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Sammanfattning: Uppsatsens syfte och huvudfréga &r att undersbka om och hur datorspel kan
anvindas som ett hjalpmedel i arbetet med barn med las- och skrivsvarigheter. Jag utgar fran,
undersoker och jamfor i min uppsats tva pedagogiska datorspel; Skolhjalp: Josefin — Bokstavsdjungeln,
ett kommersiellt spel och Minimedia — Mini och &ventyret med den magiska stenen, ett fér skolan
framtaget laromedel. Som metod har jag valt att observera fyra barn i arskurs ett nar de under sex
tillfallen spelat de tva spelen vartefter jag genomfort individuella intervjuer. Jag har ocksa - for att
etablera en forforstielse om barnens situation - intervjuat deras klasslarare. Utifran en teoretisk
anknytning i form av litteratur om framst Ias- och skrivsvarigheter har jag analyserat observationer och
intervjuer och stallt dem i relation till spelens upplagg, form och innehall. Jag har i min slutsats kommit
fram till att datorspel kan anvandas som hjalpmedel i arbetet med barn med las- och skrivsvarigheter
med pedagogens stdd, insikt och noggranna forberedelse. Jag har ocksd kommit fram till att ett
datorspel bor vara utformat utifran en genomtankt pedagogisk grund och bygga pa teorier om las- och
skrivinlarning for att kunna anvandas som hjalpmedel men att det ocksa, med pedagogens hjalp, inte
nodvandigtvis inte behdver vara utformat pa exakt det sattet.

Uppsatsens betydelse for lararyrket ar mycket central och innehallet ar i allra hogsta grad
aktuellt och anpassat for lararyrket, min framtida lararroll och vidare forskning inom omradet.
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1. Inledning

Pojke, 5 ar: ”’Vad gor du?”

Jag: Jag laser.”

Pojke, 5 ar: "’Varfor sager du inte orden?”

Jag: ”Jag laser tyst, for mig sjalv.”

Pojke, 5 ar, efter en stunds huvudbry, pekandes pa min panna:
Har du en liten rost inne i ditt huvud da?”

Barn ar smarta. Oftast smartare &n vad vi vuxna tror. Deras tankesétt ar logiskt och
ofta mycket fornuftigt. De tanker daremot annorlunda och vi vuxna tar ofta pa oss att
tolka &t dem, utifran hur vi ser det. Vad vi sallan inser, &r att barnen har ett eget satt
att se pa varlden. Det ar darfor viktigt att kunna stélla sig bredvid barnet och se deras
logiska och ofta fornuftiga tankesatt, utan att tolka at dem. Vi maste inta ett
barnperspektiv utan att forsoka strava mot att inta ett barns perspektiv, nagot som bara
de sjélva kan.

Jag samlar pa citat frdn min utbildning och det ovannamnda &r ett av dem. Det
beskriver just hur barn ofta pa ett annorlunda sétt och hur viktigt det ar att vi forsoker
satta oss in i deras tankevarld och kontext. Att vi som vuxna forstar hur deras syn pa
varlden paverkar hur de utvecklas &r en grundsten for att kunna stétta dem i deras
utveckling. Jag som larare har darfor en extremt viktig roll eftersom jag maste méta
barnen pa den niva och i den kontext de kanner sig trygga i. Dari ligger
lararuppdragets storsta tillgdng men ocksa dess mest komplexa svarighet. Att forsta
barnens vérld och kontext &ar svart. Tanken ar att med den har uppsatsen dyka ned i en
del av barnens varld som idag fa larare tar till vara pa; namligen datorspelen. Barn
spenderar allt mer och mer tid framfor datorn med allt fran internetsurfning till
spelande. Det ar darfor viktigt att vi som larare tar del av och lar oss om datorns roll
och vad den kan ha for konsekvenser. Bor vi da utesluta datorn helt i dagens
undervisning eller boér vi ta in den som ett delmoment i ett bredare
undervisningsspektra? Jag menar att det darfor ar viktigt att vi som l&rare tar del av
och 1&r oss om datorn roll och vad den kan ha for konsekvenser.

Idén till denna uppsats grundar sig i mitt intresse for alternativa metoder for las- och
skrivinlarning. Jag sjalv har en gang fatt diagnosen dyslexi och fick inte hjalp forran
jag borjade i fyran, troligtvis for att metoderna som anvandes inte passade mig eller
min kontext. Lararen sdg inte behovet av de alternativa inldarningssatten som
antagligen skulle ha passat mig och min utveckling bra. Det & med de hér tankarna
jag gar in i en studie som i allra hogsta grad ligger i tiden med en férhoppning om att
hitta aspekter som utmanar och férhoppningsvis kan bidra till att utveckla dagens
skolundervisning?



1.1 Bakgrund och problemformulering

Studien utgar fran ett aktuellt tema; las- och skrivsvarigheter, och tar avstamp i
pedagogiska datorspel och dess inverkan pa elever med svarigheter. Uppsatsen skrivs
inom @mnena pedagogik och svenska och utgar fran ett utvecklande perspektiv dar
foérhoppningen &r att ge mig som framtida larare och andra larare med mig en djupare
insikt i arbetet med barn med l4as- och skrivsvarigheter. Studien vilar pa
forestallningen om att det gar att arbeta med datorn som ett hjalpmedel i arbetet med
barn som har las- och skrivsvarigheter. Min ambition &r att stalla denna forestéllning
pa sin spets och undersoka aspekter for att antingen bekrafta eller dementera den.

