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BØRNS DIGITALE LIV
– LÆRER SMÅ BØRN NOGET FRA SKÆRME?

Af 1Trine Sonne2 & Toril Sveistrup Jensen3

Skærmene er svære at undgå i dag – selv for helt små børn. 
Mens fokus ofte er på potentielle skadelige indvirkninger på 
børns udvikling, er formålet med denne artikel at belyse et til 
tider overset perspektiv, nemlig skærmenes læringspotentiale. 
Med afsæt i imitationsparadigmet beskrives det, i hvilket om-
fang forskellige aldersgrupper er i stand til at overføre læring 
fra én kontekst til en anden (her fra 2D til 3D). Børns læring er 
tydeligt ramt af en media deficit effect, hvilket betyder, at indtil 
omkring treårsalderen har småbørn vanskeligt ved at overføre 
information lært i ét format (f.eks. digitalt) til et andet format 
(f.eks. analogt). Med specifikt fokus på sprogudvikling tydelig-
gøres vigtigheden af et skærmindhold, der er pædagogisk, for 
at fremme et læringsudbytte. Afslutningsvist behandles forsk-
ningen, der har undersøgt muligheden for at fremme børns 
læring, herunder specifikke faktorer relateret til hhv. barnet, 
omgivelserne og indholdet. Dette har relevans for forældre, 
fagprofessionelle, politiske beslutningstagere samt programud-
viklere.
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1. Indledning

Skærmene er en stor del af mange børns hverdag. Nærmest overalt kan de 
tilgås – hvad end der er tale om derhjemme, i institutionerne eller på farten. 
De seneste år har der været en stigende bevågenhed på området, og skær-
mene har blandt forældre, fagfolk og i samfundet generelt ført til stor 
bekymring og debat om, hvilken indvirkning de har på børns udvikling 
(Kirkorian et al., 2008). Formålet med denne artikel er at afdække, hvorvidt 
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skærme – som en næsten uundgåelig bestanddel af børns hverdag – kan 
anvendes til at understøtte børns udvikling og læring i aldersgruppen nul-
seks år. Fremfor at undersøge hvorvidt skærmene kan være skadelige for 
børns udvikling, ønsker vi at blive klogere på skærmenes læringspotentiale 
for de yngste for at øge vores viden om, hvordan skærmene kan bruges 
konstruktivt med små børn. Der er ikke tale om en udtømmende gennem-
gang af litteraturen, men en gennemgang af relevant forskning. For at se 
nærmere på i hvilket omfang børn lærer fra skærmene, belyses to områder 
inden for udviklingspsykologien. Først vil vi gennemgå indsigter fra forsk-
ningen, der har centreret sig om børns læring og hukommelse for informa-
tion på skærme. Her vil vi trække på den del af forskningen, der ved hjælp 
af imitationsparadigmet har undersøgt, om og hvor meget børn lærer fra 
indholdet på skærme. Dernæst vil vi se nærmere på børns sproglige udvik-
ling, et område, der ofte fokuseres på, når forskningen belyser potentielle 
sammenhænge mellem børns udvikling og skærmbrug. Et fokus på lærings-
potentialet er relevant for forældre, fagprofessionelle, politiske beslutnings-
tagere samt programudviklere. 

Formentlig grundet den stigende bekymring om skærmenes indvirkning 
på børn har organisationer såsom WHO og Sundhedsstyrelsen udarbejdet 
anbefalinger vedrørende børns skærmbrug (Sundhedsstyrelsen, 2023; WHO, 
2019). Senest har Børns Vilkår udgivet en række anbefalinger, der bl.a. fra-
råder, at de yngste børn bruger skærme (Børns Vilkår, 2023). Om end alle 
organisationer anerkender, at deres anbefalinger til dels er baseret på et for-
sigtighedsprincip, har forskningen længe forsøgt at belyse, hvorvidt og hvor-
dan skærmbrug påvirker børns udvikling. Desuagtet anbefalinger om at 
minimere brugen af skærme, er skærmene fortsat en fast bestanddel af 
mange børns hverdag. En undersøgelse fra Medierådet for Børn og Unge 
(2022) viser, at 48 % af de nul-seksårige børn bruger digitale medier dagligt 
eller næsten dagligt, og generelt ses der en stigning i tidsforbruget med alde-
ren. Blandt de yngste børn (nul-toårige) er tidsforbruget mindre end ved de 
ældre børn, men alligevel angives det, at 26 % af de yngste anvender digitale 
medier en-to timer dagligt. Tilsvarende resultater findes i internationale 
undersøgelser (Rideout & Robb, 2020). Skærmindhold udvikles i dag selv 
med de yngste som målgruppe, ofte med fokus på at skabe læring i det tids-
rum, børnene alligevel sidder foran skærmene. Det er muligt at finde eksem-
pler på indhold designet til at fremme alt lige fra sprog, talforståelse til socia-
le evner m.v., dog ofte uden en videnskabelig efterprøvning af 
læringspotentialet (Courage & Troseth, 2016). Det er naturligvis ikke altid 
med læring i sigte, at de yngste placeres foran skærmene, og der kan være 
mange grunde til, at skærme anvendes. Undersøgelser viser dog, at forældre 
har stor tiltro til, at skærmene kan rumme et læringspotentiale (Jing et al., 
2023).

