna fér tilbod om & spele PC-spel dé 43

prosent svarar at det er frd denne alderen og oppover at borna far dette tilbodet.

5.3.1 PC-spel og kjgnn
Oppfattar styrarane at PC-spel er ein aktivitet som appellerer meir til gutar enn jenter, eller er

dei av den oppfatninga at det appellerer likt til begge kjonna?
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"Hvem har du inntrykk av opplever det
som mest populeert G spille PC-spill nar det
gjelder gutter eller jenter?"

100 %

77 %
80 %
60 %
40 %
20% 18 %
O % T T T — 1
Gutter Jenter Like mye Vet ikke

Figur 31: PC-spel og kjgnn (n=603).

Figur 30 viser at 77 prosent er av den oppfatninga at PC-spel har like stor appell til bade gutar
og jenter. 18 prosent svarar at dei opplever PC-spel som noko som appellerer mest til gutar,

medan ei marginal gruppe (0.3 prosent) opplever at PC-spel appellerer mest til jenter.

Det er naudsynt & minne om at det er styraren sitt inntrykk det er snakk om her, og det er difor
ikkje eit serleg valid mél pa om det er kjonnsforskjellar 1 forhold til det & like & spele PC-spel.
Spersmalet kan likevel gje ein svak indikasjon pa om det & spele PC-spel appellerer ulikt til

gutar og jenter.

5.4 Organisering av PC-speling

Tre forhold vart undersekt i forhold til korleis bruk av PC-spel vert organisert. Desse forholda
var: 1) I kva type aktivitet PC-spel forekjem (fri-leik eller organisert) 2) Om det er utarbeida
reglar i forhold til PC-speling 3) Kva som er den vanlegaste spelsituasjonen, dvs om ein

spelar ein og ein eller fleire i lag?
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5.4.1 Aktivitetsform

Figur 32 viser at barnehagane i stor grad har ulik praksis i forhold til om PC-spel foregar i fri-

leik eller som organisert aktivitet.

"I hvilken aktivitet foregdr bruk av PC-spill
oftest?"
60 % 57 %
0,
>0% 41 %
40 % -
30% 1 m "| hvilken aktivitet
20% - foregar bruk av PC-spill
0 oftest?"
O% 1 T T __|
Organisert Fri-lek Vet ikke
aktivitet

Figur 32: Aktivitetsform PC-spel (n=605).

Figuren viser at PC-spel er mest utbreidd som ein del av fri-leik tilbodet (57 %), medan fire

av ti barnehagar (41 %) har som oftast PC-spel som ein organisert aktivitet.

5.4.2 Reglar for PC-spel

Figur 33 viser at 94 prosent av alle dei barnehagane som har tilbod om PC-spel har ein eller

anna regel 1 samband med denne aktiviteten.

"Har barnehagen regler for bruk av PC-spill?"

100 % 94 %
0% -
80% -
70% -
60 % -
50% 1 B Har barnehagen reglar
40% - for bruk av PC-spel?
30% -
20% -
10% -
0% -

6%

Har regler Har ikke regler

Figur 33: Reglar for PC-spel (n = 647).
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I tillegg til & vise den samla utbreiinga av dei ulike reglane har vi samanlikna utbreiinga av
ulike reglar mellom gruppa som har PC-spel som ein del av fri-leik tilbodet og dei som har det

som organisert aktivitet (Figur 34).

"Hvilke regler har barnehagen for bruk av PC-spill?"
100 % 87%
90% ——18% 77-%
80% - 67 %o, 63 %
.
50% -
40% - 25%31%
309% 1 ——23% 12%
20% - 8% 67 U ET 7%
10% - 1 0% 676 7% B Samlet
o -
0% ' ' ' ' ' ® Fri-leik
\4 ) N4 Q [ <
é@(& S . 6)% &‘e @,& (Q,%Q’ Organisert
° S Ry 8 &0 o
KO& \\FQ A% (\6) \be .Qogl
& .(\"o 0 0<b Y ’b&\
4‘3{3 &S*\ & ng\ NS
2 O
& N \z‘\% &
Sl < \2‘40*
R R
Q

Figur 34: Reglar for bruk av PC-spel (n=647).

Dei mest vanlege reglane i samband med PC-spel at aktiviteten skal vere vakseninitiert, at ein
opererer med ei keordning og at det er satt avgrensingar pé kor lenge kvar og ein far lov til &
spele. Figuren over viser at aktiviteten krev at personalet spelar ei relativt aktiv rolle d&
aktiviteten i stor grad er regelstyrt for bade gruppa av barnehagar som har det som fri leik
aktivitet og gruppa som har det som organisert aktivitet. Det er i det heile tatt liten skilnad

mellom gruppene.
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5.4.3 Spelsituasjonen
Vi stilte sparsmélet ”Viss du tenker pa hvordan PC-spill blir brukt i barnehagen, hva vil du si
er den mest vanlige spillsituasjonen? Fire svaralternativ vart gitt: ”Barn spiller alene”, Barn

spiller ssmmen med andre barn”, Barn spiller sammen med voksen” og Vet ikke”:

"Hvis du tenker pd hvordan PC-spill blir
brukt i barnehagen, hva vil du si er den mest
vanlige spillsituasjonen?"
70 % 66 00
60 %
50 %
40 %
30%
30 %
20%
10 % 39 1o
0 % _ T T T 1
Barn spiller Barn spiller Barn spiller Vet ikke
alene sammen med sammen med
andre barn voksne

Figur 35: Spelsituasjonen (n=602).

Figuren over viser at det & spele PC-spel i1 svaert stor grad vert sett pd som ein sosial aktivitet i
form av at fleire personar er involverte i aktiviteten samstundes. 96 prosent svarar at enten
foregér PC-spelinga saman med andre born eller i lag med vaksne. Berre 3 prosent svarar at

born spelar aleine.
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5.4.4 Val av PC-spel

Det eksisterer pd marknaden ei stor mengde PC-spel retta mot born i forskule alder. Kven vel

sd ut spela som skal nyttast i barnehagen?

"Hvem er med pa a velge ut PC-spill til
barnehagen?"

100 % 892

Figur 36: Val av PC-spel (n=635).

Figur 36 viser at i dei fleste tilfeller er det pedagogisk leiar som vel ut PC-spel, men og at
bade styrar og dei andre tilsette i stor grad og er delaktige i utveljinga. Ein av fire barnehagar
let ungane sjolv komme med forslag til PC-spel. Meir sjeldan er det at foreldre/foresette vel ut
spel. Ein av ti barnehagar svarar at foreldre/foresette er med pé a velja ut. Dette tyder pd at val
av PC-spel er noko som i mange tilfeller involverer heile personalgruppa, men at det i dei

fleste tilfeller er ei oppgave som pedagogisk leiar tek ansvaret for.

5.4.5 Styrar si oppfatning av foreldre/fgresatte sitt syn pa a ta i bruk PC-spel i

barnehagen

Figur 36 over viste at om lag 11 prosent av styrarane 1 dei barnehagane som brukar PC-spel
seier at foreldre/foresette er aktivt med a velje ut kva spel barnehagen skal ha. Respondentane
vart spurt om i kva grad dei oppfattar det som eit ynskje fra foreldre/foresette at barnehagen
skal ha eit tilbod PC-spel i barnehagen. Figur 37 viser svarfordelinga. Vi har delt inn utvalet i

om barnehagen har tilbod om PC-spel eller ikkje.
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"Foreldre/foresatte gnsker at barna har tilbud om a fa
spele PC-spill i barnehagen”

40 % 38 %

35%

30%

25%

20 % M Har tilbud om PC-spill ( n = 635)

15%

m Har ikke tiloud om PC-spill (n =
398)

10 %
5%

0%

Helt enig Delvis Verken/ Delvis Helt Vet ikke
enig eller uenig  uenig

Figur 37

Blant gruppa av styrarar i barnehagar som har tilbod om PC-spel oppfattar dei fleste (37
prosent) at foreldra er positive til at borna far bruke PC-spel 1 barnehagen. 15 prosent svarar
at dei opplever at foreldra ikkje ynskjer at barnehagen skal tilby borna & spele PC-spel. Blant
styrarane i dei barnehagane som ikkje har PC-spel ser bilete noko annleis ut. 46 prosent er
ueinig i at foreldra ynskjer at borna skal ha dette tilbodet. Den hege svarprosenten i veit
ikkje” kategorien kan kanskje tyde pd at dette er ei problemstilling som 1 liten grad vert drofta

1 dei barnehagane som ikkje har PC-spel.
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5.5 Eigenvurdert kompetanse til G ta i bruk PC-spel i det pedagogiske arbeidet

Figur 38 viser korleis respondentane vurderer sin eigen kompetanse til a ta i bruk PC-spel i det
pedagogiske arbeidet.

"Jeg faler meg kompetent til G ta i bruk PC-spill i det
pedagogiske arbeidet i barnehagen”

50 % 47-%
45 %
40%
35%
30% -
25%
20%
15%
10 %
5%
0%

24 % M alle samlet

H Tilbud om PC-spill
Ikke tilbud om PC-spill

16 % 15 %
%

9% 8%

B 4%

Helt enig  Delvis enig Verken/eller Delvis uenig Helt uenig

Figur 38: (n=1023).

Dette viser at 70 prosent foler seg kompetente til 4 ta i bruk PC-spel i det pedagogiske
arbeidet 1 barnehagen. Av dei som har tilbod om PC-spel seier 82 prosent at dei foler seg

kompetente til dette, medan 64 prosent i den andre gruppa seier det same.

Oppsummering

Sa langt under kapittel 5 har vi sett at 61 prosent av barnehagane har tilbod til borna om &
bruke PC-spel. Dei absolutt mest brukte PC-spela ser ut til & vere spel frd ”Josefine-serien” og
”Labbe Langeres lek og laer”. Val av PC-spel ser ut til & vere ein prosess som heile
personalgruppa kan involvere seg i, men at hovudansvaret ser ut til & ligge hjé pedagogisk
leiar. Vidare ser det ut til at PC-spel forst og fremst vert brukt av born som er 3 4r eller eldre,
og at det & spele PC-spel vert oppfatta som ein sosial aktivitet i form av at barna ikkje sit
aleine og spelar. Styrarane oppfattar at PC-spel i ein noksa stor grad appellerer likt til begge
kjeonna, men ein av fem meiner dette har sterst appell til gutar. Fleirtalet av barnehagane har
det & bruke PC-spel som ein fri-leik aktivitet, men forskjellen mellom dei som har det som
organisert aktivitet og fri-leik aktivitet er liten, det kjem og fram at det & bruke PC-spel er ein

aktivitet som er regulert av personalet i form av det vaksne skal gje tillating for 4 starte opp
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aktiviteten, ein opererer med keordning og at det er satt avgrensingar i forhold til kor lenge
det er lov & spele. Ei lita gruppe styrarar som jobbar i barnehagar som har tilbod om PC-spel
oppfattar at foreldre/foresette er skeptiske og imot at PC-spel er ein del av tilbodet til borna.
Blant dei barnehagane som har tilbod om PC-spel er det fa styrarar som ikkje foler seg

kompetente til & ta dette i bruk i det pedagogiske arbeidet.

57



6.0 Haldningar til PC-spel

Heile utvalet (n=1081) vart bedne om a rangere pa ein fempunkts likert skala kor einig eller
ueinig dei er 1 sju ulike pastandar som reflekterer haldningar til bruk av PC-spel 1 barnehagen.
Haldningsspersmaéla har vi valt & kategorisere i tre grupper etter innhald. Det forste
spersmalet reflekterer i kva grad ein ser pa det a bruke PC-spel som eit underhaldningstilbod,
spersmél 2 og 3 reflekterer eit syn pd PC-spel som noko som kan virke uheldig pa borna. Det
fjerde og femte haldningsspersmaélet reflekterer eit syn pa at det & meistre PC-spel kan gje
barna laering og forebu borna til det som meter pa dei pé skulen eller i andre samanhengar
seinare 1 livet. Desse sparsmala reflekterer ei tru pa PC-spel som nyttige reiskap for laering og

utvikling.