1.1.1 Forandring och laroplanen

Jag ska undersoka huruvida datorspel kan forstas och anvandas i undervisningen idag
och hur vi som larare skulle kunna tankas forhalla oss till mediet. Jag utgar fran amnet
svenska och da framst den tidigare las- och skrivinlarningen under det forsta aret i
skolan och de svarigheter som kommer med den processen. Min ambition &r att ta
reda pd om och hur datorspel kan anvandas i arbetet med las- och skrivsvarigheter
men ocksa hur vi som larare bor forhalla oss till en kontext i barnens vardag fa har
stor insikt i idag. Barnens varld férandras konstant, borde inte skolan och lararens syn
pa hur barnens kontext bor forstas ocksa gora det? Tidigt i Lpo 94 star foljande under
rubriken Skolans uppdrag; “Eleverna skall kunna orientera sig i en komplex
verklighet, med ett stort informationsfléde och en snabb férandringstakt.” (Lpo 94,
1994:5) Det ar tydligt att forandring ar nagot mycket vasentligt i skolan idag och det
ar darfor extremt viktigt att vi ocksa foljer med i den. Kanske kan datorspelen vara ett
steg pa vagen, kanske kan de uppfylla ett tomrum i skolans nagot bristfalliga syn pa
digitala hjalpmedel.

Vidare beror laroplanen ett antal aspekter som &r vésentliga for uppsatsen, vilket
ytterligare klargor varfor amnet star skolan nara och varfor vi bor undersoka hur det
digitala medierna kan bidra som ett hjalpmedel.

’[...] utga fran varje enskild individs behov, forutsattningar, erfarenheter och
tankande,

[...] ge utrymme for elevens formaga att sjéalv skapa och anvanda

olika uttrycksmedel” (Lpo 94, 1994:12)

| en vérld dar barnens kontext i mangt och mycket bor sta i centrum anser jag det vara
viktigt att lata barnen arbeta med saker som star dem nara och att de sjalva far vara
med och paverka. Det &r viktigt att lyssna till varje elevs behov och se till elevens
erfarenheter i arbetet med hennes utveckling. Jag tror att en forstaelse och kunskap
om elevens situation och sammanhang ar en forutsattning for att eleven ska kunna
arbeta med eventuella svarigheter.

De digitala hjalpmedlen tas i mycket liten utstrackning upp i kursplanen for svenska,
vilket visar pa damnets nagot stagnerade utveckling. | den enda punkt som berér &mnet
star det;



Skolan skall [...] strava efter att eleven [...] utvecklar formaga att utnyttja
olika mojligheter for att hamta information, tillagnar sig kunskap om mediers
sprak och funktion samt utvecklar sin formaga att tolka, kritiskt granska och
vardera olika kéllor och budskap™ (Internet 1)

Vi har ett ansvar som larare att se till att den h&r punkten, likt alla andra punkter i
laro- och kursplanen utvecklas till ett konkret arbete i skolan. Datoranvandningen ska
saledes vara en del av undervisningen i skolan idag.

1.1.2 Syfte och fragestéllningar

Jag vill via observationer och intervjuer med barn ta reda pd om det finns datorspel
som kan anvandas som pedagogiska redskap for arbete med las- och skrivsvarigheter
och hur de i sa fall skulle kunna anvandas. Jag utgdr fran tva olika typer av
pedagogiska datorspel; ett kommersiellt datorspel i en serie av populdra barnspel och
ett spel framtaget som laromedel for anvandning i skolan, Dessa kommer jag stélla
mot varandra i en jamforelse utifran ett las- och skrivsvarighetsperspektiv. |
skillnaderna mellan de tva spelen hoppas jag kunna komma fram till om och hur ett
pedagogiskt datorspel kan vara ett hjalpmedel for det ovan ndmnda arbetet. Mina
fragestallningar ar:

- Kan ett datorspel anvandas som hjalpmedel fér elever med l&s- och
skrivsvarigheter och hur?

- Hur bor ett datorspel vara utformat for att kunna anvandas som ett
hjalpmedel for elever med las- och skrivsvarigheter?

- Ar det n&gon skillnad pa ett kommersiellt pedagogiskt och ett fér skolan
framtaget datorspel vad galler deras formaga att fungera som hjalpmedel i
arbetet med las- och skrivsvarigheter?

1.1.3 Skepticism

Motstandet mot barns datorspelande ar ett enormt &mne i sig och jag tanker inte ga in
pa djupet i det, men jag kdnner &nda att det ar relevant for min uppsats att pa en
mycket ytlig niva redogora for den skepticism som finns. Det finns antagligen manga
larare idag som delar asikten om att spel inte hor hemma i skolan, att det inte gar att
anvanda i nagon form av undervisningen.

Spelmarknaden och kulturen kring den véxer idag standigt och mycket har skett under
de senaste 20 aren. Det finns darfor ganska manga som ifragasatter konsekvenserna
av spelande bland unga idag. Det talas om valdsamma spel som foder valdsamt
beteende, om omoraliska spel som skapar en ny generation av unga utan bra
varderingar. Spelkulturen i allmanhet har fatt en stampel pa sig att féra med sig
negativa effekter. Jag tror att mycket av den skepticism som idag finns bland vuxna i
allmanhet idag antagligen bygger pa okunskap kring spelen och vad de kan ha for
dess konsekvenser. Fa ar insatta och inser att spelkulturen for med sig aspekter som &r
varda att ta vara pa.



1.2 Teoretisk anknytning

| féljande avsnitt kommer jag att ta upp nagra teoretiska utgangspunkter som min
uppsats bygger pa. Jag presenterar en del av det enorma forskningsfalt om las- och
skrivsvarigheter och redogor for en del av den forskning som idag finns om
pedagogiska datorspel. Jag kommer sedan att i den avslutande diskussionen
ateranknyta till nedanstaende begrepp och i relation till dem resonera kring de resultat
jag kommit fram till i min studie med ambitionen att svara pa mina fragestéllningar.