For at afdække små børns evne til at lære fra skærmene er det imidlertid 
nødvendigt at afgrænse og definere, hvad der menes med skærme.
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2. Om skærmene

Vi omgiver os med mange slags skærme. Skærme kan både referere til det 
traditionelle fjernsyn, men også til smartphones, tablets, computere og lig-
nende. De forskellige enheder indikerer, at skærme tjener mange funktioner, 
alt fra underholdning i form af spil og video til arbejde og videoopkald. Det 
i sig selv kan være med til at vanskeliggøre afgrænsningen af, hvad der 
egentlig menes med skærme. Det er ikke fyldestgørende blot at anskue skær-
mene ud fra funktionerne, da det også er væsentligt at forholde sig til selve 
indholdet på skærmene og kvaliteten heraf – særligt når det vedrører børns 
udvikling. I denne artikel fokuserer vi på indholdet fremfor omfanget eller 
måden, skærmene bruges på. Vi kommer derfor ikke til at diskutere skærm-
tid (forstået som diskussionen om, hvor mange timer eller minutter børnene 
bruger på skærme). Ifølge Kirkorian et al. (2008) er det mindst lige så vigtigt 
at forholde sig til indholdet, som det er at se på, hvor mange timer børn ser 
på skærmene. Eftersom fokus i denne artikel især vil være på børn i alderen 
nul-seks år, vil vi derfor også primært se på programmer, hvor børnene pas-
sivt ser indholdet og derfor ikke nødvendigvis interagerer med dette.

Teknologien er under hastig udvikling og ændrer sig i et tempo, der kan 
gøre det vanskeligt for forskningen at følge med. Derfor kan forskningen på 
dette område forekomme forældet, allerede når resultater publiceres. For 
eksempel har meget af forskningen beskæftiget sig med fjernsynsprogram-
mer og er først nu ved at brede sig til andre medier. Ligeledes er det væsent-
ligt at påpege den begrænsning, at en stor del af den viden, vi har om skærme, 
baseres på forskning, der har fundet sammenhænge mellem skærmbrug/
skærmtid og visse aspekter af udviklingen. For eksempel sammenhænge 
mellem skærmtid og emotionel udvikling. Det er væsentligt at huske på i 
fortolkningen af sådanne resultater, at sammenhænge ikke er det samme som 
at kende til retningen på denne sammenhæng. Med andre ord kan størstede-
len af forskningen ikke bruges til at sige noget om, hvorvidt det er skærme-
ne, der fører til en given adfærd, eller om det er en given adfærd, der f.eks. 
fører til skærmbrug. Samtidig udelukker en sammenhæng ikke, at der også 
kan være andre faktorer, der påvirker denne sammenhæng (se Jensen & 
Sonne, 2023, for lignende argument). Disse udfordringer er relevante at 
kende til i vurderingen af skærmenes betydning for børns udvikling.

3. Om læring og hukommelse for indhold på skærme

Formålet med læring er typisk, at man skal være i stand til at tage den lærte 
information med videre og anvende den i en anden kontekst. For eksempel 
vil et af formålene med en tv-udsendelse om blomster være, at barnet ikke 
blot forstår konceptet, mens barnet ser udsendelsen, men at barnet også kan 
anvende denne viden, når barnet f.eks. ser en blomst i haven eller i en anden 
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kontekst uafhængigt af skærmen. Med andre ord er dette kimen til abstrakt 
tænkning (Barr, 2010). Denne præstation stiller imidlertid høje krav til både 
opmærksomhed, processering og hukommelse. Indhold præsenteret på 
skærme (eller i 2D generelt) er ikke nødvendigvis så sansemæssigt beri-
gende som information fra vores umiddelbare omgivelser. For eksempel kan 
vi ikke dufte og føle en blomst, som vi ser på en skærm eller i en bog, mens 
dette er muligt ude i naturen. Til trods for at skærmoplevelsen i dag er mar-
kant forbedret sammenlignet med for blot et årti siden, er det altså en anden 
oplevelse, bl.a. fordi det, vi ser på skærmene, foregår i 2D. For at overføre 
information indlært på denne måde må børnene først danne en mental repræ-
sentation af det sete og være i stand til at anvende denne senere i en lignende 
situation (Kirkorian & Horgan, 2023). Dette er imidlertid en vanskelig 
opgave for de yngste. I det følgende vil vi gennemgå forskningen, der vha. 
hovedsageligt imitationsparadigmet har undersøgt børns evne til at overføre 
information lært i ét format til et andet.

Imitationsparadigmet er en de mest anvendte metoder til at undersøge før-
sproglige børns hukommelse. Metoden benyttes til at undersøge, hvor meget 
og hvor længe børn kan huske en demonstreret handlingssekvens (Bauer, 
2007; Meltzoff, 1988; Sonne et al., 2016). Metoden er oplagt at bruge til de 
yngste, da den udnytter børns stærke tilbøjelighed til og glæde ved at imitere 
andres handlinger (Sonne, 2016). Basalt set går metoden ud på, at en for-
søgsleder demonstrerer en handlingssekvens med noget hidtil ukendt lege-
tøj, f.eks. hvordan man bygger en gongong. Her kan forsøgslederen vise de 
tre trin, der skal til for at få remedierne til at sige en lyd. Første trin vil da 
være at sænke en barre, dernæst at hænge en metalplade på, og sidste trin vil 
være at slå med en lille kølle på metalpladen, så den siger en lyd (Bauer, 
2007). Fordelen ved denne metode er, at den ikke kræver, at barnet kan svare 
verbalt, hvilket er en stor fordel, når man er interesseret i at forstå, hvordan 
udviklingen forløber, da metoden derved ikke er afhængig af barnets sprog-
lige forudsætninger. Metoden er blevet anvendt til at teste børn i alderen 
6-36 måneder (Bauer, 2007; Hayne, 2004).