Figur 39 til 43 viser den prosentvise svarfordelinga for dei fem haldningsspersmal. Sgyla til
venstre 1 diagrammet viser svarfordelinga for utvalet sett under eitt, den midtarste soyla viser
svarfordelinga for ”spel gruppa”, dvs dei som har tilbod om PC-spel, og seyla til hegre viser

svarfordelinga for "Ikkje-spel gruppa”, dvs dei barnehagane som ikkje tilbyr PC-spel.

PC-spel som eit underhaldningstilbod.

1:"A bruke PC-spill er f@rst og fremst et
underholdningstilbud"”
40 % 37%

35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

B Hele utvalget (n=1042)

M Har tilbud om PC-spill (n=634)

Har ikke tiloud om PC-spill
(n=391)

Figur 39

Om lag 1/3 at respondentane ser pa PC-spel som forst og fremst eit underhaldningstilbod.
Men om vi deler opp utvalet i to grupper; dei som har tilbod om PC-spel og dei som ikkje har

tilbod om PC-spel, ser vi at gruppa som ikkje tilbyr PC-spel i storre grad er einig i denne
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pastanden da 41 prosent seier seg “heilt” eller ’delvis enig”, mot tilsvarande 27 prosent i

gruppa som har tilbod om PC-spel.

PC-spel som noko som kan virke uheldig pa borna.

2:"Barn kan lett bli avhengige av PC-spill"

50% 46 %

45% 432

40 %

35%

30% M Hele utvalget (n=1042)
(o]

25%

M Har tilbod om PC-spill (n= 634)
20%

™ Har ikke tilbud om PC-spill (n =
391)

15%
10%
5%

0%

Helt enig  Delvis enig Verken/eller Delvis uenig Helt uenig

Figur 40

Heile utvalet sett under eitt viser noko skepsis mot PC-spel nar det gjeld faren for at spela kan
vere avhengigheit-skapande. 61 prosent svarar at dei er heilt eller delvis einig i at born lett kan
bli avhengige av PC-spel. Det er gruppa som ikkje har tilbod om PC-spel som er mest
bekymra for dette, da 72 prosent er heilt eller delvis einig i pastanden, medan for den andre

gruppa er tilsvarande tal 54 prosent.
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3:"Barn bruker nok tid pd PC-spill hiemme og bar beskyttes mot
dette i barnehagen"
40 %
359 34 %
31%
30% 2 27 %
24 % 24 % 24 %
259 0 o M Hele utvalget ( n = 1034)
20% M Har tilbud om PC-spill (n = 633)
15%
™ Har ikke tilbud om PC-spill (n =
10% 385)
5%
0%
Helt enig  Delvis enig Verken/eller Delvis uenig Helt uenig
Figur 41

Denne péstanden reflekterer ei kritisk haldning til PC-spel. Vi ser den same tendensen som i
figur 42; dei som ikkje har tilbod om PC-spel er betydelig meir kritiske enn dei som har
tilbodet.

PC-spel som nyttige reiskap for leering og utvikling.

4:"Barn leerer mye av a spille PC-spill"
60 %
50 %
40 %
M Hele utvalget (n = 1044)
30 %
20% M Har tilbud om PC-spill (n = 636)
10% m Har ikke tilbod om PC-spill (n =
0% 391)
(]
X Q\% 6@(\\% o\e}\é N ¥ o‘b&%
& N e © X
F Aé\& Qz\\\ ©
Figur 42
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83 prosent av heile utvalet seier seg heilt eller delvis einig i denne péstanden, men det er
markant skilnad i forhold til dei to undergruppene. Medan 41 prosent i ’spel-gruppa” seier seg

“heilt einig” er tilsvarande tal for ikkje-spel gruppa” 16 prosent.

5:"Barnehagenbarn som mestrer PC-spill vil ha et fortrinn ndr
de begynner pa skolen"

60 %
51 %
50 % 48
3%
40%
31% M Hele utvalget (n = 1017)
30%
20% M Har tilbud om PC-spill ( n = 626)
10% Har ikke tilbud om PC-spill ( n=
374)
0%
& & N & &
&e‘\\ ] "ef\\ \é\z oef‘\ oef\\
& & & © X
RS ) R N &
Q QE© N
Figur 43

Figur 43 viser litt av den same tendensen som i figur 42, utvalet sett under eitt er i hovudsak
delvis einig i pdstanden, men det er stor skilnad mellom gruppene i forhold til det & vere "heilt

einig” i pastanden.

I dette avsnittet har vi sett korleis svarfordelinga fordelte seg pd kvar einskild
haldningspersmal. Vi vil i dette avsnittet analysere dei fem haldningspersmala i forhold til
faktorstruktur for 4 undersokje om det gjev meining & sl saman spersmaél til konstrukt som

igjen kan nyttast som avhengige variablar i ulike bi- og multivariate analysar.
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6.1 Skalakonstruksjon: Eksplorerande faktoranalyse av

haldningsspgrsmala.

Ein eksplorerande faktoranalyse vart gjennomfert for & undersekje om dei fem
haldningsspersméla fordelte seg pa ein eller fleire underliggjande komponentar/dimensjonar.
Dette vart gjort for & avgjere om det er mest hensiktsmessig & komponere ein eller fleire

indikatorar som mal pa “haldningar til bruk av PC-spel”.
Dei fem haldningsspersméla som vil bli inkludert i analysen er:

1) A bruke PC-spill er farst og fremst et underholdningstilbud”.

2) ”’Barn kan lett bli avhengige av PC-spill™.

3) ’Barn lerer mye av a spille PC-spill”.

4) *’Barn bruker nok tid pa PC-spill hjemme og bar ’beskyttes™ mot dette i
barnehagen”.

5) Barnehagebarn som behersker PC-spill vil ha et fortrinn nar de begynner pa

skolen™.

Respondentane vart bedne om & rangere kor einig eller ueinig dei er til kvar pastand pa ein
likertskala med svaralternativa: Heilt enig (5), Delvis enig (4), Verken/eller (3), delvis uenig
(2), Heilt uenig (1). Dei negativt lada spersmaéla vart rekoda.

Dei fem haldningsspersmaéla i forhold til bruk av PC-spel 1 barnehagen vart analysert ved
hjelp av prinsipal komponentanalyse. Foresetnader for & kunne gjennomfere ein prinsipal
komponentanalyse er at nokre av spersmala/ledda som er inkludert i analysen har
korrelasjonskoeffisientar pa over 0.3. Korrelasjonsmatrisa viste 1 dette tilfellet at dei fleste
korrelasjonskoeffisientane var over 0.3. Kaiser-meyer-Oklin (KMO) verdien var 0.75, noko
som er godt over den anbefalte minsteverdien pa 0.6 (Pallant, 2006). Bartlett's Test of
Sphericity var statistisk signifikant p <.000, noko som og stettar opp under at faktoranalyse i

dette tilfelle kan gjennomforast.

Resultat

Prinsipal komponent analysen viste at dei fem haldningspersmala samla seg rundt ein
komponent med eigenvalues over 1. Denne komponenten forklarte 48.08 prosent av
variansen. Screeplot/skred-diagrammet viste og ein knekk mellom den forste og andre

komponenten. Desse forholda kan tyde pa at dei fem haldningspersméla kan sjdast pa som eit

62



maél pé ein og same dimensjonen. Ein reliabilitetsanalyse vil gje ytterligare informasjon om

kor vidt dei fem spersméla er indre konsistente.

6.1.1 Reliabilitetsanalyse

Ein Cronbach's alfa reliabilitetsanalyse av dei fem haldningspersmaéla viser at skalaen ein far
om ein slir saman desse spersmala har ein alfa-verdi pa: a = .72. Dette tyder pa at spersméla
har ein stor grad av indre konsistens, og kan sldast i saman slik at det vert ein
skala/effektindikator som maler ei positiv haldning til bruk av PC-spel. Resultat pa skalaen
vert tolka slik at dess hegare ein skarar pa denne skalaen, dess meir positiv er ein til bruk av

PC-spel i barnehagen. Skalaen vil ha ein rekkjevidde frad 5 (min) til 25 (maks).

6.1.2 Ekstern validering

Inkludert i sperjeskjemaet var ein "haldningsstige” som maler den generelle haldninga til bruk
av PC-spel i barnehagen. Respondentane vart bedne om & plassere seg sjolv pa stigen alt etter
kor negativ eller positiv ein er til bruk av PC-spel i barnehagen. Dette maleinstrumentet er pa

intervallnivé og gér frd 1 (negativ) til 10 (positiv).

Ein méte 4 undersegkje om den samanslétte effektindikatoren maler det den har til foremal &
méle, 1 dette tilfellet haldning negativ/positiv haldning til bruk av PC-spel i barnehagen, skal
ein kunne forvente ein positiv korrelasjon med “haldningsstigen”. Ein Pearson's
korrelasjonskoeffisient analyse viste at den samanslatte effektindikatoren og
“haldningsstigen” hadde ein korrelasjonskoeffisent pa r = .72, noko som er ein moderat/sterk

positiv korrelasjon.

6.1.3 Konklusjon

Ein prinsipal komponent analyse viste at dei fem haldningspersméla hadde ein ein-faktor
loysing. Ein Cronbach's reliabilitetsanalyse viste at dei fem spersmala hadde tilfredstillande
indre konsistens, noko som tyder pa at dei méler den same underliggjande variabelen. Desse
analysane stottar difor opp under at det kan vere hensiktsmessig & sla desse spersméla saman
til ein skala som eit mal pa “’positiv holdning til PC-spel”. Det at denne skalaen har sterk
korrelasjon med ein anna variabel som maler haldning til PC-spel er med pé a styrkje

validiteten til denne variabelen.

Denne variabelen/konstruktet vel vi & kalle ”’positiv haldning til PC-spel”, og vil verta nytta
som ein avhengig variabel i fleire av dei bi- og multivariate analysane som felgjer i avsnitta

under.
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6.2 Kva individuelle forhold og forhold ved barnehagane har

innverknad pa haldningane til bruk av PC-spel i barnehagen?

Har individuelle forhold hjé respondentane og strukturelle forhold i barnehagen noko
innverknad pé haldningane til bruk av PC-spel 1 barnehagen? Vi har valt 4 undersekje om
individuelle forhold som alder, kjonn, utdanning, stilling, eigenvurdert kompetanse og
praktisk erfaring med PC-spel, samt forhold knytt til barnehagen som det om barnehagen har
tilbod om PC-spel, grad av IKT-kompetanse blant dei tilsette, om barnehagen satsar pa IKT
og kor mykje digitalt utstyr barnehagen har, har noko innverknad pa haldninga til bruk av PC-

spel 1 barnehagen.

6.2.1 Individuelle forhold

Tabell 5 viser korrelasjonar mellom “positiv haldning til PC-spel” og alder, kjonn, utdanning,

eigenvurdert kompetanse og praktisk erfaring med PC-spel.

Tabell 5
Positiv Alder Kjonn Utdanning  Vidare- Egenvurdert  Praktisk
haldning utdanning kompetanse  erfaring
til PC- IKT
spel
1.Positiv haldning * -.05 -.01 J2%* 14%* 28%** A1
til PC-spel
2.Alder * .05 .03 A7 S 11 .00
3.Kjonn * -.04 -.01 -.08%* -.09*
4.Utdanning * .09** .04 -.09%*
5.Vidareutdanning * 21%* .03
IKT
6.Egenvurdert * 13%*
kompetanse
7.Praktisk erfaring *

*sig. p <.05, **sig.p<.01

Korrelasjonstabellen viser at ingen av variablane samvarierer serleg sterkt med positiv
haldning til PC-spel”. Variabelen “eigenvurdert kompetanse” er den variabelen som

korrelerer sterkast (r = .28), medan utdanning (r = .12), vidareutdanning (r = .14) og praktisk
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erfaring (r = .11) har ein svak positiv korrelasjon. Alder viste ingen korrelasjon. Kjonn er ein

variabel pd nominal-nivé og vil bli vidare underseokt ved t-test.