1.2.1 Las- och skrivsvarigheter och dyslexi

Inom faltet las- och skrivsvarigheter finns ett enormt utbud av litteratur pa alla
mojliga nivaer. Att grundligt ga igenom alla tankar hos de manga forfattare som finns
skulle krava mer tid och omfattning, s& jag véljer istéallet att ta upp den litteratur som
varit mig behjélplig i min studie. Litteraturen angaende datorspel bland barn och unga
ar daremot inte fullt lika genomgaende, men aven har finns mer &n vad jag har plats
for att ta upp. Jag har aterigen har ocksa valt ut det som paverkar och influerat mina
fragestallningar och det ar i brottet mellan dessa tva forskningsomradena — las- och
skrivsvarigheter och pedagogiska datorspel — som min teoretiska anknytning tar sitt
avstamp.

Jag vill inleda med att forsoka bena ut just begreppet las- och skrivsvarigheter. Manga
likstaller det idag med begreppet dyslexi, nagot som inte alla ar ense om Det ar tva
komplexa begrepp dar inget givet svar finns. Ericson m.fl menar i sin bok Utredning
av las- och skrivsvarigheter (2003) att det idag finns lite av en tvadelad tolkning av de
bada begreppen — den medicinska och den psykologisk-pedagogiska. Den medicinska
grupperingen grundar sig i att fokusera sin forskning pa de grévre svarigheterna och
dyslexi. Den forskningsrapport som presenterades utifran den medicinska
grupperingen under 50-talet talade om dyslexi som nagot nedéarvt. Senare forskning
har gett ytterligare kunskap om @mnet och forskarna &r idag ense om att dyslexi ar
nagot som grundar sig i en svaghet hos flera kopplingsstationer i hjarnan. Den andra
grupperingen — den psykologisk-pedagogiska — har istéllet fokuserar sin forskning
kring las- och skrivsvarigheter som ett fristdende begrepp. Ericson presenterar nagra
aspekter som pavisar andra faktorer &n de genetiska (Ericson red 2010:35).

- Fysiska faktorer: Fysiska sjukdomar, hjarnsjukdomar, syn-, hoérsel- och
talfel, storningar i siddominansen

- Mentala faktorer: Nedsatt intelligens, andra mentala stérningar.

- Miljofaktorer (Ericson red 2010:35)

Utifran faktorerna ovan grundas las- och skrivsvarigheter som nagot sérskiljt fran
dyslexi. Aven Ester Stadler (1998) sarskiljer de tva begreppet ndgot i boken L&s- och
skrivinlarning. Hon menar pa att det ar en fraga om hur grava svarigheterna ér.
Dyslexin, anser hon, ar ndgot som grundar sig i neurologiska eller neuropsykiatriska
funktionshinder, medan las- och skrivsvarigheter kan uppsta pa grund av utomstaende
paverkan (Stadler 1998:94-95). Jag kommer i min studie utga fran Stadlers definition
av begreppet las- och skrivsvarigheter och ta mitt avstamp i hennes indelningar. Jag
kommer utga fran att barnen i min undersokning har las- och skrivsvarigheter i



varierande niva, men alltsa inte dyslexi, da ingen av dem genomgatt en utredning och
darmed fatt diagnosen.

Jag kommer utover Stadlers indelningar att utga fran tva olika begrepp som tas upp av
Torleiv Hgien och Ingvar Lundberg i boken Dyslexi — Fran teori till praktik (2002).
De menar att lasning i grund och botten bestar av tva komponenter; avkodning och
lasforstaelse (Hgien, Lundberg 2002:15). Avkodning &r den rena avlasningsprocessen
och lasforstaelse ar nar vi tolkar det vi just last. Begreppen kommer vara centrala i
min studie och star som grund i den syn jag kommer att ha pa lasning jamte Stadlers
las- och skrivinlarningsbegrepp.

1.2.2 Fonologisk och ortografisk ldasning

Trots mitt avstamp i Stadlers sarskiljning av begreppen las- och skrivsvarigheter och
dyslexi, kommer jag anvanda mig av atgardstankarna for arbete med just dyslexi. |
dagslaget finns det genomgaende atgardsstrategier och hjalpmedel med barn med
dyslexi, och mindre for barn med lattare las- och skrivsvarigheter. Jag kommer alltsa
darfor utga fran hur man kan arbeta med barn som har diagnosen dyslexi for att
tydliggora tillvagagangssatten. Utdver Hgien och Lundbergs tva lasningskomponenter
kommer jag utga fran tva teoretiska falt inom amnet las- och skrivinlarning som har
influerat min studie. Christopher Gillberg och Maj Odman tar i boken Vad ar dyslexi?
(1994) nagot forenklat upp de tva satten att se pa lasinlarning. De talar om den
ortografiska strategin och den fonologiska strategin (Gillberg, Odman1994:22). De
menar att man, for att arbeta med barn med dyslexi maste utgad fran hur de olika
lasinlarningsstrategierna fungerar. Dessa tva teoretiska falt har bada for och nackdelar
och fungerar olika bra i arbetet med barn med las- och skrivsvarigheter.