For at anvende metoden til at teste læring fra skærme har man typisk inddelt 
børnene i to grupper. Den ene gruppe får demonstreret handlingssekvensen 
på en skærm (gruppe 1, figur 1), mens den anden gruppe børn får en live 
demonstration (gruppe 2, figur 1) (Barr, 2019; Barr & Hayne, 1999, Barr et 
al., 2007).
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Efterfølgende (efter en retentionsperiode) er man interesseret i at måle, hvor 
mange handlinger børnene kan udføre, og om de udfører dem i korrekt ræk-
kefølge. Desuden er man interesseret i, hvorvidt der er en forskel i præsta-
tion mellem de børn, der modtog demonstrationen live, og de børn, der fik 
forevist demonstrationen på en skærm.

Forskningen viser overordnet set, at det ikke er så let for små børn at over-
føre viden fra ét format til et andet (Barr, 2010). Dette går under betegnelsen 
media deficit effect og beskriver, at småbørn klarer sig dårligere, når de lærer 
fra skærme (2D) og skal omsætte denne viden til brug i den fysiske verden 
(3D). I dag har man udvidet begrebet til at beskrive, at de generelt klarer sig 
dårligere, når der er tale om læring, der skal oversættes fra ét format til et 
andet, og det omtales derfor også som transfer deficit effect (Courage, 2020).

Barr og Hayne (1999) stod bag et af de tidlige studier, der undersøgte, 
hvor meget læring børn fik med sig fra skærmene. I forsøget indgik 276 
spædbørn fordelt på tre aldersgrupper (12, 15 og 18 måneder). Ved hjælp af 
imitationsparadigmet introducerede de børnene til en række handlinger med 
hidtil ukendte remedier. Halvdelen så demonstrationerne med en forsøgsle-
der på en skærm, mens den anden halvdel så demonstrationerne med for-
søgslederen direkte foran dem (live-gruppen). Forsøgene foregik i børnenes 
hjem. Børnenes imitation blev målt lige efter demonstrationen eller efter et 
døgn fordelt ud på fem forskellige eksperimenter. På baggrund af forsøgene 
fandt de bl.a., at børnene i live-gruppen klarede sig bedre end børnene, der 
fik handlingerne forevist på en skærm. De sammenlignede præstationen med 
en kontrolgruppe, der ikke havde fået vist de specifikke handlinger. Børnene 
i live-gruppen klarede sig bedre end kontrolgruppen. Dette var også tilfældet 
for de 18 måneder gamle børn, der så videodemonstrationen, om end de kla-
rede sig dårligere end de 18 måneder gamle i live-gruppen. Derimod havde 
de 12 og 15 måneder gamle børn, der havde set demonstrationen på en 
skærm, en præstation, der var lig børnenes i kontrolgruppen. Faktisk var der 
blot ét barn i hver af disse aldersgrupper i skærmgruppen, der lykkedes med 
at imitere handlingerne. Problemet med at imitere fra en skærm blev således 
dokumenteret for de yngste aldersgrupper, når de blev testet efter 24 timer, 

Figur 1: En illustration af 
det typiske design, når 
imitationsparadigmet 
anvendes til at forske i 
læring fra medier. Bam-
sen illustrerer, at børnene 
i et sådant design typisk 
bliver forevist handlinger 
med noget legetøj, der 
senere skal gengives.
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men også hvis de blev testet uden nogen form for retention. Ved tilføjelsen af 
en lettere imitationsopgave lykkedes det dog også børnene i skærmgruppen 
at imitere øjeblikkeligt efter demonstrationen. 

At børnene i skærmgruppen typisk klarer sig dårligere end børn i live-
gruppen, er dokumenteret i en lang række studier over de seneste årtier. Det 
er dermed veldokumenteret, at yngre børn, der får forevist handlinger af en 
person på en skærm, klarer sig dårligere, når de sammenlignes med en 
gruppe børn, der får demonstreret selvsamme handlinger af en person, der er 
fysisk til stede (Barr, 2010; Hayne et al., 2003; Strouse & Samson, 2020). 
Med andre ord ses der en mindsket evne til at lære fra skærme sammenlignet 
med læring fra de umiddelbare omgivelser. Udviklingsmæssigt er det blevet 
beskrevet sådan, at børnene særligt er ramt af denne media deficit effect i 
alderen 12-24 måneder, men at den også er gældende helt op mod treårsalde-
ren, og i nogle tilfælde hos endnu ældre børn (se Strouse & Samson, 2020). 
Det synes væsentligt at fremhæve, at media deficit effect ikke er platformspe-
cifik. Det vil sige, at vi ville se samme mønster ved f.eks. billedbøger, og at 
der altså er en vanskelighed ved at overføre læring fra ét format til et andet 
(Barr, 2010). Resultatet er heller ikke afhængigt af måden, vi måler adfær-
den på – i dette tilfælde imitationsparadigmet – da man ville se samme ten-
dens ved brug af andre metoder (Barr, 2010).