6.2.2 Alder

I korrelasjonsanalysen over viste det seg at alder ikkje hadde noko & seie for haldning til bruk
av PC-spel. Om vi likevel lagar eit linjediagram over gjennomsnitt-skare for den avhengige
variabelen ”positiv haldning til PC-spel”, viser figur 44 at det er ein marginal fallande tendens
ndr det gjeld kor positive ein stiller seg til PC-spel. Jo eldre ein er, jo meir skeptisk er ein til

bruk av PC-spel.

Alder og haldning til PC-spel

17,4
17,3

17,2 \\
17,1
17 \
16,9 \
16,8 \

16,7 e —

16,6

16,5

16,4

16,3 . . . . .
20-29 ar 30-39 ar 40-49 ar 50-59 ar 60 ar eller eldre

Figur 44 (n=981).

Skilnadane mellom gruppene var sma, og ein ein-vegs ANOV A viste at skilnadane ikkje var

signifikante.

6.2.3 Kjgnn

Kjoennsforskjellar vart undersekt bade 1 forhold til gjennomsnittskdre pa konstruktet Positiv
haldning til PC-spel” og kvar og eit av haldningspersméla. Ein Independent t-test viste at den
einaste variabelen det var signifikant skilnad mellom kjenna, var i forhold til synet pa
pastanden “’Barn kan lett bli avhengige av PC-spill”. Kvinnene viste seg & vere mest einig i
denne pastanden, dvs dei fryktar 1 sterre grad enn menna at PC-spel kan fore til avhengigheit.

Gjennomsnittskare pd spersmélet “Barn kan lett bli avhengige av PC-spill” for kvinner (M
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=3.52, SD = 1.14) var signifikant hegare enn for menn (M = 3.24, SD = 1.23; t(105.156)= -
2.091, p =.039). Styrken/effektstorleiken pé skilnaden mellom dei to gruppene var svert liten
(eta squared = .004). Det er med andre ord svart marginale kjennsforskjellar i synet pd bruk

av PC-spel i barnehagen.

6.2.4 Utdanning

Korrelasjonsmatrisa under punkt 6.3 viste at utdanningsniva hadde ein svak positiv

korrelasjon med ”positiv haldning til PC-spel” (r = .12, p<.000). (sja figur 45).

Utdanning og haldning til PC-spel
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Figur 45 (n=981).

6.2.5 Eigenvurdert kompetanse

Korrelasjonen mellom "Eg faler meg kompetent til a ta i bruk PC-spill i det pedagogiske
arbeidet i barnehagen™ og “konstruktet ’positiv haldning til PC-spel viste at desse variablane
hadde ein svak positiv korrelasjon pa r = .28, (sig. = p <.000). Dette kan tyde pa at
eigenvurdert kompetanse har noko innverknad pa om ein er positiv eller negativ til & nytte

PC-spel 1 det pedagogiske arbeidet.

6.2.6 Praktisk erfaring

Om vi kategoriserer dei som svarar at dei har delteke 1 PC-spel situasjonar ca. ein gong i veka

eller oftare 1 ei gruppe ("Mykje erfaring”), og dei som svarar at dei har delteke i PC-spel
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situasjonar “’fleire gonger i manaden” eller “’sjeldnare”, i ei gruppe (’Lite erfaring”), og
deretter samanliknar gjennomsnittskare i forhold til ’Generell haldning til PC-spel i
barnehagen” og konstruktet ’Positiv haldning til PC-spel”, finn vi ved 4 gjennomfere ein
Independent t-test at respondentane i gruppa med “mykje erfaring” har signifikant hegare
gjennomsnittskare pa begge dei avhengige variablane (’generell haldning til PC-spel” og
”positiv haldning til PC-spel”). Nar det gjeld effektstorleiken var denne liten for ”generell
haldning til PC-spel i barnehagen” (Eta Squared = .03). Effektstorleiken for skilnaden pa
variabelen “Positiv haldning til PC-spel” var og liten (Eta Squared = .01).

Ein finn ein svak korrelasjon mellom generell haldning til bruk av PC-spel og kor ofte ein er
tilstades i slike situasjonar. Jo oftare ein er i spel situasjonar, jo meir positiv stiller ein seg til &
nytte PC-spel i det pedagogiske arbeidet. Korrelasjonen er riktig nok sveert svak (r = .12,
p<.003).

Figur 46 viser gjennomsnittskare for ulike grupper gruppert etter kor ofte dei er i PC-spel

situasjonar.

Erfaring med PC-spel og haldning til bruk av PC-spel

85 —
g ~\//
/

7,5

6,5 T T T T T 1

Sjeldan/aldri Ca. ein gongi Fleire gonger Ca. ein gong i Fleire gonger Dagleg
manaden i manaden veka i veka

Figur 46 (n=592).
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6.3 Forhold ved barnehagen

Vi vil undersekje kva innhaldsmessige forhold 1 barnehagen som kan ha innverknad pa
haldningane til bruk av PC-spel. Forholda ved barnehagen vi vil korrelere med ”positiv

haldning til PC-spel” er:

1) Konstruktet "'IKT-kompetanse’ som vi definerer som den formelle utdanninga innan IKT
blant personalet 1 barnehagen, malt gjennom spersmala: 1) Har barnehagen en egen
opplaeringsplan for a auke personalet sin digitale kompetanse?”” 2) ”Har noen i personalet

deltatt pd videreutdanning eller kurs i1 bruk av digitale verktay?”

2) Konstruktet "IKT mengde’ som viser til den mengda av digitalt utstyr barnehagen
disponerer, og vert malt gjennom spersméla 1)”Sett kryss ved alle de ulike digitale

verkteyene du kjenner til at barnehagen eier” og 2)”Har barnehagen hjemmeside?”’

3) Vidare vil vi undersgkje om grad av "IKT-satsing” i barnehagen har innverknad pa
haldninga til bruk av PC-spel. *IKT-satsing’ omhandlar i kva grad barnehagane tar i bruk
digitale verktoy og om digitale kompetanse er eit satsingsomrade. Dette konstruktet vert malt
gjennom spersmala 1) T hvilken grad vil du si at Temaheftet om ”IKT i barnehagen™ er tatt i
bruk i din barnehage? Og 2)”Er det a styrkje barna sin digitale kompetanse et eget

satsingsomrade?”

Tabell 6
Positiv haldning  IKT-mengde IK T-satsing IKT- Tilbod om
til PC-spel kompetanse PC-spel
Positiv haldning til * AT7F* 29%* 24%* 23%*
PC-spel
IKT-mengde * 33%* 30%* 32%*
IKT-satsing * S55%* 39%*
IKT-kompetanse * 23%*
Tilbod om PC-spel *

*¥sig.p<. 000

Korrelasjonsmatrisa viser at variablane samvarierer svakt med “positiv haldning til PC-spel”.

(Frar=.17 til r = .29). Kor vidt barnehagen satsar pa a styrke IKT-kompetansen er den
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variabelen som korrelerer sterkast med haldningsvariabelen (r = .29). Samanlikna med
korrelasjonane for individuelle forhold viser det seg at samtlege av variablane som maler

innhaldsmessige forhold i barnehagen korrelerer meir med haldningsvariabelen.

6.3.1 Tilbod om PC-spel

Variabelen Tilbod om PC-spel” let seg ikkje inkludere i korrelasjonsmatrisa da denne er pa
nominalt méleniva. Ein Independent samples t-test viser at dei styrarane som jobbar i
barnehagar med tilbod om PC-spel er signifikant meir positive til 4 ta dette i bruk som ein del
av det pedagogiske tilbodet enn dei styrarane som jobbar i barnehagar som ikkje gjev dette
tilbodet. Gjennomsnittskare pa skalaen “’positiv haldning til PC-spel” er for styrarane med
tilbod om PC-spel (M =18.16 SD = 3.16) var signifikant hegare enn for styrarane i dei
barnehagane som ikkje hadde dette tilbodet (M = 15.06, SD = 3.63; 1(661.812)= 13.36, p
=.000). Styrken pa skilnaden mellom dei to gruppene var stor (eta squared = .16). Det vil seie
at det forholdet at barnehagen tilbyr PC-spel er med pé & forklare 16 prosent av variasjonen i

positiv haldning til PC-spel.

6.4 Kva kan forklare variasjonen i haldningar til bruk av PC-spel i

barnehagen?

Ein standard multiple regresjonsanalyse vart gjennomfert for & undersekje kva som er den
viktigaste prediktoren i forhold til positiv haldning til PC-spel, samt kor mykje var

regresjonsmodell samla sett kunne forklare av variasjonen i haldningar til PC-spel.

6.4.1 Den avhengige variabelen ”Positiv haldning til PC-spel”

Pa bakgrunn av prinsipal komponent analyse og Cronbach's alpha reliabilitetsanalyse av dei
fem haldningsspersmala A bruke PC-spill er farst og fremst et underholdningstilbud”,
’Barn kan lett bli avhengige av PC-spill””, ’Barn lzerer mye av a spille PC-spill””, ’Barn
bruker nok tid pa PC-spill og bar beskyttes mot dette i barnehagen’ og ’Barnehagebarn som
behersker PC-spill vil ha et fortrinn nar de begynner pa skolen” viste desse spersmaéla & ha ei
ein-faktor loysing, noko som vart understotta ved at dei har ein tilfredstillande indre
konsistens med alfa-verdi pd a = .72. Desse sporsmadla vart difor slatt i saman til ein skala, og
utgjer den avhengige variabelen i regresjonsanalysen. Skalaen viser tilfredstillande

normalfordeling (Skewness = -.19, Kurtosis = -.05).
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6.4.2 Dei uavhengige variablane

Dei uavhengige variablane i regresjonsanalysen var konstrukta ”IKT-kompetanse”, ”IKT-
mengde”, "IKT-satsing”, “Eigenvurdert digitale kompetanse”, ’Om barnehagen har tilbod om
PC-spel” og Utdanningsnivd”. Variablane “kjonn” og alder” vart ekskludert som potensielle
forklaringsvariablar da desse ikkje korrelerte med den avhengige variabelen (j. for

korrelasjonsanalysen under punkt 6.2.1).

6.4.3 Resultat

Ein standard multiple regresjonsanalyse vart gjennomfert for 4 undersekje 1 kor stor grad dei
ulike uavhengige IKT-kompetanse, IKT-mengde, eigenvurdert digitale kompetanse,
utdanningsniva og tilbod om PC-spel predikerer skare pa den avhengige variabelen positiv

haldning til PC-spel”. Analysane vart gjennomfort ved hjelp av SPSS. N = 950.

Tabell 7 viser dei ustandardiserte regresjonskoeffisientane (B), Intercept, dei standardiserte
regresjonskoeffisientane (f), semipartielle korrelasjonskoeffisientar, R, R? og justert R%. R var

signifikant forskjellig fra null, F(5, 932) = 54.434. p <.000.

Tabell 7

Standard multiple regresjonsanalyse. Uavhengige variablar: IKT-kompetanse, IKT-mengde, IKT-satsing,
Egenvurdert digital kompetanse, Utdanningsniva, Tilbod om PC-spel. Avhengig variabel: ’Positiv haldning til
PC-spel”.

Prediktor Ustandardisert beta Standardisert beta Semipartielle
koeffisient koeffisient korrelasjonskoeffisientar
B Standard feil ~ Beta (B)

Intercept. 12.898  .597

IKT-kompetanse 248 .096 .091 .075

IKT-mengde .008  .061 .004 .004

IKT-satsing 234 103 .084 .065

Egenv.digitalkompetanse 270 .058 .145 134

Tilbod om PC-spel 2400 232 321 298

Utdanningsniva 266 137 .057 .056

R =475, R Square = .226, Adjusted R Square (justert R?)=.221

Den justerte R? viser at dei uavhengige variablane forklarer til saman 22 prosent av variansen
1 ’positiv haldning til PC-spel”. Den mest betydningsfulle prediktoren for ei positiv haldning

til PC-spel var om barnehagen har tilbod om PC-spel. Denne uavhengige variabelen forklarer
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9 prosent av variansen i ”’positiv haldning til PC-spel”. Eigenvurdert digital kompetanse var
den faktoren som betyr nest mest 1 forhold til ”positiv haldning til PC-spel”. (sja verdiar under

Beta (B)).