Gilloerg och Odmans tankar om den fonologiska strategin gar hand i hand med
tankarna om barns lasprocess som Allard m.fl tar upp i Nya Lusboken (2001). De talar
om vikten av att lata barnen fa grunda sin lasutveckling i avkodningen, i att i delar
lasa orden, bokstav for bokstav, for att efter det bilda sig en uppfattning. | ett schema
dar forforstaelsen leder till avlasning som leder till lasforstaelse och vidare till
innehallsuppfattning star kunskaper och erfarenheter utanfor (Allard m.fl 2001:9) och
de menar att vi kan fungera oberoende pa av om vi laser eller inte. Lasprocessen star
alltsa utanfor vara erfarenheter och kunskaper, men ar anda beroende av hur var
forforstaelse ser ut. Oversitter man detta till en av Gillberg och Odmans strategier
kommer man nérmast den fonologiska i vilken man med fragment bildar en
fonologisk enhet, en helthetsbild (Gillberg, Odman 1994:22). Nackdelen med teorin
ar att vi ibland kan hamna for langt ifran barnens kontext, nagot som i arbetet med
pedagogiska datorspel spelar stor roll.

Den ortografiska strategin utgar fran att man istallet grundar lasinlarningen kring
helheten, hela ord och kontexten kring dem. Man kéanner har istéllet igen hela ordet,
dess mening och uttal (Gilloerg, Odman 1994:22). Lindo utvecklar denna strategi
grundligt i boken Det granslésa sprakrummet — om barns tal- och skriftsprak i
didaktiskt perspektiv. (2002) Hon talar om LTG - lasning pa talets grund - hur
spraket véxer fram i samtal med andra och att barn maste fa leka med spraket (Lind6
2002:37-40). Det ar utifran barnens erfarenheter och kontext som de kan forsta ord
och léra sig att lasa och skriva.



Jag vill inte mala in mig i ett horn genom att tilldigna mig bara en av dessa tva
teoretiska indelningar; den fonologiska och den ortografiska, och kommer grunda min
studie i tankar fran bada i hopp om att hitta en strategi som fungerar for de barn jag
arbetat med i samband med pedagogiska datorspel. Bade Stadler och Hgien, Lundberg
menar att las- och skrivsvarigheter oftast bygger pa brister i avkodningsprocessen:

”Dalig lasforstaelse och langsam lasning beror oftast pa brister i
avkodningen’ (Stadler 1998:92)

”Omfattande forskning har visat att primdra problemet vid dyslexi kan
lokaliseras till en svaghet i avkodningsprocessen.” (Hgien, Lundberg
2002:15)

Det betyder alltsa att ett omfattande arbete med avkodningsprocessen kravs. Min
tanke och forhoppning dr daremot att dven kunna arbeta med aspekter i den
ortografiska strategin. Om barnen inte kan tilligna sig en inlarningsstrategi via
avkodning, kanske det gar battre via en helhetsstrategi eller kanske en kontrollerad
kombination av de bada.

1.2.3 Spraklig medvetenhet

Begreppet spraklig medvetenhet har en valdigt central roll i uppsatsen. Da
informanterna i min studie gar i arskurs ett arbetar de fortfarande just med deras
sprakliga medvetenhet. Stadler (1998) har en grundlig genomgang av begreppet och
hon menar att de i sin allra enklaste form innebar sambandet mellan sprakets innehall
och sprakets form och uppbyggnad.(1998:14) Dessa bada — menar hon — ar tva
aspekter som maste samarbeta for att ett barn ska utveckla sin fulla sprakliga
medvetenhet. Ett barn tillagnar sig forst sprakets innehall medan sprakets form och
uppbyggnad far en sekundar, omedveten stallning. Vidare — nagot djupare — visar en
spraklig medvetenhet pa att man forstar att skrift representerar talade ord samt en
formaga att forstd sprakets bada sidor i samarbete; betydelse/innehall och
form/uppbyggnad.

”En 6vergripande kannedom om vad skriftsprak ar och hur det fungerar har
stor betydelse vid den forsta lasinlarningen” (Stadler 1998:15)

Stadler menar alltsa — som citatet visar - att den sprakliga medvetenheten ar en av de
absolut viktigaste nyckelaspekterna i ett barns forsta l&s- och skrivinlarning. Hon talar
om att de flesta barn ar mer eller mindre bekanta med skriftspraket och att de snabbt
utvecklar ett intresse av att lara sig mer. Finns daremot inte den tidiga motivationen
och intresset, kan svarigheter latt uppsta (1998:16).

1.2.4 Det vidgade textbegreppet och multimodality

I min uppsats &ar det relevant att ta upp det vidgade textbegreppet, nagot som i allra
hogsta grad &r aktuellt idag. Christina Ohlin-Scheller skriver i Mellan Dante och Big
Brother (2006) hur larare idag ofta tolkar text som nagot mer an bara det skrivna
ordet. Hon menar pa att begreppet nu innefattar en bredare syn pa allt som gar att
tolka och tillagna sig en mening av (2006:18-21). Hon papekar samtidigt att amnet
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svenska idag inte anvéander sig av en sadan bredare syn pa text i allmanhet vilket far
som foljd att aspekter i barnens vardag och kontext gar forlorade i undervisningen.
Det vidgade textbegreppet innefattar allt fran skriven text i en bok till film och
datorspel vilket gor begreppet hogst relevant i min uppsats. Om datorspel idag ses
som en del av ett textbegrepp som kan l&sas och tilldagnas som en skriven text kan den
ocksa anvandas som ett hjalpmedel i svenskamnet och kanske kan fungera som ett bra
komplement for elever som bara laser utifran datorspel. Det &r viktigt att inte forkasta
ett datorspel bara for att det inte kopplas samman med svenskan, utan att man istéllet
forhaller sig till spelen som en viktig del i barnens inlarning.