3.1 Forklaringer på media deficit effect
Det er endnu ikke entydigt, hvad der ligger til grund for de yngste børns 
vanskeligheder ved at overføre læring fra ét format til et andet og dermed 
også deres vanskeligheder ved at lære fra skærmene. Der har været fremsat 
flere plausible forklaringer gennem tiden, der ikke nødvendigvis udelukker 
hinanden (Kirkorian, 2018; Strouse & Samson, 2020). Inden disse forklarin-
ger benævnes, er det væsentligt at fremhæve, at det generelle fund med 
ringere præstation ved sammenligning af videodemonstration og live-
demonstration ikke skal sidestilles med, at ingen læring finder sted. Vi ved 
også fra andre studier med fokus på spædbørns hukommelse for visuelt 
materiale, at de f.eks. er i stand til at huske komplekst videomateriale efter 
to uger – helt ned til seksmåneders-alderen (Kingo et al., 2022; Sonne et al., 
2023). Fra forskningen ved vi, at spædbørn kan følge et narrativ i videoma-
terialet, og at dette formentlig hjælper dem til at huske materialet over tid 
(Sonne et al., 2018). Disse studier er dog typisk kendetegnet ved at handle 
om visuel opmærksomhed og genkendelse, og opgaverne kræver dermed 
typisk ikke, at børnene skal overføre læring fra ét format til et andet.

Mange af de fremsatte forklaringer omhandler ifølge Barr (2010) de 
begrænsninger, der opstår pga. manglende fleksibilitet i børns repræsentatio-
ner. Fra et hukommelsesmæssigt perspektiv ved vi, at når vi skal huske 
noget, er det lettere, jo større overlap, der er mellem situationen, hvor vi 
lærte noget i (typisk benævnt T1), og den situation, hvor vi skal trække på 
den lærte viden (typisk benævnt T2). Tulving beskrev dette som Encoding 



Børns digitale liv 21

Specificity Hypothesis (Tulving & Thomson, 1973). Med andre ord vil et 
større overlap mellem T1 og T2 øge sandsynligheden for at kunne huske en 
given information. Især små børn er afhængige af et sådant overlap, da de 
ikke er så fleksible i deres læring endnu. Adskillige studier, herunder imitati-
onsstudier, har påvist denne begrænsede fleksibilitet (se Hayne, 2004, for en 
oversigt). I imitationsstudierne har man f.eks. ændret lidt på remedierne 
under testen eller lavet ændringer i omgivelserne, og disse ændringer har ført 
til dårligere præstation. Med alderen øges altså børnenes fleksibilitet, men 
først omkring treårs-alderen har de opnået den påkrævede grad af fleksibili-
tet (Courage & Troseth, 2016; Hayne, 2004). I nogle tilfælde bliver det dog 
ikke lettere med alderen, f.eks. hvis kompleksiteten ved opgaven øges, kan 
det igen blive vanskeligt at overføre viden. Derfor foreslår Kirkorian (2018), 
at effekten særligt ses i de opgaver, hvor børnene endnu ikke til fulde kan 
løse dem selv, men er i gang med at tilegne sig de nødvendige evner hertil.

En af faktorerne, der kan forklare, hvordan overlappet mindskes ved ind-
læring via en skærm, skyldes bl.a., at videomaterialet ikke helt afspejler den 
analoge verden (Kirkorian, 2018). Som allerede nævnt er der ingen tvivl om, 
at materiale præsenteret via en skærm (eller i en bog) indeholder færre per-
ceptuelle detaljer og typisk er i et andet målestoksforhold, da objekterne 
naturligvis oftest er fysisk mindre på en skærm. Derudover kan opløsningen 
være dårligere, ikke alle detaljer ved materialet er nødvendigvis synlige på 
en skærm, der er færre dybdecues, og der kan være farveforskelle osv. Børn 
kan desuden ikke danne en mental repræsentation af et objekt, som de kun 
har set en mindre del af, da de har brug for mere erfaring med objektet. 
Derimod er voksne hurtigere til at danne en sådan repræsentation – også i 
fravær af enkelte aspekter ved objektet. Alt dette er med til at trække i ret-
ning af, at overlappet mindskes (Strouse & Samson, 2020). Derudover er der 
også oftest færre sociale detaljer såsom øjenkontakt eller gestik på en skærm 
(Kirkorian, 2018). Som mennesker er vi sociale af natur, og i særdeleshed 
har små børn brug for denne kontakt for at styrke muligheden for læring 
(Courage, 2020).

En faktor, som ydermere kan spille ind, er børnenes begrænsede færdighe-
der med symbolsk forståelse. Det kan med andre ord være vanskeligt for 
børnene at forholde sig til noget, de har set på skærmen, og forstå, at det kan 
være et symbol i sig selv, men samtidig også et symbol for noget i den umid-
delbare nærhed. Dette er noget, børn først lærer gennem erfaring, og ofte 
først er gode til i treårs-alderen (Barr, 2010; Kirkorian, 2018).

Der er dermed noget, der tyder på, at børn under tre år ikke har udviklet de 
kompetencer, der kræves, hvis læring fra skærme skal være på højde med 
eller erstatte læring fra de umiddelbare omgivelser. Når børnene når over 
treårs-alderen, har de derimod udviklet sig på mange af de afgørende områ-
der, herunder i forhold til opmærksomhed, hukommelse, sprog osv. 
(Courage, 2020). Dog er det afgørende for selv de ældre børn, at kvaliteten 
af materialet er højt. Derudover er det væsentligt, at udviklingen af 



Af Trine Sonne & Toril Sveistrup Jensen22

materialet bygger på almindelige principper for læring, før børnene overho-
vedet har en chance for at lære fra materialet (Courage, 2020). Det kan være 
vanskeligt for den enkelte at vurdere, om et givent program eller en app 
rummer indhold af høj kvalitet, men generelt fremhæves det, at indholdet på 
skærmene må være alderssvarende, forståeligt, interessant og have en tilpas 
grad af udfordring (Courage, 2020).