Oppsummering

”Ikkje-spel gruppa” viser seg a vere meir skeptiske til & bruke PC-spel i barnehagen. Dei
fryktar i sterre grad at borna kan bli avhengige av PC-spel, og ein betydelig storre del av
denne gruppa ynskjer at barnehagen skal vere ein sone fri for PC-spel. Begge gruppene
anerkjenner at PC-spel kan gje laring, men “spel-gruppa” er betydeleg meir positive enn
’ikkje-spel gruppa”. Den same tendensen finn vi 1 synet pad om at det & meistre PC-spel kan

gje eit fortrinn nér ein byrjar pa skulen.

”Eigenvurdert kompetanse” er den av dei individuelle faktorane som har sterkast korrelasjon
med ei ”Positiv haldning til PC-spel”. Mengde praktisk erfaring ser og ut til 4 ha innverknad
pa haldningane til PC-spel da gruppa med mykje erfaring var gjennomgéande meir positive til
a bruke PC-spel i det pedagogiske arbeidet. Forhold ved barnehagen hadde sterkare
korrelasjon med ”Positiv haldning til PC-spel” enn dei individuelle forholda som vart
undersekt. Ein standard multippel regresjonsanalyse viste at regresjonsmodellen som var satt
opp forklarte til saman 22 prosent av variansen i ”’positiv haldning til PC-spel”, og der den
mest betydningsfulle prediktoren i forhold til variabelen “’positiv haldning til PC-spel” var om
barnehagen har tilbod om PC-spel eller ikkje. Eigenvurdert digital kompetanse var den
faktoren som betyr nest mest i forhold til ”positiv haldning til PC-spel”.
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Del Il

Leering og sprak ved

bruk av PC-spel.



7.0 Leering og sprakbruk ved bruk av PC-spel.

I denne delen av rapporten vil vi undersegkje nermare kva oppfatting utvalet har av 1 kva grad
PC-speling kan bidra til ulike leeringsaspekt og 1 kor stor grad er ulike aspekt til stades 1
spelsituasjonane. Vidare vil ulike sider ved sprakbruk i samband med PC-speling, kva rolle

PC-speling fordrar av personalet samt kriterium for 4 ta i bruk, verta undersokt.

7.1 Syn pad i kva grad PC-spel bidrag til ulike lzeringsaspekt

Heile utvalet (N=1081) vart bedne om & svare pd 1 kva grad dei oppfattar at PC-spel kan bidra
positivt til forskjellige leeringsaspekt. Laeringsaspekta var: 1) & utvikle omgrep, 2) a utvikle
kreativitet, 3) & utvikle sosial kompetanse, 4) & utvikle fagkunnskap, 5) a utvikle munnlig
sprakkompetanse, 6) & utvikle evna til 4 konkurrere, 7) & utvikle digital kompetanse, 8) a

utvikle evna til & forsta film, lyd og tekst i samanheng.

I presentasjonen under vil den svarfordelinga for heile utvalet bli presentert i lag med den

prosentvise svarfordelinga der utvalet er delt i to grupper etter om dei har tilbod om PC-spel
eller ikkje. Dette vert gjort for & undersokje om dei som har erfaring med PC-spel stiller seg
annleis i forhold til synet p4 om PC-spel kan bidra til ulike leeringsaspekt, enn dei som ikkje

har erfaring med bruk av PC-spel. Figur 47 til 54 viser den prosentvise svarfordelinga.

"A utvikle nye begrep"

70 %
60 % 92 %

60 % - b

50 %

40 %

30% M Hele utvalet

20% ® Har tilbud om PC-spill

10 % 39 0% Har ikke tilbud om PC-spill
0% . | B e

Figur 47: Leeringsaspekt (n=1040).
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For utvalet under eitt ("Heile utvalet”) er over 80 prosent av den oppfatninga at PC-spel i
”stor” eller ”sveert stor grad” stimulerer til & utvikle nye omgrep. Gruppa som har tilbod om
PC-spel har ein storre prosentdel som svarar 1 ”Sveert stor grad”. 7 prosent av dei som ikkje
har tilbod om PC-spel svarar at PC-spel bidrar i "’liten grad” eller ’sveert liten grad” til
omgrepsutvikling, mot 1 prosent i gruppa som nyttar PC-spel. Det kan tyde pa at dei som har
erfaring med PC-spel er meir positive 1 forhold til at spelaktiviteten kan bidra til & utvikle nye

omgrep, enn gruppa utan erfaring med PC-spel.

"A utvikle kreativitet"

60 %

50 %

40 %

30 %

M Hele utvalet

20%
H Har tilbud om PC-spill

10% Har ikke tilbud om PC-spill

0%

Figur 48: Leeringsaspekt (n=1028).

I forhold til & utvikle kreativitet er det storre skilnader mellom gruppa som har tilbod og
gruppa som ikkje har tilbod om PC-spel. Om lag 50 prosent av gruppa som ikkje har tilbod
svarar at PC-spel kan bidra til & utvikle kreativitet, medan i "tilbodsgruppa” er 72 prosent av

same oppfatning. Gruppa som ikkje har PC-spel er generelt meir skeptisk i sitt syn pa dette.
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"A utvikle sosial kompetanse'

45% 41%
40%
35%
30%
25%
20%
15% -
10%
5%
0%

15% M Hele utvalet
M Har tilbud om PC-spill
m Har ikke tilbud om PC-spill

Figur 49: Laeringsaspekt (n=1029).

Ein markant skilnad i oppfatning rundt bruk av PC-spel finn vi nar ein samanliknar
oppfatninga om at PC-spel kan bidra til & utvikle sosial kompetanse. Heile 56 prosent av
’tilbodsgruppa” svarar at PC-spel er eigna til dette, medan 1 "ikkje tilbodsgruppa” er det 17
prosent av same oppfatning. Mens 48 prosent av “ikkje-tilbodsgruppa” meiner at PC-spel

ikkje bidrar til dette, er det berre 16 prosent av den andre gruppa som deler dette synet.

!

"A utvikle fagkunnskap'

70 % 62%
61 % 60 %

60 %

50 %

40 %

30% B Hele utvalet

20%

M Har tilbud om PC-spill

10% m Har ikke tilbud om PC-spill

0%

Figur 50: Leeringsaspekt (n=1032).
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Figur 50 viser at begge grupper er relativt lik i oppfattinga om i kva grad PC-spel kan bidra til
a utvikle fagkunnskap. Generelt er heile utvalet av den oppfatninga at PC-spel kan i stor

grad” eller ”svert stor grad” bidra til & utvikle fagkunnskap.

"A utvikle muntlig sprékkompetanse"

60 % 5

un
o

50 %

40 %

30%

M Hele utvalet

20%
B Har tilbud om PC-spill

10% 1 Har ikke tilbud om PC-spill

0%

Figur 51: Leeringsaspekt (n=1029).

Over 60 prosent av utvalet sett under eitt vurderer det slik at PC-spel kan bidra til & utvikle
munnleg spradkkompetanse. 25 prosent av gruppa som ikkje har tilbod om PC-spel vurderer
det slik at PC-spel i liten grad” eller ”sveert liten grad” kan bidra til dette, medan 7 prosent i

’tilbodsgruppa” er av same oppfatning.
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"A utvikle evnen til G konkurrere"
60 %

48 %

50 % 43%

40% -

30% -

B Hele utvalget

20% -
999 99 5% M Har tilbud om PC-spill
10 % °

3% % % 1 Har ikke tilbud om PC-spill

0%
X
oé%b %,bb ¢ be qu
& & Q & &
& < Nl 3 <
& 2 A &
& 3 &
s st

Figur 52: Laeringsaspekt (n=1001).
Over halvparten av utvalet svarar at PC-spel kan bidra til & utvikle evna til & konkurrere, og

for dei to gruppene er svarfordelinga forholdsvis lik.

"A utvikle digital kompetanse"

60% 54%
51% |

50 %

40 %

30%
M Hele utvalget
20%

M Har tilbud om PC-spill
10%

™ Har ikkje tilbod om PC-spel

0%

Figur 53: Leeringsaspekt (n=1047).

Ikkje uventa tykker store delar av utvalet at det & halde pa med PC-spel bidreg til & utvikle

digitale kompetanse.
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"A utvikle evnen til G forstd film, lyd og tekst i sammenheng
(multimodale tekster)"

60 %

51 %51 %1 %

50 %

40 %

30%

M Hele utvalget
20%

M Har tilbud om PC-spill
19 R % Har ikke tilbud om PC-spill

10%

4%

0%

Figur 54: Leeringsaspekt (1003).

Ogsa nar det gjeld i kva grad PC-spel kan bidra til & utvikle evna til & forsta film, lyd og tekst
1 samanheng, er store deler av utvalet av den oppfatninga at PC-spel bidreg til dette. Tabell 8
viser ei rangering av gjennomsnittskare pa ein skala fra 1 til 5 for dei ulike leringsaspekta.

Rangeringa byggjer pa gjennomsnittskare for heile utvalet.

Tabell 8

Laeringsaspekt Heile utvalet: (M og SD) PC-spel (M og SD) Ikkje PC-spel (M og SD)
1. A utvikle digital kompetanse  4.29 (.70) 4.42 (.60) 4.11 (.11)
2. A utvikle fagkunnskap 4.08 (.73) 4.21 (.63) 3.89 (.82)
3. A utvikle nye omgrep 4.07 (.73) 4.23 (.64) 3.82 (.79)
4. A utvikle evna til & forsta film, lyd

Og tekst i samanheng 3.92 (.84) 4.02 (.83) 3.77 (.85)

5. A utvikle kreativitet 3.66 (.90) 3.87 (.82) 3.32 (.93)
6. A utvikle munnleg sprakkomp. 3.61 (.95) 3.86 (.82) 3.20(1.01)
7. A utvikle evna til 4 konkurrere 3.52 (.91) 3.49 (.91) 3.59(.92)
8. A utvikle sosial kompetanse 3.17 (1.08) 3.53(.97) 2.57 (.99)

Minimum = 1, Maksimum = 5. Heile utvalet (n = 1040), PC-spel (n = 638), Ikkje PC-spel (n = 392)
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Generelt sett viser svarfordelingane at styrarane er relativt positive i sitt syn pa at PC-spel kan
bidra til dei ulike leeringsaspekta. For heile utvalet skarar det & utvikle digital kompetanse, a
utvikle fagkunnskap og det 4 utvikle nye omgrep hogt. Den kompetansen styrarane vurderer
at PC-spel bidreg minst til, er sosial kompetanse. Men det er interessant & sj at det er stor
skilnad i gjennomsnittskére mellom gruppa som har tilbod om PC-spel og gruppa som ikkje
har det. ”Spel-gruppa” har ein markant hegare gjennomsnittskire enn “’Ikkje-spel gruppa”.
Dette tyder pa at dei som har PC-spel er av den oppfatninga at denne aktiviteten bidreg 1 langt

storre grad til sosial kompetanse enn gruppa som ikkje har PC-spel.

7.1.1 Har mengde praktisk erfaring noko a seie for korleis ein vurderer i kva

grad PC-spel kan bidra i forhold til ulike laeringsaspekt?