Aven Gee talar om det vidgade textbegreppet i boken What videogames have to teach
us about learning and literacy (2003). Han beskriver med sitt begrepp visual literacy
eller multimodality hur vi kan ldsa mer an bara text och att TV- och datorspel
presenterar en bredare mening an vad som gar att ldsa in i en skriven text. Om en text
ar multimodal — menar han — blandar den text och bild. Bilden sager ofta nagot annat
an texten och en mening kan lasas in, jamte texten. Tillsammans bildar de en mening
som hjalper lasaren att forstd sammanhanget. (2003:14)

”’And the combination of the two modes communicates things that neither of
the mode does seperately. Thus, the idea of different sorts of multimodal
literacy seems an important one. Both modes and multimodality go far beyond
images and words to include sounds, music, movement, bodily sensations, and
smells.” (Gee 2003:14)

Jag kommer vidare i min uppsats att anvanda begreppet multimodalitet, da det ar den
svenska Oversattningen av Gees multimodal. Innebdrden forbli densamma.

1.2.5 Datorspel och edutainment

Begreppet datorspel eller dataspel ar enormt stort och det ar darfor viktigt att
specificera vilken definition jag kommer att utgd ifran. Manga anvander idag
begreppet som 6éverordnat nér de talar om digitala spel rent generellt. Gee (2003) talar
vidare om begreppet video games som nagot man tillagnar sig via en spelmaskin; en
dator eller sa kallad spelkonsol vilken man kopplar in till TVn. (2003:1), nagot som
star i skillnad till bradspel, kortspel eller andra icke-digitala spel. Jag vill daremot
sarskilja begreppet nagot ytterligare och skilja datorspel med TV-spel, eftersom min
studie endast utgar fran just datorspel. TV-spel syftar till spel spelade kopplad till en
TV, medan datorspel spelas pa och via en dator.

Min studie utgar fran tva pedagogiska datorspel vilket alltsd innebér att jag inte
kommer att arbeta med rena underhallningsspel vilket utelamnar den storsta
majoriteten av spel idag. De pedagogiska spelen ar idag fa och har inte ens i narheten
lika stort genomslag som vanliga datorspel. Markopoulos m.fl menar i Evaluating
children’s interactive products (2008) att ett bra sétt att kategorisera spel ar via deras
syfte. De talar om att det bland barnspel idag finns tva breda kategorier; pedagogiska
och underhallande datorspel. De menar ocksa att det finns ytterligare en kategori som
blandar de bada andra, sa kalla edutainment (2008:23). Vidare talar de om tre
indelningar nér man idag talar om interaktiva produkter for barn, inte bara datorspel.
Entertainment products syftar till de rent underhallande produkterna, det vill saga allt
fran leksaker till datorspel, education products syftar pa produkter av vilka barn lar
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sig olika saker och enabling products som syftar pa produkter som ar varken eller,
som exempelvis sokmotorer och ordbehandlingsprogram (Markopoulos m.fl 2008:25-
26). Jag kommer i mitt arbete att utga fran framst de tva forsta indelningarna;
entertainment och educational samt arbeta med edutainment-begreppet. Ett
edutainment-spel balanserar pa de olika sidorna om begreppet med fokus pa antingen
entertainment eller educational, nagot jag i min studie kommer att analysera
ytterligare utifran de aktuella datorspelen.

Aven Barendregt talar om principen om spels underhallningsvarde och anvandbarhet.
I hennes avhandling Evaluating fun and usability in computergames with children
(2006) har hon genomfort en rad studier med barn mellan fem och sju ar dar hon
undersoker just hur spel kan forbattras och utvecklas med hjéalp av barn. Med hjélp av
olika metoder utvarderar hon olika spel utefter barns tankar och asikter om spelet.
Hon utvecklade som reslutat av studien en mall fér hur man skulle kunna jobba med
och utvérdera ett datorspel i forhdllande till underhallning och anvandbarhet.
(Barendregt 2006:173). Barendregt studie visar bland annat pa vikten av att utga fran
barn nar man utvarderar ett spel utifran ett underhallnings- eller pedagogperspektiv.
Hennes studie pekar ocksa pa att varje barn ar unikt och att deras personlighet i allra
hogsta grad spelar in (Barendregt 2006:174). Studien ar i allra hogsta grad relevant
for mitt arbete och starker ytterligare problematiken i att bedéma ett spels
underhallningsvarde kontra dess pedagogiska véarde.
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1.3 Metod och material

I det har avsnittet presenterar jag metoden for studien, insamlandet av material,
deltagarna samt studien i sin helhet. Jag vager for och nackdelar fér mitt metodval och
argumenterar for hur jag kommit fram till de metoder jag anvant mig av.

1.3.1 Metodval

Min metod utgdr fran tva tillvagagangssatt; kvalitativ intervju och deltagande
observation. Intervjuerna skedde med bade barnen och deras larare och ligger till
grund for storre delen av mitt syfte. Jag ville fanga upp barnens tankar och asikter om
spelen via intervjuerna och deras beteende och reaktioner under sjélva
spelsessionerna. Eftersom barnens tankar och asikter stod i centrum under intervjun
kandes det relevant att anvdnda en respondentundersokning, det vill saga en
undersokning dar svarspersonernas egna asikter ar studieobjekten (Essaiasson m.fl.
2009:258). Vidare har jag formulerat fragor for de olika intervjuerna, men med
eventuella foljdfragor i atanke. Essaiasson m.fl talar om undergruppen
samtalsintervjuer (Essaiasson m.fl 2009:84-85) dar intervjun inte ses som en strikt
utfragning utan dar aspekter som kommer upp i svaren kan spinnas vidare pa. Detta
kanns i allra hogsta grad relevant i min studie och da framfor allt i intervjuerna med
barnen. Jag ville kunna fanga upp eventuella nya spar och félja upp deras
resonemang.