Baseret på ovenstående gennemgang er det først, når børnene bliver lidt 
ældre, at de faktisk udviser tegn på læring fra skærme (Courage & Troseth, 
2016). Studier af de lidt ældre førskolebørn har f.eks. vist, at selv tre-femåri-
ge kan lære matematiske færdigheder efter visning af et program med dette 
fokus, og at de desuden kan trække på den tillærte viden senere i andre kon-
tekster (f.eks. Schroeder & Kirkorian, 2016). 

Eksempelvis undersøgte Schroeder og Kirkorian (2016) tre- og femåriges 
evne til at lære fra samt anvende viden tilegnet fra en skærm. I forsøget 
inkluderede de to muligheder for læring – den ene var et spil (på en tablet), 
og den anden var en optagelse af en forsøgsleder, der spillede et spil. Spillene 
handlede om numerisk viden (f.eks. antal) og om at forstå konceptet om 
vækst (f.eks. planter og dyr, der vokser). Dernæst målte man børnenes umid-
delbare læring, og om de kunne overføre læringen til en anden situation uaf-
hængigt af skærmene. På baggrund af dette forsøg fandt Schroeder og 
Kirkorian (2016) bl.a. frem til, at i spillet om numerisk viden udviste de 
yngste børn kun tegn på læring, når de så spillet, og altså ikke, hvis de selv 
spillede det. Desuden var de ikke i stand til at overføre denne viden efterføl-
gende. I forhold til vækstspillet var selve spillet vanskeligt for de yngste. De 
ældre børn udviste dog læring herfra og var også i nogle af betingelserne i 
stand til at overføre denne viden. På baggrund af denne undersøgelse kon-
kluderes det, at der må være tale om en udviklingsmæssig progression i 
evnen til at lære fra og overføre viden lært fra skærme. Det lader til i høj grad 
at være afhængigt af kompleksiteten ved indholdet, der skal læres. Så snart 
det går ud over barnets færdigheder, lader det til at være mere fordelagtigt, at 
barnet passivt kigger på og ikke selv skal interagere undervejs, da dette 
måske optager for mange kognitive ressourcer (Schroeder & Kirkorian, 
2016).

I det følgende vil skærmenes betydning for sprogudvikling belyses som et 
eksempel på, hvorvidt skærme kan anvendes til at understøtte børns 
udvikling.

4. Skærme og sprogudvikling

Før eller siden udvikler alle børn, der vokser op under normale forhold, et 
sprog, men den sproglige udvikling indeholder individuelle forskelle (Bleses 
et al., 2008). Vores sproglige kompetencer har stor betydning for vores evne 
til at begå os i samfundet, og samtidig er vores sproglige udvikling en stærk 
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prædiktor for vores læsefærdigheder og skolemæssige succes (Bleses et al., 
2008). Derfor er det relevant at belyse, hvorvidt skærmbrug kan anvendes til 
at understøtte børns sproglige udvikling. Samtidig har sproglig udvikling 
ofte været et måleparameter, når det forskningsmæssigt er undersøgt, om 
skærmene kan medvirke til børns læring.

Skærmene kan potentielt understøtte børns sprogudvikling ved at være et 
vindue til at blive eksponeret for flere forskellige sprog, og derudover skaber 
skærmene mulighed for at præsentere sprog kombineret med visuelle udtryk, 
som er anderledes end i en analog verden. Modsat er et andet argument, at 
skærmene forringer børns sproglige evner, bl.a. fordi skærmene erstatter 
eller forstyrrer tid brugt på sociale interaktioner, der er et vigtigt element i 
små børns sprogtilegnelse (Jing et al., 2023; Madigan et al., 2020).

Forskningen i børns muligheder for at lære sprog fra en skærm har tilveje-
bragt blandede resultater i både positiv og negativ retning. I det følgende vil 
nogle af disse resultater blive præsenteret. Først og fremmest har et velciteret 
studie af Deloache og kolleger (2010) vist, at børn kan have vanskeligt ved 
at tilegne sig nye ord fra en skærm. I studiet blev 72 børn i alderen 12-18 
måneder fulgt i fire uger. Børnene var inddelt i fire grupper, hvor to af grup-
perne fik forevist en video, der eksplicit var designet til at fremme sprog-
tilegnelse ved små børn. Den ene af de to grupper, der så videoen, så den 
sammen med en forælder, der undervejs interagerede med barnet om indhol-
det, mens børnene i den anden gruppe så videoen alene. Den tredje gruppe så 
ikke videoen, men i stedet skulle forældrene ud fra en liste på 25 ord, der 
også indgik i programmet, lære barnet så mange ord som muligt. 
Afslutningsvis var den fjerde gruppe en kontrolgruppe, der ikke modtog 
nogen intervention. Det vil sige, at denne gruppe ikke blev eksponeret for 
hverken programmet eller ordlisten, men fungerede som en baseline for 
“almindelig” sprogudvikling. Studiet viste, at den gruppe børn, der havde 
lært flest ord, var den gruppe, der ikke havde været eksponeret for videoen, 
men som i stedet skulle tilegne sig de specifikke ord ved hjælp af forældre-
ne. Samtidig viste studiet, at børnene, der blev eksponeret for videoen, ikke 
lærte flere ord end kontrolgruppen. Dette var tilfældet, uanset om børnene så 
videoen med eller uden en forælder på sidelinjen. Studiet viste tilmed, at de 
forældre, der var særligt positive over for videomaterialet, havde en tendens 
til at overestimere deres børns faktiske udbytte af at se videoen.