Om vi gjer ei inndeling av utvalet etter om ein har “mykje erfaring” eller inga eller lite
erfaring” med PC-spel 1 barnehagen og samanliknar gjennomsnittskare for spersmélet om 1
hvilken grad vil du si at PC-spill kan bidra til de ulike leeringsaspektetene som er listet opp
nedenfor”, ved hjelp av Independent samples t-test , ser vi av tabellen under at dei med
”mykje erfaring” vurderer det slik at PC-spel kan bidra meir 1 forhold til & utvikle kreativitet,
sosial kompetanse , fagkunnskap og munnleg sprakkompetanse, men ikkje i1 forhold til &
utvikle nye begrep, evna til & konkurrere, utvikle digital kompetanse og utvikle evna til &

forstd multimodale tekstar (sjd APPENDIKS B for fullstendige analysar).

Tabell 9
Leeringsaspekt: Gruppe: Gj.snitt og P-verdi:
Standardavvik:
A utvikle kreativitet” ”Lite/ingen erfaring” 3.82 (.81) p=10.001
”Mykje erfaring” 4.08 (.79)
A utvikle sosial ”Lite/ingen erfaring” 3.51 (.90) P=0.000
kompetanse”™
”Mykje erfaring” 3.84 (.95)
A utvikle fagkunnskap” ”Lite/ingen erfaring” 4.18 (.67) P=0.005
”Mykje erfaring” 4.35 (.58)
A utvikle muntlig ”Lite/ingen erfaring” 3.85 (.79) P=10.009
sprakkompetanse”
”"Mykje erfaring” 4.04 (.79)
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7.2 Aspekt ved spelsituasjonane

Respondentane vart spurde om i kva grad dei opplever at aspekt som spenning, konkurranse,
humor, glede, lerelyst, meistring og sosialt samveer er tilstades i spelsituasjonane knytt til PC-
spel. Undersgkinga viser korleis svara fordelte seg pa ein fempunkt Likert skala. For & fa mest
mogleg palitelege svar i forhold til korleis styrarane i dei barnehagane som tilbyr PC-spel
vurderer ulike aspekt ved bruk av PC-spel, vart dei styrarane som svara at dei “’sjeldan/aldri”
har delteke 1 spelsituasjonar dei siste 3 minadane ekskludert fré analysen. Vi far difor ei

undergruppe pa om lag 350 respondentar som vi bruker i analysen.

"I hvilken grad oppfatter du at disse aspektene er til stede i spillsituasjonene der en

bruker PC-spill i barnehagen?”

Spenningsaspektet

70 %
60 %
50 %
40 %
30%

58 %

21%
16 %

20% -
- 5o
0% - . ||

Sveert stor Storgrad Verken Liten grad Sveert liten
grad /Jeller grad

Figur 55: (n=345).

Fire av fem er av den oppfatninga at spenningsaspektet er ein del av dramaturgien 1 PC-spela.

Konkurranseaspektet
9%
6 32%
30 % 2%
20 %
10 % 4 % . 4 %
O % __- T T T T __|
@b a’bb \\Q} @6 «’?’b
& ) \@ & &
\‘0 \,o Q/Q x<Q x<
5 S 3 N N
& R &
o st

Figur 56: (n=336).
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Ca. 35 prosent meiner at konkurranseaspektet er tilstades ved PC-speling. Kor vidt
konkurranseaspektet er tilstades mellom ulike spelar eller mellom spelaren og spelet kan ikkje

lesast utifra desse data.

Humoraspektet
70 % 62 %
60 %
50 %
(o]
10% - 2% Ao
0 % n T T - T T _C 1
of’b Qé%b o Q;Q’b Qéqp
S N \ N N
<O <9 & <@ <@
S S N N N\
,g,é' @ &
S %4@

Figur 57: (n=339).

Nesten ni av ti oppfattar at PC-spela inneheld humor.

Gledesaspektet
70% 67%
60 %
50 %
40 % 35 %
30%
20 %
() 2.0,
10% > 0.3% 0%
0 % T T _ T T 1
Sveert stor Stor grad Verken/eller Liten grad Sveert liten
grad grad

Figur 58: (n=347).
Figuren over viser og at gledesaspektet vert oppfatta som svert framtredande 1 PC-spel

situasjonane.
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Leerelystaspektet

60 % 57 %

50%

20% 37%

30%

20%

o 6%
10% 1% 0%
O % T T T T 1
Svaert stor  Storgrad Verken/eller Litengrad Sveertliten

grad grad

Figur 59: (n=347).

Over 90 prosent svarar at ’laerelystaspektet” er 1 stor eller svert stor grad framtredande 1

spelsituasjonane.
Meistringsaspektet

60 % 55%
50% 43%
40%
30%
20%
10 %

’ 2% 0.3% 0%

0 % T T F— T T 1
Sveert stor  Stor grad Verken/eller Liten grad Sveert liten
grad grad

Figur 60: (n=350).
Den same oppfatninga har styrarane nar det gjeld "meistringsaspektet”. 98 prosent svara at

dette er tilstades 1 ’stor” eller ’sveert stor grad”.
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Sosialt samveer aspektet
60 % 54%
50 %
40 % 399%
30%
20%
10% 8% 5%
0% | | - | m | 0.5% |
Sveert stor  Stor grad Verken/eller Litengrad Sveert liten
grad grad

Figur 61: (n=345).

Styrarane oppfattar og at ’sosialt samver aspektet” i stor grad er tilstades. Tabell 3 viser ei

rangering av gjennomsnittskére pa ein skala fra 1 til 5 for dei ulike aspekt.

Tabell 10
Aspekt Gjennomsnitt (M) Standardavvik (SD)
1) Meistringsaspektet 4.36 57
2) Gledesaspektet 4.31 .55
3) Lerelystaspektet 4.24 .62
4) Humoraspektet 4.14 .65
5) Sosialt samvar aspektet 4.08 .82
6) Spenningsaspektet 3.92 .79
7) Konkurranseaspektet 3.11 92

Min=1, Max=5

Rangeringa 1 tabell 10 viser at styrarane oppfattar “meistringsaspektet” som det mest
framtredande aspektet ved PC-spela. Dei oppfattar og i stor grad at glede, humor og lerelyst
er framtredande i spelsituasjonane. Vi ser og av figur 60 at det & spele PC-spel vert oppfatta
av styrarane som ei form for sosialt samveer da heile 86 prosent svarar at sosialt samver
aspektet er tilstades i stor eller svert stor grad i spelsituasjonen. Dette samsvarar med andre
funn i denne undersekinga som og tyder pé at det & spele PC-spel i barnehagen vert oppfatta

som ein sosial aktivitet (j.for punkt 5.4.3).
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7.2.1 Har mengde praktisk erfaring noko a seie i forhold til kva aspekt ein

oppfattar er tilstades i PC-spel situasjonane?
Under har vi gjort den same inndelinga etter om ein har “mykje erfaring” eller ”inga eller lite
erfaring” og samanlikna gjennomsnittskare for spersmalet om i kva grad ein oppfattar at ulike

aspekt er tilstades (Sja Appendiks B for utfyllande analysar).

Tabell 11
Aspekt: Gruppe: Gj.snitt og P-verdi:
standardavvik:

Leerelystaspektet ”Lite/ingen erfaring” 421 (.62) p=.03
”Mykje erfaring” 4.33 (.63)

Meistringsaspektet ”Lite/ingen erfaring” 4.03 (.82) p=.01
”Mykje erfaring” 422 (.81)

Sosialt ”Lite/ingen erfaring” 3.51 (.90) p=.009

samveraspektet ”Mykje erfaring” 3.84 (.95)

Min=1,Max =5

Som vi ser av tabellen vurderer dei med “mykje erfaring” i storre grad enn dei med “lita eller

ingen erfaring” at “lerelystaspektet”, “meistringsaspektet” og ”Sosial samvar aspektet” er

tilstades i PC-spelsituasjonane.

7.3 Sprdakbruk i samband med PC-spel

Respondentane vart spurde om kor ofte dei hadde inntrykk av at PC-spel situasjonane
genererte samtale for dei eldste ungane i barnehagen (5-6 dringane), enten i form av samtale
mellom borna som spelar, samtale mellom born og vaksen og samtale mellom borna og

spelet.

For at svara skal ha hegast mogleg reliabilitet, vart dei respondentane som kryssa av for at dei
”aldri/sjeldan” har deltatt i PC-spelsituasjonar dei siste tre manadane, utelate 1 analysen. Dette
gjaldt om lag 40 prosent av dei styrarane som informerte om at barnehagen nytta PC-spel.

Figur 62-64 viser prosentvis svarfordeling.
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"Samtale mellom barna som spiller"

70% 64%
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -
0% -

B "Samtale mellom
barna som spiller'

0% 0% 27

Figur 62: Samtaleform (n=353).

92 prosent svarar at dei ’svart ofte” eller ”ofte” opplever at det oppstér samtale mellom borna

som spelar.

"Samtale mellom barn og voksen"

50 % 45%
45 %
40 %
35%
30%
25%
20%
15%
10%
5%
0%

H "Samtale mellom
barn og voksen"

9

2 2 R Q Q
S SRR RS
& w9 N\

Figur 63: Samtaleform (n=350).

Ein litt mindre prosentdel svarar at dei har inntrykk av at PC-spelsituasjonane genererer

samtale mellom vaksne og borna enn kva vi sag i figur 62.
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"Samtale mellom barnet og spillet"

45 %
40 %
35%
30%
25%
20% -
15%
10%
5%
0%

39%

34 %

B "Samtale mellom
barnet og spillet"

Figur 64: Samtaleform (n=340).

Ut i fré figur 63 kjem det fram at styrarane i noko mindre grad oppfattar at det oppstar samtale
mellom barnet og spelet. 14 prosent svarar at dei har inntrykk av at dette svaert ofte oppstar,

medan 10 prosent er av det inntrykket at denne samtaleforma sjeldan oppstér.

Den prosentvise svarfordelinga i figur 62 til 64 tyder det pé at dei av respondentane som har
vore tilstades nér barn spelar PC-spel, opplever at spelsituasjonen er med pé & stimulere til

samtale og at den mest vanlege samtaleforma er samtale mellom barna som spelar.

7.3.1 Sprakbruksform

Den same undergruppa i utvalet vart bedne om a svare pa korleis dei oppfattar at 5-6 aringane
brukar spraket nar dei spelar PC-spel. Dei vart bedne om 4 rangere forekomsten av fem ulike
former for sprakbruk pé ein fempunkts skala fré i ”Sveert stor grad” til ”Sveert liten grad”.

Figurane 65 til 69 viser prosentvis svarfordeling for dei ulike sprdkbruksformene.
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"Snakker sammen med andre som spiller"

50 % 47% 43%

B Snakker sammen med
andre som spiller

Figur 65: Sprakbruksform (n=350).

Dette sporsmalet méler omtrent det same som spersmélet 1 figur 62: ”Samtale mellom barna
som spiller”, og den same tendensen viser seg her; ni av ti er av det inntrykket at sprdkbruk i

spelsituasjonane er i hogste grad tilstades.

“Lytter til hverandre"
56 %

M Lytter til hverandre

Figur 66: Sprakbruksform (n=344).

Béde figur 65 og 66 som i dette tilfelle méler kommunikasjon mellom dei som spelar, viser at
styrarane oppfattar at spelaktiviteten er ein aktivitet som i stor grad genererer kommunikasjon.
90 prosent svarar at dei i stor grad” eller i sveert stor” grad oppfattar at det ferekjem samtale

mellom dei som spelar.
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"Snakker sammenhengende om
innholdet”

m Snakker
sammenhengende
om innholdet

Figur 67: Sprakbruksform (n=347).
Om lag 68 prosent svarar at dei har inntrykk av at borna som sit foran PC-skjermen snakkar

samanhengande om innhaldet.

"Lager forstdlige ytringer"
70% 60%
60 %
50 %
(o]
20% -
10%(: . 8% 1% 0% 2% H Lager forstalige
0% - - ytringer
<
& P ¢ & . &
K% koo \ o (\QO Q’}'
SRS S \{gzo & @ N
C S NN
& N\ &
S %4'5’

Figur 68: Sprakbruksform (n=345).
88 prosent svarar at dei har inntrykk av at 5-6 dringane som spelar lagar forstaelige ytingar i

spelsituasjonen.
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“Tar i bruk ord og begrep som blir brukt i
spillene”

30% 24 %

16 %

B Taribruk ord og
begrep som blir brukt i
spillene

Figur 69: Sprakbruksform (n=343).