Eftersom min studie utgar fran att barn ska fa spela de tva pedagogiska dataspelen jag
valt att arbeta med, ansag jag att det var lampligt att forst observera deras
spelsessioner for att via dem se skillnader i spelens paverkan hos barnen.
Observationer &r, enligt Essaiasson m.fl, ett bra sétt att underséka det som inte
kommer fram i intervjuer (2009:344). Utdver observationsanteckningar valde jag att
filma barnen. Jag ville fanga upp varje detalj i barnens beteende och reaktioner nar de
spelar spelen sa att bara anteckna kéandes nagot bristfalligt. Observationerna skedde
delvis med mitt deltagande da spelen kréavde en del forklaring. | den inledande fasen,
innan spelsessionerna, valde jag att intervjua klassens larare for att etablera barnens
nuvarande situation och niva. Det har ar en viktig del eftersom lararen har djupare
insyn i barnens utveckling, nagot som kommer hjélpa mig i mitt arbete for att se hur
spelen kan tankas paverka barnens las- och skrivarbete. Jag hade en inledande tanke
att aterkomma till lararen efter att studien avslutats i hopp om att hon skulle kunna
formedla eventuella forandringar i barnens sprakliga utveckling. Daremot var tiden sa
pass knapp att de tva veckor jag arbetade med barnen inte rackte till for att ge nagon
markbar forandring i deras utveckling. Pa grund av detta uteblev den andra intervjun
med klasslararen. Utdver laraintervjun valde jag ocksa att intervjua barnen en och en
som en komplettering till observationerna for att urskdnja deras tankar om spelet. Min
ambition var att med hjélp av deras svar hitta intressanta skillnader i spelens form,
upplagg och innehall.

Eftersom barnens star som en viktig del i den har studien, ville jag halla dem
engagerade och intresserade genom varje spelsession. Darfor valde jag tidigt att
arbeta med dem under manga korta sessioner, snarare dn fa och langa. Pa sa vis
behalls deras engagemang samtidigt som de far tid att reflektera dver vad de spelat
och hur det var. Av samma anledning valde jag ocksa att arbeta med barnen med en
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dags paus mellan varje session. Det blev saledes ca 30 minuter per barn och dag, tre
dagar i veckan under tva veckor. Sammanlagt fick alltsa varje barn tre timmar effektiv
speltid, en och en halv timme med varje spel. Eftersom jag ocksa jamfor spelen valde
jag ocksa att dela upp dem veckovis, med det ena spelet forsta veckan och det andra
den andra veckan. Pa sa vis kunde barnen fokusera pa ett spel i taget.

Efter session 3 i slutet av forsta veckan genomforde jag en intervju med varje barn dér
jag utredde deras tankar och asikter om det forsta spelet. Eftersom det ofta ar svart att
intervjua i efterhand kanns det relevant att fokusera pa det forsta spelet innan vi bérjar
spela det andra. Det har ar en viktig aspekt, nagot som menar att man under
planeringen av en intervju bor tanka pa (Essaiasson m.fl 2009:301-302). | intervjun
ville jag se vad de upplevt av spelet, om de hade haft roligt eller inte, om de trodde sig
ha lart sig nagot och vad de tyckte om spelet i sin helhet. Intervjun genomfordes ater
igen efter session 3 i den andra veckan, dar samma fragor stilldes. Dessutom
genomforde jag en nagot lite mer omfattande intervju dar spelen stalldes i relation till
varandra. Barnen fick beratta om deras helhetsupplevelser med spelen, vilket av dem
de foredrog, om det var nagra speciella moment som var roligare eller trakigare och
hur de skulle jamféra spelen sjalva, bade i relation till larande och underhallning.

Jag vill ocksa gora det klart att jag inte tagit del av barnens tid och material hos
specialpedagogen pa grunda av tidsbrist och logistikproblem. Det har skulle, jamte
lararintervjun, varit en god tillgang for att etablera deras niva och grund infor arbetet.

Vidare vill jag dven gora det klart att jag inte vill generalisera mina resultat da studien
ar for liten for att det skulle kunna goras med sarskilt stor omfattning. Jag vill istéllet
grunda mina tankar i de specifika fallen med de fyra barnen och stalla dem i
jamforelse med deras egen utveckling for att sedan eventuellt foresla ett satt att arbeta
med datorspel. For att fa en mer utforlig undersokning med ett mer omfattande
resultat skulle man istéllet kunna anvanda sig av fler observationer och arbeta med
fler barn under langre tid. Sagas bor ocksa att informanterna ar unika och att deras
respektive skolsituationer helt och hallet ar personliga. Att darfér anvanda samma
metod och utgangspunkt som jag inte behover betyda att man far fram samma
resultat.

1.3.2 Val av spel

Valet av spel grundade sig i tankarna om att jamféra ett kommersiellt och ett for
skolan utformat datorspel. | valet av det kommersiella spelet ville jag férsoka hitta
nagot sa aktuellt som majligt. Av de spelserier som &r aktuella nu, ar det framst spelen
om Kalle Kunskap och Josefin som sticker ut. Manga av dessa spel grundar sig
daremot ofta i flera &mnen per spel, d&r matematik och svenska ofta forekommer
tillsammans. Jag hittade till slut ett aktuellt spel i Josefin-serien som bara behandlade
amnet Svenska. Spelet — Skolhjalp - Bokstavsdjungeln — ar anpassat for aldrarna 6 till
12 och kandes darfor relevant for min undersokning da det uppfyllde mina krav for
vad jag var ute efter.