I tråd hermed findes der også studier, der viser, at skærme kan have en 
decideret negativ indflydelse på den sproglige udvikling (f.eks. van den 
Heuvel et al., 2019; Zimmerman et al., 2007). Disse studier er typisk baseret 
på forældreregistrering af børnenes skærmtid sammenkoblet med resultater-
ne fra sprogvurderingstests, der viser, at des højere tidsforbrug på skærmene, 
des lavere score opnås på sprogvurderingstests. Det er her vigtigt at frem-
hæve, at der i disse studier ikke blev lagt vægt på, om skærmenes indhold 
var af pædagogisk og faglig karakter, men at forældrene skulle registrere al 
slags skærmtid – uanset indhold. Disse fund støttes yderligere af en 
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metaanalyse af Madigan et al. (2020), hvor man baseret på 42 studier af børn 
i alderen 0-12 år fandt en lille, men negativ korrelation mellem skærmtid og 
sproglige evner. Det kan dermed umiddelbart tyde på, at skærme ikke kan 
føre til understøttelse af den sproglige udvikling. Dog blev der i føromtalte 
metaanalyse også fundet en svag, men positiv sammenhæng mellem sprog-
lige evner, når der udelukkende blev fokuseret på indhold, der var særligt 
pædagogisk og læringsrigt, og ligeledes var der en positiv sammenhæng, når 
forældre så programmerne med deres børn. Med andre ord kan det tyde på, 
at den sproglige udvikling godt kan understøttes, såfremt der er tale om ind-
hold af høj kvalitet (rettet mod læring), og såfremt en omsorgsperson ser 
indholdet med barnet. Dette er modstridende med de føromtalte studier af 
Deloache og kolleger (2010), men det kan formodes, at man med teknologi-
ens hastige udvikling er blevet bedre til at designe pædagogisk og fagligt 
indhold til små børn siden dette studie fra 2010. Dermed giver det god 
mening at rette fokus mod selve indholdet og kvaliteten heraf fremfor kvan-
titeten, da skærme hermed potentielt kan understøtte den sproglige udvikling 
(Linebarger & Walker, 2005).

I forskningen findes der typisk en effekt af alder, når sammenhænge mellem 
skærme og sprogtilegnelse undersøges, der indikerer, at jo ældre børnene er, jo 
større mulighed er der for, at skærmene kan understøtte sprogtilegnelsen (Jing 
et al., 2023). Dog har en nyere metaanalyse af Jing et al. (2023) dokumenteret 
en positiv sammenhæng mellem skærme og ordforråd for børn under tre år, og 
dermed er der ikke nødvendigvis tale om en media deficit effect, som beskre-
vet i forrige afsnit. Tilsvarende fandt Jing et al. (2023) – modsat Madigan et al. 
(2020) – en overordnet positiv sammenhæng mellem skærme og ordforråd 
ved børn mellem nul og seks år. Forskellene i resultaterne mellem Madigan et 
al. (2020) og Jing et al. (2023) kan bl.a. forklares ved, at Jing et al. (2023) kun 
inkluderede forgrundsmedier. Det vil sige medier, som barnet aktivt så, og 
ikke baggrundsmedier, der også i andre sammenhænge har vist sig at være 
forstyrrende for børn (se f.eks. Schmidt et al., 2008). Fælles for metaanaly-
serne er dog, at de begge fandt en positiv sammenhæng mellem sproglige 
evner og skærme, når indholdet var pædagogisk og fagligt.

Diskrepansen mellem de både positive og negative sammenhænge 
mellem skærme og sprogudvikling kan bl.a. skyldes, at der ikke findes en 
entydig operationalisering af, hvad skærmeksponering egentlig indeholder. 
Dertil er der anvendt forskellige redskaber til at måle ordforråd og i det hele 
taget forskellige metoder til at undersøge sammenhængen (Jing et al., 
2023). For eksempel er der både foretaget observationsstudier og kontrol-
lerede eksperimentelle studier. I de eksperimentelle studier er skærmindhol-
det typisk særligt udviklet af forskere med fokus på måling af specifikke 
ord, hvor børnene præsenteres for simple, visuelle og gentagne præsentatio-
ner, og et givent objekt tydeligt markeres med verbalt udtryk. Derimod har 
observationsstudier været kendetegnet af, at forældre i en naturlig kontekst 
har rapporteret skærmforbrug sammenholdt med ordforråd. I 
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observationsstudierne er skærmindhold blevet undersøgt i en mere bred for-
stand, typisk med et indhold, der har været af underholdende karakter frem-
for pædagogisk og fagligt, og ligeledes er der blevet målt bredt på ordfor-
rådet (Jing et al., 2023). Dertil kan det antages, at de nyeste metaanalysers 
positive sammenhænge måske skyldes, at kvaliteten af skærmindholdet er 
blevet bedre, i takt med at vi er blevet klogere på, hvordan indholdet bedst 
tilrettelægges alderssvarende.