Oppsummering

Svarfordelinga i figur 68 fortel at om lag 76 prosent i stor eller svert stor grad opplever at 5-6
aringane tek 1 bruk ord og omgrep som forekjem i spela. Det er vanskelig 4 seie 1 kva grad
dette kan tyde pa om PC-spel har ei stimulerande innverknad pé ordforradet til spelaren eller
om det er ord spelaren allereie kjenner fra for. Det ser ut til at styrarane ikkje oppfattar PC-
spel som noko taus aktivitet der dei som spelar sit stille og ikkje brukar spriket i mete med

spelet og med andre medspelarar.

7.4 Personalet si rolle ved bruk av PC-spel

Ei av problemstillingane vi har hatt lyst & belyse 1 undersgkinga er kva "rolle” styrarane
vurderer som viktige 4 ta 1 PC-spelsituasjonen. For 4 f mest mogleg pélitelege svar vart dei
styrarane som svara at dei sjeldan/aldri har delteke i spelsituasjonar dei siste 3 mdnadane
ekskludert frd analysen. Nettoutvalet er difor redusert i desse analysane til ei undergruppe pa

ca 350 respondentar.
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"Hvor viktig syns du det er at de vaksne inntar fglgende roller nar barn spiller PC-spill i

barnehagen?”
"Medspiller"
50 % 45%
40% 359
30% -
20% A 3%
M Personalet som
10% - 59
° I 2% medspiller
0% - : : -
3“&\ LS‘}\ Q\é\e 315'\ $i~°
Ry x<Q Q
‘—;‘@6 N @\& N

Figur 70: (n=342).

80 prosent vurderer det slik at det er ’svart” eller "litt viktig” at personalet tar ei rolle som

medspelar.
"Teknisk tilrettelegger"
0,
88 ; 69 %
70% -
60 % -
50% -
) -
40 % 29°9%
30% - M Personalet som
20% - teknisk
10% - % 03% 0% tilrettelegger
0% 1 T T T 1
P <& 2
& Aé\& ¥

Figur 71: (n=347).
Om lag alle styrarane vurderer det slik at det er personalet ma sta for den tekniske

tilrettelegginga.
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"Organisator”

50% 4% 449
40% -
30% -
20% -
10% - 7% 3% 5 B Personalet som
0% - ° organisator

NN N

(C‘& C‘& (\\‘?> S e\\\{_

%\\@ N A?}*QJ Ny Ql\-&

Figur 72: (n=335).

90 prosent vurderer det slik at det er viktig at personalet organiserer aktiviteten.

"Pedagogisk veileder"

80% 7%
70 %
60 %
50 %
40 %
30%
20%
10 %
0%

B Personalet som
pedagogisk veileder

Figur 73: (n=350).
Om lag 95 prosent ser pa det som “’sveart viktig” eller “’viktig” at personalet tar rolla som

pedagogisk rettleiar bed borna sin omgang med PC-spela.
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"Observatagr"

60% 0%

50% -
40% -
30% -
20% -
10% - 4% 1
0% - — -

38%

M Personalet som
0.3% observatgr

Figur 74: (n=347).

Rolla som ”Observater” kan innebere at personalet er tilstades og observerer 1
spelsituasjonane. Ogsa her meiner om lag 95 prosent at det er viktig at personalet tek denne

rolla.

Tabell 12 viser ei rangering av gjennomsnittskare pé ein skala frd 1 til 5 for dei ulike rollene.

Rolle Gjennomsnitt (M) Standardavvik (SD)
1) Teknisk tilretteleggjar 4.67 Sl
2) Pedagogisk rettleiar 4.67 .56
3) Observater 4.49 .67
4) Organisator 4.34 75
5) Medspelar 4.07 91

min =1, maks =5, n =323

Oppsummering

Pé spersmal om kva rolle de vaksne ber ta nar barn spelar PC-spel, svara omtrent alle
respondentane at dei vaksne ma ta rolla bade som teknisk tilretteleggjar, pedagogisk leiar,
observater og organisator. Dette kan tyde pa at det 4 la barnehagebarn 2 spele PC-spel krev at
personalet er aktivt tilstades og bade som tilretteleggjar og observater. Denne pastanden finn
vi og stette for under punkt 5.4.2 der vi ser at PC-speling er ein aktivitet som er strengt

regulert.

Det er stor samstemmigheit 1 at det & la barna spele PC-spel fordrar pedagogisk rettleiing fra
dei vaksne. Heile 71 prosent svarar at det ’sveert viktig”. Kor vidt PC-spela vert oppfatta som

pedagogiske i seg sjolv, eller om dei forst vert ”pedagogiske” nar dei vaksne driv "pedagogisk
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rettleiing”, far vi ikkje svar pa i var underseking, men det at respondentane er s samstemte i
at pedagogisk rettleiing krevst 1 spelsituasjonen, kan kanskje tyde pa styrarane vurderer det
slik at PC-spela forst vert eit pedagogisk verktoy nar vaksne er tilstades og kan delta 1

spelsituasjonen.

7.5 Kriterium for d ta i bruk PC-spel

Den delen av utvalet som har tilbod om PC-spel vart bedne om & vurdere fire kriterium og
deira betyding for 4 ta 1 bruk PC-spel i barnehagen. Figur 75 til 78 viser korleis svara fordelte
seg pa ein fempunkt Likert skala.

"Kva vurderer du som viktige kriterium for a ta i bruk PC-spill i barnehagen?”

"PC-spillene kan bidra til lering"”
0% ——80%
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30 % N 18 v.:0
20% -
10% - . 29 0:2% 0%
0% n T T T T 1
) S 5 % S
\\@ A&Q \Q>\el \\\&\ 4&’0
& L & 3 &
N &
S N2 '

Figur 75: (n=600).

Totalt svarar 98 prosent at dei vurderer det som viktig at PC-spela kan bidra til leering. 80

prosent seier dette er svert viktig.
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"PC-spillene er underholdende"
60 % 51 %
50 %
40% +—34%
30% -
2 0, -
12 ; °% 59
o 0.
1%
0 % 1 T T - T - 1
. . < . .
& ¢ ¢ &
& & Q) < N
& NS NG ¥ &
o W ¥

Figur 76: (n=569).
Totalt svarar 85 prosent at det er viktig at PC-spela er underhaldande. Tre av ti seier dette er

”sveert viktig” , medan fem av ti svarer at det er “litt viktig”.

"At PC-spillene ikke koster for mye
penger"
50% 44 %
40%
30% 232
20 % 12-% 13.%
% I = =
0 % n T T T T -_l
S R i
(C\ & é\\ @4 &04
O A N X
‘—3‘@ 4@:‘ e %\\’g’

Figur 77: (n=547).
Litt over halvparten svarar at det er viktig at ikkje PC-spela kostar for mykje pengar. Ein av ti
svarar at dette er ’svert viktig”, medan fire av ti svarar at det er "litt viktig” at PC-spel ikkje

kostar for mykje.
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"At PC-spillene er kvalitetsikret"
90 % 81 %
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
-
10% - A% 0% 0%
O% = T . T — T T 1
. < . .
R R T e
& N & ¥ &
¢ < ~ &

Figur 78: (n=579).

Omtrent alle styrarane legg vekt pa at PC-spela er kvalitetssikra. Atte av ti svarar at dette er

”sveert viktig”.

Ved a gjere ei rangering pa bakgrunn av gjennomsnittsverdien for skare pa kvart kriterium,
finn vi at kriteriet om at "PC-spela kan bidra til laering” og kriteriet om at ”“PC-spela er
kvalitetssikra” kjem likt ut som dei mest vektlagde kriteria. Kriteriet om at PC-spela er
underhaldande vert og i stor grad vektlagt og vert sett pa som det tredje viktigaste kriteriet.

Det gkonomiske kriteriet vert minst vektlagt (sja tabell 13).

Tabell 13
Kriterium Gjennomsnitt (M) Standardavvik (SD)
1) Leeringskriteriet 4,78 47
2) Kvalitetsikringskriteriet 478 .49
3) Underhaldningskriteriet 411 .86
4) Kostnadskriteriet 3.42 1.08

Min =1, Max =5 (n=323).

Oppsummering

Styrarane viser seg & vere relativt positive i sitt syn pd at PC-spel kan bidra til dei ulike
leringsaspekta. For heile utvalet skérar det a utvikle digital kompetanse, & utvikle
fagkunnskap og det 4 utvikle nye omgrep hegt. 86 prosent svarar at ’meistringsaspektet” er
det mest framtredande aspektet ved PC-spela, medan “laeringskriteriet” er det mest vektlagde

kriteriet for & ta PC-spel i bruk. Den kompetansen styrarane vurderer at PC-spel bidreg minst
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til, er sosial kompetanse. Samtidig oppfattar styrarane at ”sosialt samvar aspektet” er tilstades
1 ’stor” eller ’svert stor grad” 1 spelsituasjonen. Den mest vanlege samtaleforma framfere
PC-skjermen er samtale mellom barna som spelar. Blant styrarane med erfaring frd PC-
speling i barnehagen oppfattar om lag 76 prosent i stor eller svert stor grad at 5-6 aringane
tek 1 bruk ord og omgrep som ferekjem i spela. Styrarane oppfattar ikkje PC-spel som noko
taus aktivitet. Eit overveldande fleirtal gjev uttrykk for at vaksne ma ta rolla bade som teknisk

tilretteleggjar, pedagogisk leiar, observater og organisator.
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8.0 Samandrag

Utbreiing av digitale verktgy og planarbeid

Denne undersekinga viser at dei fleste barnehagane i Noreg har PC, digitalt kamera,
fargeskrivar og CD-spelar. Litt faerre rar over skanner, DVD-spelar og TV-apparat. 84 prosent
av barnehagane svarar at bruk av PC inngar som ein del av tilbodet til borna. Dei vanlegaste
bruksformene er 4 sjd pd bilete og & spele PC-spel. PC en vert og nytta til aktivitetar som a
skrive, lese og teikne, men i mindre grad. Over halvparten av barnehagane svarar at dei hentar
informasjon fra internett. Denne undersgkinga seier lite om korleis internett vert nytta utover
dette, men det ser ut til at nokre barnehagar nyttar seg av spel som ligg pa internett. Denne
undersegkinga viser at 82 prosent av alle barnehagane har eiga heimeside. Heimesidene vert
forst og fremst nytta til & presentere mal og visjonar, arsplan og 4 formidle
kontaktinformasjon og seknadsskjema. Dette kan tyde pa at heimesidene i stor grad vert nytta

til & marknadsfere barnehagen 1 tillegg til & vere ein informasjonskanal mot foreldre/foresatte.

Om lag ein av tre barnehagar har satt bruk av digitale verktoy pa ”dagsorden” 1 form av &
enten ha det som satsingsomrade, eller & styrke kompetansen blant personalet ved hjelp av
vidareutdanning/kurs og ved & integrere det i oppleringsplanar. Undersekinga viser at nesten
like mange brukar, eller har brukt temaheftet ”IKT i barnehagen” som ein ide-bank for bruk
av digitale verktoy. Det ser ut til & vere ein tendens til at ein av tre barnehagar jobbar aktivt
med 4 ta i bruk og integrere digitale verktey 1 barnehagekvardagen og 4 styrkje digital
kompetanse blant borna og dei tilsette. 85 prosent av styrarane foler at dei har tilfredstillande

kompetanse til & ta i bruk digitale verktoy i det pedagogiske arbeidet.

Styrarane viser jamt over ei positiv haldning til & bruke digitale verktoy i det pedagogiske
arbeidet i barnehagen. Ei lita gruppe av pa omlag 2-5 prosent uttrykker klar skepsis til 4 bruke
digitale verktoy. Dei mest betydningsfulle prediktorane for ei positiv haldning til digitale
verktey var kor vidt barnehagen hadde IKT som satsingsomrdde og grad av formell utdanning

i bruk av IKT og digitale verktoy.