Det andra spelet blev nagot svarare att hitta. Jag ville hitta ett omfattande datorspel

som var utformat som skolmaterial. Det finns idag manga mindre spel som &r
anpassade till skolmiljon, men mitt krav var ett spel lika omfattande som
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Bokstavsdjungeln. Jag kom till slut i kontakt med ett spel som ar komplement i ett 1&s-
och skrivinlarningsmaterial; Mini och den magiska stenen. Spelet — Minimedia —
Aventyret med den magiska stenen - &r framtaget for att fungera bade tillsammans
med resten av Mini-materialet och fristdende. Spelet &r nagot mer omfattande &n
Bokstavsdjungeln och innehaller manga moment jag ansag valdigt relevanta i min
studie. Har behandlas allt fran stavning och ordforstaelse till korta avsnitt av
lasforstaelse.

1.3.3 Informanturval

Eftersom tiden var en viktig aspekt i studien, valde jag att bara inrikta mig pa en
mindre grupp elever eftersom det skulle ta for mycket tid att arbeta utforligt och
individuellt med fler. | koppling till den kvalitativa delen i min studie kanns det anda
relevant, da det blir lattare att fokusera kring deras specifika svarigheter. Grundtanken
var att arbeta med fyra elever med uttalade las- och skrivsvarigheter men pa grund av
komplikationer med foréldraunderskrifter, fick jag istdllet ta ett barn utan
ovannamnda svarigheter. Det var inte vad jag fran borjan hade tankt mig, men det
visade sig vara en intressant utveckling eftersom jag istallet kunde gora en jamforelse
barnen emellan. Eftersom mitt syfte till viss del kan ses som tvadelat, dar spelens
jamforelse har en stor fokus, kan det eventuellt vara relevant med elever pa olika las-
och skrivniva.

1.3.4 Presentation av skola och deltagare

Undersokningen har genomforts pa en F-6 skola i utkanten av Goteborg, vilket alltsa
innebar en skola med barn i aldrarna 6 till 12. Jag genomfdrde delar av min
verksamhetsforlagda utbildning pa skolan och har saledes en god inblick i
verksamheten. Skolan ligger i ett omrade med omfattande hyreshuskomplex, radhus
och villor. Etniciteterna pa skolan ar manga och cirka halften av klassen bestar av
andra eller forsta generationens invandrare. Gruppen barn jag arbetat med gar i ettan, i
en klass med 28 elever. Med hjéalp av klassens léarare lyftes fyra elever som skulle
platsa i undersdékningen fram. Det var forst tankt att jag skulle genomféra studien med
tva pojkar och tva flickor, men eftersom det blev problem med foraldrakontakten blev
det istallet en flicka och tre pojkar. Férutom en av pojkarna, har alla dessa elever,
enligt deras larare, las- och skrivsvarigheter. Ingen av de fyra har fatt nagon slags
utredning eller genomgatt ett atgardsprogram, men deras larare har tillsammans med
fritidspedagog och arbetslag etablerat att de har las- och skrivarigheter i férhallande
till uppnaendemalen i arskurs ett i laroplanen.

1.3.5 Genomfdrande

Kontakten med skolan har fungerat utan problem och det samarbete min studie krévt
har skett Gver forvantan. Jag fick tidigt tillgang till ett mindre rum i vilket jag
genomforde samtliga sessioner med barnen. Studien fortlopte som planerat med nagra
fa tekniska och logistiska problem pa skolan dar jag fick anpassa mitt arbete till
klassens schema. Sessionerna skedde under lektionstid och stérde inte den dagliga
undervisningen markvart.
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1.3.6 Etik

Jag har i arbetet med barnen och uppsatsen tagit de forskningsetiska principerna i
beaktande. Vardnadshavarna till samtliga fyra barn har fatt information om studiens
syfte och fragestallning samt den anonyma behandlingen av barnens deltagande.
Vardnadshavarna har sjalva fatt ge sitt samtycke rorande deras barns deltagande.
Barnen kommer att behandlas med fingerande namn; ”Ida”, "Michael”, ”Nils” och
”Andreas”. Det insamlade materialet kommer bara behandlas av upphovsmannen och
kommer inte lamnas ut till tredje part.
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2. Resultatredovisning och analys

Jag presenterar i foljande del mina resultat av intervjuer och observationer. Jamte
resultaten kommer jag gora analyser utifran min teoretiska utgangspunkt. Jag
presenterar forst lararintervjun och hur jag analyserar den i forhallande till barnens
spelsessioner. Efter det presenterar jag i tva delar de tva olika spelen, de féljande
observationerna och intervjuerna med barnen vartefter jag redogor for jamforelsen
mellan spelen och hur de kan analyseras utifran ett las- och skrivinlarningsperspektiv.

Jag har tittat pd de tva datorspelen utifran ett las- och skrivinlarningsperspektiv
snarare an en generell jamforelse eller via nagon sorts analysmodell. Det innebar
alltsa att jag har fokuserat kring vissa delmoment mer an pa spelens helhet och hur de
skulle kunna ses pa utifran andra perspektiv. Det betyder daremot inte att det inte gar
att anvanda dem i andra amnen och syften. Spelen ar bada valdigt omfattande och
behandlar en lang rad olika aspekter som antagligen skulle passa bra in i manga delar
av undervisningen i ettan. Jag tar ocksa avstamp fran lararintervjun i min analys av
spelen utifran barnens situation idag.