Den undersøgte parameter har typisk været ordforrådet, når sammenhæn-
gen mellem skærme og sprogtilegnelse er blevet undersøgt. Sprogtilegnelse 
er dog naturligvis andet og langt mere kompliceret end “blot” at tilegne sig et 
ordforråd. Sprogtilegnelse består også af pragmatik, der indebærer, at børn 
lærer at anvende sproget i sociale sammenhænge, hvilket vil sige, at børn 
f.eks. evner turtagning og de kulturelle normer for sproglig interaktion (Berk, 
2013). Spørgsmålet er her, om skærme også kan understøtte denne del af den 
sproglige udvikling. Tilmed fordrer det, at indholdet derved også er kulturelt 
betinget, idet pragmatik også er kulturafhængig. Pragmatik synes at være sær-
ligt afhængig af interaktioner med omsorgspersoner, og dermed er det også 
relevant at belyse forældres egne skærmvaner, når børns læring fra skærme 
skal forstås. Det tyder nemlig på, at der er en sammenhæng mellem børns 
sproglige evner og forældres egen skærmmængde, forstået på den måde, at jo 
større skærmforbrug blandt forældre, jo svagere sproglige evner findes der 
hos børnene (Mustonen et al., 2022). Tilsvarende præsenterer Radesky et al. 
(2015), at forældre taler mindre med deres børn, når de har deres mobiltelefo-
ner i nærheden. Derudover bliver børnenes sprogindlæring også påvirket af, 
når forældre bliver “forstyrret” af en telefon. I et studie af Reed et al. (2017) 
skulle toårige børn lære to ord. Børnene var inddelt i to grupper, hvor forskel-
len på de to grupper var, om forældrene under eksponeringen af de to ord blev 
“forstyrret” af en telefon. På trods af at børnene blev eksponeret lige meget 
for de to ord i de to grupper, blev læringen påvirket i forbindelse med forstyr-
relsen, forstået på den måde, at børnene ikke lærte ordene, når forældrene 
blev “forstyrret” af en telefon undervejs. Dermed er det ikke kun barnet, det er 
vigtigt at rette fokus på i forbindelse med læring fra skærme, men lige såvel 
forældrenes og andre omsorgspersoners skærmforbrug. Det kan meget vel 
være, at børn går glip af vigtig interaktion og formidling af indholdet på skær-
men, hvis forældre og børn anvender deres skærme samtidig.

Det tyder altså på, at det især er kvaliteten af indholdet, der har betydning 
for, hvorvidt skærme kan anvendes til at understøtte den tidlige sproglige 
udvikling, hvilket vil blive udfoldet yderligere i næste afsnit.

5. Understøttelse af børns læringsudbytte fra skærme

Flere studier har vist langsigtede positive effekter af at se programmer med 
et pædagogisk indhold. Dog baserer disse resultater sig oftest på 
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korrelationelle fund, hvilket betyder, at det er vanskeligt at afgøre, om det er 
programmerne per se, der fører til de fundne effekter (Kirkorian & Horgan, 
2023). Programmet Sesame Street (dansk “Sesam, luk dig op”) er et af de 
programmer, der særligt har modtaget stor forskningsmæssig interesse pga. 
det pædagogiske og faglige indhold. Flere studier har fundet, at dette pro-
gram kan have positive effekter på forskellige kompetencer af relevans for 
skolemæssig succes såsom ordforråd (f.eks. Rice et al., 1990; Wright et al., 
2001). Der savnes dog mere forskning med fokus på, om disse effekter også 
på længere sigt er vedvarende (Kirkorian & Horgan, 2023). 

Det er således muligt for (især lidt ældre) børn at lære fra skærme, såfremt 
der er tale om pædagogisk og fagligt indhold. Dog er det ikke nogen garanti, 
at læring altid er resultatet. Ifølge Kirkorian og Horgan (2023) er der nogle 
faktorer, der kan hjælpe læringen på vej. Særligt fremhæves de tre C’er: 
Child, Context & Content, der vil blive beskrevet i det følgende. Ved at tage 
højde for disse faktorer øges sandsynligheden for, at børn opnår læring, 
mens de bruger tid på skærmene.

Først og fremmest er det væsentligt at forholde sig til de faktorer, der er 
knyttet til barnet, for derved at styrke muligheden for læring. Dette skyldes, 
at læring selvfølgelig ikke udelukkende afhænger af selve indholdet, men 
også er påvirket af det specifikke barn. Her fremhæves særligt, hvorvidt 
barnet har erfaring med skærme og kendskab til det pædagogiske og faglige 
indhold. Derudover har barnets kognitive evner såsom hukommelse også 
betydning (Kirkorian & Horgan, 2023). Disse faktorer kan i samspil påvirke 
læringsudbyttet.

Dernæst har konteksten også betydning, og her refereres til den nære kon-
tekst såsom familien eller jævnaldrende, men også til kontekst i bredere for-
stand i form af kulturelle indvirkninger på baggrund af eksempelvis kultu-
relle normer eller politikker på området (Kirkorian & Horgan, 2023). En 
særlig central faktor for læringspotentialet er, at voksne ser indholdet på 
skærmen sammen med barnet (Kirkorian & Horgan, 2023). Det handler ikke 
blot om, at man som voksen kan pege på det centrale budskab eller hjælpe 
barnet med at holde opmærksomheden undervejs, men også om, at man 
interagerer med barnet om indholdet i form af spørgsmål og forklaringer 
undervejs. Dertil er der også en øget sandsynlighed for, at de voksne er mere 
opmærksomme på, at indholdet er alderssvarende, når de ser indholdet med 
barnet, hvilket øger muligheden for læring (Madigan et al., 2020). 