Bruk av PC-spel

Undersekinga viser at 61 prosent av barnehagane har tilbod til borna om a bruke PC-spel. Dei
absolutt mest brukte PC-spela ser ut til & vere ”pedagogiske spel ” frd ”Josefine-serien” og
”Labbe Langeres lek og laer”. PC-spel vert forst og fremst vert brukt av born som er tre ar

eller eldre. Fleirtalet av barnehagane lar PC-spel vere ein fri-leik aktivitet, men forskjellen
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mellom dei som har det som fri-leik aktivitet og organisert aktivitet er liten. Denne
undersekinga viser at det 4 bruke PC-spel er ein aktivitet som i stor grad er regelstyrt og som
krev tilrettelegging og organisering bade for dei som har det som ein fri-leik aktivitet og for
dei som har det som ein organisert aktivitet. PC-speling ser ut til & vere ein aktivitet som skjer

1 eit sosialt fellesskap.

Det er stor samstemmigheit i at det & la barna spele PC-spel fordrar pedagogisk rettleiing fra
dei tilsette. Kor vidt PC-spela vert oppfatta som pedagogiske i seg sjolv, eller om dei forst
vert “pedagogiske” nar dei vaksne driv pedagogisk rettleiing, far vi ikkje svar pa 1 var
underseking, men det at respondentane er sa samstemte 1 at pedagogisk rettleiing krevst i
spelsituasjonen, kan kanskje tyde pé styrarane vurderer det slik at PC-spela forst vert eit
pedagogisk verktoy nar vaksne er tilstades og kan delta i spelsituasjonen. Undersgkinga viser

og at dei fleste foler seg kompetente til & ta 1 bruk PC-spel 1 det pedagogiske arbeidet.

’Ikkje-spel gruppa”, dvs dei styrarane som ikkje har tilbod om PC-spel, viser seg a vere meir
skeptiske til & bruke PC-spel i barnehagen. Dei fryktar i storre grad at borna kan bli avhengige
av PC-spel, og ein betydelig sterre del av denne gruppa ynskjer at barnehagen skal vere ein
sone fri for PC-spel. Begge gruppene vurderer det slik at PC-speling kan gje laering, men
”spel-gruppa” er betydeleg meir positive enn “ikkje-spel gruppa”. Den same tendensen finn vi

1 synet pa om at det 4 meistre PC-spel kan gje eit fortrinn nar ein byrjar pd skulen.

Ein standard multippel regresjonsanalyse viste at regresjonsmodellen som var satt opp
forklarte til saman 22 prosent av variansen 1 ~’positiv haldning til PC-spel”, og der den mest
betydningsfulle prediktoren var om barnehagen har tilbod om PC-spel eller ikkje.
”Eigenvurdert digital kompetanse” var den faktoren som betydde nest mest i forhold til
”positiv haldning til PC-spel”. Mengde praktisk erfaring sag og ut til 4 ha innverknad pa
haldningane til PC-spel da gruppa med mykje erfaring var gjennomgéande meir positive til &
bruke PC-spel i det pedagogiske arbeidet. Forhold ved barnehagen hadde sterkare korrelasjon

med “Positiv haldning til PC-spel” enn dei individuelle forholda som vart undersokt.

Laering og sprakbruk

Ut i fra svara frd gruppa som tilbyr PC-spel, ser det ut til at PC-speling vert sett pd som ein
aktivitet som kan fremje leering. Underseokinga viser at barnehagane bruker uttalte
”pedagogiske spel”, styrarane vektlegg “’laeringskriteriet” og “’kvalitetskriteriet” som dei
viktigaste kriteria for & ta 1 bruk PC-spel 1 barnehagen. Vidare vert ”"Meistringsaspektet” som

eit av dei mest framtredande aspektet ved PC-spel. Dei oppfattar og i stor grad at glede,
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humor og larelyst er tilstades i spelsituasjonane. Generelt sett ser det ut til at styrarane er
relativt positive 1 sitt syn pa at PC-spel kan bidra til ulike leeringsaspekt. Begge gruppene
vurderer det slik at PC-spel kan gje lering, men gruppa med PC-spel erfaring er 1 langt storre
grad positiv til dette utsagnet. Den same tendensen finn vi i synet pa om at det & meistre PC-
spel kan gje eit fortrinn nar ein byrjar pa skulen. Her er og PC-spel gruppa meir “’einig”. For
heile utvalet skarar det a utvikle digital kompetanse, & utvikle fagkunnskap og det & utvikle
nye omgrep hogt. Den kompetansen styrarane vurderer at PC-spel bidreg minst til, er sosial
kompetanse. Men det er stor skilnad i oppfatning mellom gruppa som har tilbod om PC-spel
og gruppa som ikkje har det. ”’Spel-gruppa” har ein markant meir positiv oppfatning av at PC-

spel aktiviteten kan bidra til & utvikle sosial kompetanse enn “’Ikkje-spel gruppa”.

Styrarar som har vore tilstades nar barn spelar PC-spel, opplever at spelsituasjonen er med pa
a stimulere til samtale og sprakbruk. Den mest vanlege samtaleforma er samtale mellom barna
som spelar. 76 prosent opplever i stor eller svart stor grad at 5-6 dringane tek 1 bruk ord og
omgrep som forekjem i spela. Det er vanskelig 4 seie om dette kan tyde pa om PC-spel har ei
stimulerande innverknad pé ordforrddet til spelaren eller om det er ord spelaren allereie
kjenner fra for. Tendensen ser ut til & vere at styrarane 1 dei barnehagane som har tilbod om
pc-spel synes i starre grad & meine at bruk av spel har positiv effekt pa sprakutvikling og
sosial utvikling enn dei som ikkje har slikt tilbod. Men vi vil presisere at det er styrarane si
oppfatning av situasjonen det her er tale om, og pa bakgrunn av dette mé ein vere forsiktig
med & dra konklusjonar om at “’slik er det”. Andre forskingsmetodar ma nyttast for & finne ut
meir eksakt 1 kva grad og pa kva méte PC-speling kan bidra positivt, eller eventuelt negativt,

til leering og sprakbruk.

Hovudkonklusjonen er at digitale verktoy allereie er utbreitt i norske barnehagar. Dette er ei
oppfordring til djupare studiar av ferskulelerarane sine haldningar og barna si oppleving av
bruka av digitale verktey i barnehagen. Sjelv om undersgkinga viser sunn skepsis til

teknologien er det alt i alt lite som tyder pa at PC en og dei digitale spela ikkje er velkomen

inn 1 barnehagen sine aktivitetar.
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Appendiks A Tabell- og figurliste

Tabell 1: Frafallsanalyse

Tabell 2: Korrelasjonsmatrise

Tabell 3: Regresjonstabell

Tabell 4: Tilbod om PC-spel

Tabell 5: Korrelasjonsmatrise

Tabell 6: Korrelasjonsmatrise

Tabell 7: Regresjonstabell

Tabell 8: Rangering av leringsaspekt

Tabell 9: T-testar (leringsaspekt)

Tabell 10: Rangering av aspekt ved spelsituasjonen
Tabell 11: T-testar (aspekt ved spelsituasjonen)
Tabell 12: Rangering av ”personalet si rolle”

Tabell 13: Rangering av kriterium for val PC-spel
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Figur liste

Figur 1: Utvalet fordelt etter alder og kjenn
Figur 2: Utvalet fordelt etter stilling

Figur 3: Utvalet fordelt etter utdanning

Figur 4: Utvalet fordelt etter driftsform

Figur 5: Utvalet fordelt etter eigarforhold

Figur 6: Prosentvis fordeling etter barnehagestorleik
Figur7: Utbreiing av ulike digitale verktoy

Figur 8: Kva borna i barnehagen nyttar PC til
Figur 9: I kva omride foregér bruk av PC

Figur 10: Bruksformer for digitalt kamera

Figur 11: Bruksformer for digitalt videoapparat
Figur 12: Heimeside

Figur 13: Bruksomrade for heimeside

Figur 14: Krev heimesida passord?

Figur 15: Oppfatning av rammeplan

Figur 16: Bruk av temaheftet ”IKT i barnehagen”
Figur 17: Opplaringsplan digital kompetanse
Figur 18: Digital kompetanse som satsingsomrade
Figur 19:Viderutdanning/kurs digitale verktoy
Figur 20: Videreutdanning/kurs digitale verktoy
Figur 21: Eigenvurdert digital kompetanse

Figur 22 til 28: Holdningar til digitale verktoy

Figur 29: Utdanning og haldning til digitale verktoy (linjediagram)

Figur 30: Aldersgruppe PC-spel
Figur 31: PC-spel og kjonn

Figur 32: Aktivitetsform

Figur 33: Reglar for PC-spel

Figur 34: Reglar for bruk av PC-spel
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Figur 35: Spelsituasjonen

Figur 36: Val av PC-spel

Figur 37: Foreldre/foresette ynskjer med PC-spel?

Figur 38: Eigenvurdert kompetanse PC-spel

Figur 39 til 43: Haldningar til PC-spel

Figur 44: Alder og haldning til PC-spel (linjediagram)
Figur 45: Utdanning og haldning til PC-spel (linjediagram)
Figur 46: Erfaring med PC-spel og haldning til bruk av PC-spel (Linjediagram)
Figur 47 til 54: Leringsaspekt ved bruk av PC-spel

Figur 55 til 61: Aspekt ved spelsituasjonen

Figur 62 til 64: Samtaleform

Figur 65 til 69: Sprakbruksform

Figur 70 til 74: Personalet si rolle ved bruk av PC-spel

Figur 75 til 78: Kriterium for bruk av PC-spel
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Appendiks B: Utfyllande analysar

Framgangsmadte for utrekning av prosentdel som nyttar PC som ein del av tilbodet i
barnehagen.

Vi fann av 84 prosent av barnehagane let borna nytta PC i ei eller annan form. Dette talet kom
vi fram til ved summere opp kor mange respondentar som merkja av for ein eller fleire PC-
aktivitetar under spersmal 12.1 (Sja sperjeskjema) av dei 98 prosent av barnehagane som
svara at dei disponerte PC. Respondentar som ikkje merkja av for nokon av alternativa vart
kategoriserte som barnehagar som ikkje let borna bruke PC, og motsatt, dei som merkja av for

ein aktivitet eller fleire, vart kategoriserte som barnehagar som let borna nytta PC.

Har utdanningsbakgrunn noko a seie i forhold til haldning til bruk av digitale
verktoy i det pedagogiske arbeidet?

Ein ein-vegs ANOVA vart giennomfert for 4 undersekje om det var signifikante skilnader
mellom ulike utdanningsgrupper i forhold til haldning til & ta i bruk digitale verktoy i det
pedagogiske arbeidet. Analysen viste at det var statistisk signifikant skilnad pa p<.05 niva
mellom to grupper (F(4, 1004)=5.9, p =.000). Post-hoc analyse ved bruk av Tukey HSD
indikerte at gjennomsnittskare for gruppa “ufaglarte/anna utdanning” (M=26.20, SD=6.4) var
signifikant lagare enn for gruppa ”ferskulelerarutdanning (M=29.36, SD=4.7). Det var ingen

signifikante skilnader mellom dei andre gruppene.
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Tabell 9: Skilnader i gjennomsnitt skdre mellom dei med mykje erfaring med PC-spel

og dei med lite erfaring i synet pa laeringsaspekt ved PC-speling. (Independent

samples t-tests).

