Brug filmene til refleksion
i personalegruppen om
digital trivsel og dannelse

Filmene “Min SFO" er bygget pd situationer, som bern og voksne har
oplevet i forskellige SFO'er i Danmark.

Filmene kan bruges som udgangspunkt for refleksion og dialog med
bernene, i personalegruppen eller i foraeldresamarbejdet.

De viser, hvordan digitale medier har betydning for hverdagen i SFO'en,
0gsd selvom SFO-tiden er mobilfri.

Vejledningen her indeholder idéer til, hvordan du kan
bruge filmene med bgrnene i SFO'en.
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Hvor og hvornar bruger du filmene?

Filmene kan bruges pd et personalemeade, hvor | har fokus pd digital dannelse og trivsel
i SFO'en eller som refleksionsvaerktgj i mindre teams eller i samarbejdet mellem skole og
SFO.

Inden | bruger filmene i personalegruppen, kan | med fordel se filmen sammen med
bernene i SFO'en, sa deres perspektiver kan danne udgangspunkt for jeres psedagogiske
refleksioner.




“Min SFO"-filmene
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handler om, hvordan man nogle gange
kan komme til at tale hardt og bande,
ndr man gamer.
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handler om, at sksermaktiviteter ikke kun
er passive og individuelle, men ogsd kan
vaere aktive og bidrage til feellesskabet.

“Uvenner"

handler om, hvordan konflikter, der
opstdr pd digitale platforme, kan have
betydning for faellesskabet i SFO'en -
0gsa selvom SFO-tiden er skaermfri.
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handler om en SFO, hvor de voksne har
fundet pd analoge lege, der er inspireret
af digitale spil.

Vi har udviklet nogle spergsmal, som | kan tage udgangspunkt i i jeres dialog.

Refleksionsspergsmal

Refleksionsspergsmal til filmen "l gamingrummet”

Hvilke fordele og ulemper er der ved at tilbyde gaming som aktivitet i SFO'en?

Hvilke psedagogiske intentioner og overvejelser har vi ift. gaming i SFO'en?

Er der spil, der i hgjere grad end andre inviterer til hard tone?

Hvordan kan vi som voksne stotte bgrnene i at bevare en god tone, selv ndr spillet

bliver intenst eller konkurrencepraeget?

Er der noget i rammerne omkring gamingrummet (tid, indretning, regler, voksenrolle),
der kan justeres for at fremme en mere positiv kultur?




( Min SFO )
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Refleksionsspergsmal til filmen "Ipadvaerkstedet”
Hvilke paedagogiske potentialer ser vi i at bruge tablets og digitale veerktgjer som
en kreativ aktivitet i SFO'en?

Hvilke tanker ger vi os, ndr vi herer, at barnet i filmen antager, at voksne tror, at de
laver noget dumt, ndr de er pd skaerm?

Hvordan kan vi arbejde med at bruge digitale devices, der understatter vores
paedagogiske intentioner og styrker feellesskabet og trivslen blandt bernene?

Hvordan kan vi inddrage bgrnene i at udvikle aktive og faellesskabende aktiviteter
i SFO'en?
Hvilke konkrete, digitale aktiviteter fdar vi lyst til at seette i gang i SFO'en?

Refleksionsspoergsmal til filmen "Uvenner”

Hvilke eksempler pd konflikter opstdet pd digitale platforme oplever vi i SFO'en?

Hvordan kan vi som voksne veere opmaerksomme pd og hdndtere digitale konflikter,
selvom skserme og telefoner ikke er en del af SFO-tiden?

Hvad kan vi gere for at bernene oplever, at de kan komme til os, hvis de har
oplevet noget ubehageligt online?

Hvordan kan vi skabe trygge rammer, hvor bgrnene kan tale om det,
der foregar digitalt?

Hvordan arbejder vi forebyggende og trivselsfremmende med barnenes
digitale trivsel?

Refleksionsspergsmal til filmen "Gaminglege”

Hvordan fylder bernenes digitale liv i deres egne lege i SFO'en?
Hvilke paedagogiske muligheder ser vi i at omsaette digitale spil til fysiske lege
i SFO'en?

Hvordan kan vi som voksne understette, at lege inspireret af spil og andre digitale
faenomener ikke bliver ekskluderende for barn, der ikke kender fx det spil, legen er
inspireret af?

Hvordan kan vi bruge bgrnenes egne idéer og erfaringer med spil og andre digitale
faenomener som afsaet for at udvikle nye lege og aktiviteter i SFO'en?
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