Endelig er det væsentligt at fokusere på selve kvaliteten af indholdet på 
skærmene. Indhold af høj kvalitet er bl.a. karakteriseret ved at være konkret, 
relevant samt relaterbart materiale (Kirkorian & Horgan, 2023). Derudover 
bør sværhedsgraden af indholdet også være alderssvarende, så der ikke stil-
les for høje krav til børnenes arbejdshukommelse (Barr, 2010). Helt konkret 
er det fordelagtigt med gentagelser, da disse i særdeleshed kan være med til 
at mindske media deficit effect (Barr, 2010). Desuden er det vigtigt at anven-
de effekter (f.eks. lyde og bevægelse), der retter barnets opmærksomhed 
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mod det centrale indhold, og samtidig at indholdet stemmer overens med 
selve fortællingen (Barr & Kirkorian, 2023). Det er vigtigt i den forbindelse, 
at lyden og den visuelle simulation er tilpasset barnets udviklingsniveau 
(Madigan et al., 2020). Børn lærer godt i sociale kontekster, hvorfor det kan 
være en fordel, at børn f.eks. kan se hele ansigtet og ikke bare hænderne af 
en person på en skærm (Barr, 2010). Derudover er det en fordel, når centrale 
objekter tydeligt benævnes, at der bliver talt direkte til barnet, samt at barnet 
får mulighed for at svare verbalt tilbage for dermed at skabe “interaktion” 
(Madigan et al., 2020). Ifølge Barr og Kirkorian (2023) kan man med fordel 
tilføje de benævnte støttende cues og tilsvarende fjerne forstyrrelser i mate-
riale (f.eks. reklamer, pop-ups, jump cuts), der ellers kan hindre læring.

6. Konklusion og fremadrettede perspektiver 

Formålet med denne artikel har været at belyse en del af forskningen i børns 
digitale liv, der ikke så ofte fylder i debatterne, nemlig skærmenes lærings-
potentiale. Udviklingsmæssigt tegner der sig et billede af, at børn under tre 
år kan have vanskeligt ved at lære fra skærmene (og ved mere generelt at 
overføre læring fra ét format til et andet), men det er ligeledes blevet tydelig-
gjort, at specifikke faktorer ved indholdet kan være med til at fremme eller 
mindske muligheden for et læringsudbytte.

Der kan naturligvis være mange årsager til, at børnene placeres foran 
skærmene, og hensigten er ikke altid at fremme læring ved skærmaktivitet. 
Desuagtet forekommer det relevant at kende til denne forskning, f.eks. af 
den årsag, at mange forældre tilsyneladende har den forventning, at selv de 
yngste børn kan opnå læring fra tiden med skærmene. Selvom forskningsfel-
tet er velundersøgt, er der især tre områder, der med fordel kunne blive 
udfoldet fremadrettet. 

Først og fremmest fremhæves det ofte, at det er afgørende, at indholdet er 
af høj kvalitet. Det kan dog være vanskeligt at afgøre, hvornår der præcis er 
tale om høj kvalitet, i særdeleshed for den brede befolkning som f.eks. foræl-
dre. Rideout (2014) påpeger, at forældre heller ikke er enige om, hvorvidt de 
anser et givent program som særligt pædagogisk. I stedet for udelukkende at 
fokusere på anbefalinger om skærmtid og begrænsninger heraf kunne det 
være hensigtsmæssigt at forske mere i, hvad der karakteriserer indhold af høj 
kvalitet for dermed at kunne klæde forældre og fagprofessionelle bedre på i 
forhold til at kunne vurdere og vælge indholdet.

Dernæst er det fortsat uklart, hvilken betydning interaktivitet har i forhold 
til børns læringsudbytte. Ifølge Kirkorian (2018) kan man forestille sig, at 
det bidrager til øget læring pga. øget medbestemmelse og involvering eller 
styring af f.eks. barnets opmærksomhed. Omvendt kan det også være tilfæl-
det, at det kan mindske læringen, da det involverer og kræver planlægning 
og udførelse af motoriske handlinger. Den nuværende forskning herom er 
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endnu præget af blandede resultater, men det er oplagt med et øget fokus 
herpå taget den teknologiske udvikling i betragtning. Sidst, men ikke mindst, 
er det relevant med mere forskning i en dansk kontekst.

For at fremme læringspotentialet ved skærmbrug er det afgørende, at de 
voksne omkring børnene bidrager aktivt. Både i udarbejdelsen og udvælgel-
sen af indholdet, så det er pædagogisk, fagligt og alderssvarende, men også 
under selve skærmaktiviteten. De færreste voksne vil forvente, at der auto-
matisk opstår læring, når de yngste børn udstyres med en pegebog, og det 
samme er mere eller mindre gældende for den tid, børnene bruger på skær-
mene. Fælles for begge dele er, at det er afhængigt af interaktionen med de 
voksne. Døgnet indeholder blot 24 timer, og selvom skærmene kan have et 
vist læringspotentiale, er det naturligvis afgørende, at de ikke erstatter og 
udelukker andre berigende interaktioner eller læringsmuligheder.

Tak

Vi vil gerne takke Laura Gaïni samt Sofie Aamand Beyer for konstruktive 
kommentarer i forbindelse med gennemlæsning af manuskriptet.
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