Leeringsaspekt:

Gruppe:

Gj.snitt og

standardavvik:

P-verdi:

A utvikle nye ”Lite/ingen erfaring” 422 (.61) t(587)=-1.292, p= .20
begrep” ”Mykje erfaring” 430 (.65)

A utvikle ’Lite/ingen erfaring” 3.82 (.81) t(580) =-3.443, p =.001
kreativitet” ”Mykje erfaring” 4.08 (.79)

A utvikle sosial ”Lite/ingen erfaring” 3.51 (.90) t(581) =-3.989, p =.000
kompetanse™ ”Mykje erfaring” 3.84 (.95)

A utvikle ”Lite/ingen erfaring” 4.18 (.67) t(578) =-2.958, p =.003
fagkunnskap” ”Mykje erfaring” 4.35 (.58)

A utvikle muntlig ”Lite/ingen erfaring” 3.85 (.79) t(583) =-2.803, p=.005
sprakkompetanse™ “Mykje erfaring” 4.05 (.79)

A utvikle evnen til & | “’Lite/ingen erfaring” 344 (91) t(567)=-1.215,p=.22
konkurrere™ ”Mykje erfaring” 3.54 (.93)

A utvikle digital ”Lite/ingen erfaring” 4.41 (.60) t(587)=-1.596,p=.11
kompetanse™ ”Mykje erfaring” 4.49 (.60)

A utvikle evna til & | “Lite/ingen erfaring” 3.99 (.84) t(565) =-1.064, p=.29
forstd multimodale | "Mykje erfaring” 4.08 (.79)

tekstar™
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Tabell 11: Har praktisk erfaring noko a seie i forhold til kva aspekt ein oppfattar er

tilstades i PC-spel situasjonane?

Aspekt:

Gruppe:

Gj.snitt og
standardavvik:

P-verdi:

Leerelystaspektet ”Lite/ingen erfaring” 421 (.62) t(580) =-2.160, p=.03
”Mykje erfaring” 4.33 (.63)

Meistringsaspektet ”Lite/ingen erfaring” 4.03 (.82) t(572) =-2.543,p=.01
”Mykje erfaring” 4.22 (.81)

Sosialt ”Lite/ingen erfaring” 3.51 (.90) t(582) =-2.639, p = .009

samveraspektet ”Mykje erfaring” 3.84 (.95)
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Appendiks C: Spgrjeskjema

BARNEHAGEUNDERSOKELSE

Spgrsmal 1/41

Spgrsmal 2/41

| |
B
\ c

T
\ c

Neste>>

Spgrsmal 3/41
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http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp2
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp3

Neste>>

Sparsmal 4/41

Neste>>
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http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp4
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp6.1

Vi ber deg nd om a svare pa noen spersmal om digitale verkteoy, barnehagens digitale
kompetanse og
planarbeid i forbindelse med dette.

Med digital kompetanse mener vi evnen til & bruke digitale verktoy som f.eks. PC,
digitale kamera, digitale videokamera og PC-spill.

Neste>>

Spgrsmal 5/41

Neste>>

Spgrsmal 6/41

Neste>>

Spgrsmal 7/41

109



Neste>>

Spgrsmal 8/41

Neste>>

Spgrsmal 9/41

Neste>>
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Vi ber deg né svare pa noen spersmal om hvilke digitale verktey barnehagen eier og hvordan
disse blir brukt.

Neste>>

Spgrsmal 10.1/41

Fleire alternativ falger pa neste side

Neste>>

Spgrsmal 10.2/41

ok

Neste>>
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http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp12.2
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp12.3
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp13

Spgrsmal 11/41

Neste>>
Spgrsmal 12.1/41

Fleire alternativ falger pa neste side

Neste>>
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http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp14.1
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp14.2

Spgrsmal 12.2/41

Redigere bilder/film r

Lage musikk ved hjelp av musikkprogram r

Lete etter informasjon pé Internett r

Skriv eventuelt inn andre aktiviteter PC blir brukt til 1 barnehagen:

-
* of

Neste>>

Spgrsmal 13/41

9

Pé avdelingen

|

9

I fellesrommet

!

9

Bruk av PC er ikke en del av tilbudet til barna

Neste>>
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http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp15
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp16

Spgrsmal 14/41

I spgrsmalet under gnsker vi a fa svar pa hvor ofte eller sjelden barna i barnehagen far ta i bruk digitalt kamera,
enten sammen med voksne, pa egenhand eller sammen med andre barn.

Har ikke barnehagen digitalt kamera, vaer vennlig & trykke ”"Neste”.

Svart g, AVOD giolden  Aldri Vet ikke
ofte til
Hvor ofte bruker voksne
sammen med barn digitalt e e e e e C
kamera?
Hvor ofte bruker barn alene 'S r 'S 0 ® C

digitalt kamera?

Hvor ofte bruker barn
sammen med andre barn C C C C C C
digitalt kamera?

Neste>>
Spgrsmal 15/41

Hvor ofte eller sjelden far barna i barnehagen ta i bruk digitalt videokamera, enten sammen med voksne, pa
egenhand eller sammen med andre barn.

Har ikke barnehagen digitalt videokamera, vaer vennlig a trykke ”Neste”.

Svart  oge AVOQ ciolden  Aldri Vet ikke
ofte til
Hvor ofte bruker voksne
sammen med barn digitalt 2 e e e e L
videokamera?
Hvor ofte bruker barn alene
digitalt videokamera? = = e e e =
Hvor ofte bruker barn
sammen med andre barn C C e e e C
digitalt videokamera?
Neste>>
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http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp17
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp18

Spersmal 16/41

Neste>>

Spgrsmal 17/41

Neste>>
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http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp19
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp20.1

Vi vil nd be deg om 4 ta stilling til noen péstander om bruk av digitale verktoy 1 barnehagen.
Med digitale verktoy tenker vi pa blant annet PC, digitale kamera, digitale videokamera og
PC-spill.

Husk at det dine synspunkt vi ensker & fa vite noe om.

Neste>>

Spgrsmal 18/41

Neste>>
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http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp20.2
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp21

Spgrsmal 19/41

Spgrsmal 20/41
Generell holdning til bruk av digitale verktey i barnehagen
Nedenfor er det bilde av en stige.

Plasser deg selv pa stigen alt etter hvor negativ eller positiv du er til bruk av digitale verktoy i
barnehagen.
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Spgrsmal 21/41

Neste>>

Spgrsmal 22/41

Neste>>

Spgrsmal 23/41



http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#SPSpill
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp24
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp37.1
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp25

Sparsmal 24/41

Neste>>

Spgrsmal 25/41

Neste>>

Spgrsmal 26/41

Neste>>
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http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp27
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp28
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp29

Spgrsmal 27/41

Neste>>

Spgrsmal 28/41

e f e |

Neste>>

Spgrsmal 29/41
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http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp30
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp31

Vi ber deg nd om & tenke tilbake pé spillsituasjoner der du har observert barn som spiller PC-
spill i barnehagen.

Neste>>

Spgrsmal 30/41

O]
0l
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Spenning

r
 Konkumanse 2
C
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C
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O]
0l
O]
0l

Humor

O]
0l
O]
0l

Larelyst

O Ononoonan

[l [l

Sosialt
samvar

O]

C C C

Neste>>

Spgrsmal 31/41

Medpiler & O & O O

3 3 3 3 A
ogmwr £ £ © ©C &
cloclc
e e e
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http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp32.2
http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp33

Né kommer noen spersmél om barns sprakbruk nar de spiller PC-spill.
Her ber vi om at du svarer ut fra erfaringer med 5-6 aringer.

Neste>>

Spgrsmal 32/41

Hvor ofte har du inntrykk av at samtale i falgende former foregar nar 5-6 aringer spiller PC-spill?

Svart o, AVOD  giolden  Aldri Veit ikke
ofte til
Samtale mellom barna
som spiller - = L L L L
Samtale mellom barn og
voksen C L C C C C
Samtale mellom barna og
spillet - = L L L L
Neste>>

Spgrsmal 33/41

I hvor stor eller liten grad har du inntrykk av at 5-6 aringer som spiller PC-spill bruker spraket pa felgende mater i
spillsituasjoner?

Sveert  Stor Verken/ Liten Svert .
liten Vet ikke
storgrad grad eller grad
grad
Snakker sammen med andre
som spiller L L » e £ L
Lytter til hverandre e C C - - L
Snakker sammenhengende
om innholdet E E E > > >
Lager forstaelige ytringer e C C - - L
Tar 1 bruk ulike ord og begrep r C C r r r

som blir brukt i spillene

Neste>>
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http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp36

Spgrsmal 34/41

Tenk tilbake pa de siste tre maneder. Hvor ofte vil du si
at du har deltatt i spillsituasjoner der barna bruker PC-

spill?

Daglig

Flere ganger i uken

Ca. en gang 1 uken
Flere ganger i maneden

Ca. en gang 1 mineden

Sjelden/aldri

Sett kryss

OnOononnan

N4 ber vi deg om & svare pa noen spersmal om ditt syn pa bruk av PC-spill som pedagogisk
verktey 1 barnehagen.
Selv om barnehagen du jobber i ikke har tilbud om PC-spill, ensker vi at du svarer.
Husk at det dine synspunkt vi ensker a fa vite noe om.

Neste>>

Sparsmal
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http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp37.2

Neste>>

Spgrsmal 36/41
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http://ans.hsh.no/lu/inf/DIGOB/?3002#Sp38

A bruke PC-spill er forst og fremst et
underholdningstilbud

s R CH

Barn bruker nok tid pa PC-spill
hjemme og ber ”beskyttes” mot dette i
barnehagen

Neste>>
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Sparsmal 37/41
Generell holdning til bruk av PC-spill i barnehagen

Nedenfor er det bilde av en stige.
Plasser deg selv pa stigen alt etter hvor negativ eller positiv du er til bruk av PC-spill 1
barnehagen.

Positiv
10 E2
9
8 2
766
6 2
52
4 2
3
22

1
Negativ

Neste>>

Til slutt vil vi be deg om 4 svare pé noen flere bakgrunnsspersmél
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Spgrsmal 38/41

Neste>>

Sparsmal 39/41

Neste>>

Spgrsmal 40/41

Neste>>

Sparsmal 41/41
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Ufagleert e

Allmennlererutdanning e

Mastergrad/hovedfag e

Vennligst trykk pa Send-knappen nedenfor nér du har svart pa dette spersmalet.

Tusen takk for hjelpen!

Send |
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STORD/HAUGESUND UNIVERSITY COLLEGE

Denne rapporten skildrar resultata fra ei landsomfattande spegrjeun-
dersgking blant barnehagestyrarar om utbreiing, bruk og haldningar
knytt til digitale verktoy og PC-spel i norske barnehagar. Undersok-
inga er gjort av forskargruppa DIGOB ved Hggskolen Stord/Hauge-
sund, finansiert gjennom Norges Forskningsrads Program for praksis-
retta FoU for barnehage, grunnopplering.

Rapporten er delt inn i tre temaomrader; 1) Digitale verktay, 2) PC-
spel og 3) Laering og sprak ved bruk av PC-spel.

Sjelv om undersgkinga ogsa viser sunn skepsis til teknologien er det
alt i alt mykje som tyder pa at styrarane gnskjer PC’en og dei digitale
spela velkomen inn i barnehagen sine aktivitetar. Hovudkonklusjonen
i rapporten er at digitale verktoy allereie er utbreitt i norske barne-
hagar. Dei fleste barnehagane har PC, digitalt kamera, fargeskrivar og
CD-spelar, og svert mange brukar PCi ei eller anna form som ein del
av tilbodet til borna. Undersgkinga synes elles & ta livet av myta om at
barns leik fore datamaskinen er ein taus og einsam leik. Tvert om ser
det ut for at leik kring datamaskinen er ein sosial aktivitet som stimul-
erer til samtale mellom dei som deltek i aktiviteten. Styrarane som er
spurde i undersgkinga viser jamt over ei positiv haldning til bruk av
digitale verktoy i det pedagogiske arbeidet og gjev uttrykk for at PC-
speling er ein aktivitet som kan gje meistingsopplevingar og fremje
leering.

I rapporten vert det oppfordra til djupare studiar av ferskulelaera-
rane sine haldningar og barna si oppleving av bruka av digitale verktoy
i barnehagen.
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