2.1 Lararintervjun

Som en inledande del i arbetet med barnen valde jag alltsa att intervjua barnens
klasslarare. Hon har varit med sen terminens borjan och har sjélv god erfarenhet av
barn med las- och skrivsvarigheter da hon jobbat med svenskundervisning i 14 ar.
Tillsammans valde vi ut fyra barn i hennes klass som skulle kunna vara relevanta for
min studie och infor arbetet med dem genomférde jag intervjun med henne. Syftet
med intervjun var att etablera en grund att utga fran i arbetet med barnen, att bilda
mig en djupare insikt i hur barnen ligger till i relation till uppnaendemal och lararens
forvantningar och férhoppningar. Jag vill koppla intervjun till Stadlers sprakliga
medvetenhet som en utgangspunkt i arbetet med de tvd huvudsakliga
lasinlarningsstrategierna, men ocksa utréna vad lararen ansag bor vara ett bra satt att
arbeta med barn som har las- och skrivsvarigheter. Se Bilaga 1 for intervjufragorna

Inledningsvis berattade l&draren om barnens situation idag, hur grava l&s- och
skrivsvarigheter de har. De fyra eleverna befinner sig idag pa olika nivaer i las- och
skrivprocessen. Michael — som inte har uttalade las- och skrivsvarigheter — laser idag
nastintill obehindrat och skriver helt enligt nivan som forvantas av en elev i slutet av
ettan. Ida och Nils har bada borjat lasa och laser garna, medan deras skrivande ar
ortfarande ganska staplande. De ar anda pa god vdg i processen och kommer
antagligen arbeta bort sina svarigheter inom en snar framtid om de far ratt hjalp och
goda mojligheter for extra tid. Andreas ligger daremot en bit efter i savéal las- och
skriv men ocksa delvis i tal och det kommer kravas betydligt mer omfattande arbete
for att han ska kunna uppna malen i ettan.

Alla utom Michael uppnar inte malen i svenska idag, enligt lararen. Nils och Ida &r pa
god vég och lararen &r inte orolig 6ver deras situation. Hennes férhoppning &r att de
bada kommer klara ettan med en god utgangspunkt i &mnet svenska. Andreas, a andra
sidan, ar hon mer orolig Gver. Han far i dagslaget hjélp av specialpedagog men det ar
for lite, enligt lararen. Han skulle behdva extra undervisning i svenska och matematik,
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utéver det han far idag. P4 min fraga om alternativa inlarningsmetoder, exempelvis
digitala hjalpmedel, stéllde hon sig positiv. Hon menade att det absolut skulle kunna
vara ett bra tillvagagangssatt att mota hans svarigheter, med rétt hjalp fran pedagoger.

Vidare talade vi om arbetet som redan gjorts. Las- och skrivinlarningsarbetet har med
barnen hittills huvudsakligen genomforts via fonologisk strategi och inriktning.
Avkodningen har statt i centrum och det &r, enligt lararen, viktigt att jobba med varje
liten del, med varje bokstav och bokstavsljud. Det har innebér alltsa att barnen &r vana
vid ett metodiskt tillvdgagangssatt dar varje del sammansatts till en helhet. Alla utom
Michael gar idag hos en specialpedagog tva ganger i veckan. Utdver det far de ingen
extra undervisning. Hon menade att alla utom Andreas klarar att delta i den vanliga
svenskundervisningen. Han héanger sallan med och hamnar pa sa vis utanfor i arbetet
gang pa gang. Hans intresse vacks sallan och han har idag ingen motivation till att
lasa eller skriva.

Pa fragan om vilka hjalpmedel som hittills anvénts i undervisningen berattade lararen
om en rad olika material. De anvénder bland annat tavlan, olika stenciler — ofta
korsord — och material dar barnen sjalva far arbeta och leka med ord. De anvander
exempelvis ordbrickor och bokstavspussel. Utéver det har alla barnen en varsin
lasebok. Boken, Mini och den magiska stenen dr en for ettan anpassad
lasinlarningsbok som kommer i tva svarighetsgrader; gron som ar lite lattare och rod
som &r snappet svarare. Alla utom Michael har den gréna boken. | form av digitala
hjalpmedel arbetar de ofta med projektorn dar lararen tillsammans med barnen skriver
i Word. De skriver berattelser dar alla far vara med och sdga nagot som lararen sedan
skriver upp. Det har ar, menar hon, for att man l&tt ska kunna trycka upp exemplar till
alla i klassen for enskilt arbete. Det finns annars tva datorer i klassrummet som
anvands vid ytterst fa tillfallen. Nar de anvands far barnen spela enkla bokstavlekar
och spel. De fyra barnen i min studie anvénder alla samtliga de olika materialen, men
med olika entusiasm och Andreas visar inte sarskilt stor entusiasm i nagot av
materialen, forutom nar han far sitta framfor datorn. Lararen menade att det &r nagot
hon skulle vilja ta till vara pa men att det allt som oftast inte finns tid eller resurser for
det.

Vidare talade vi om vilka hjalpmedel hon ansag vara bra i arbetet med las- och
skrivsvarigheter. Hon menade att manga av de material och de tillvagagangssatt hon
anvander i svenskundervisningen idag delvis ar anpassat till barn med svarigheter.
Eftersom det ofta & manga elever i arskurs ett som har svarigheter ar arbetet i storre
grupper inte uteslutet. Hon arbetar en del med storbocker i helklass, skriva pa tavlan
utefter storbokens handling och ljuda ordentligt, hela tiden med de mindre delarna i
fokus. Hon berattade ocksa om dokumentkameran, en slags digital OH-apparat dar
hon, tillsammans med barnen kan skriva och diktera.

Hon héavdade - efter min fraga om datorns roll i undervisningen - att mycket av den
svenskundervisning som sker idag skulle kunna genomforas pa, via eller med hjélp av
en dator. Vad som daremot talar emot det ar bristen pa pengar, datorer och lokaler.
Hon tog istéllet till datorn som en extrauppgift, snarare an att lagga fokus pa datorn
som inlarningsredskap i sig sjalvt. Hon var daremot inte kritisk till ett utokat
datoranvéndande och hon tror att vissa datorspel kan fungera — med en pedagogs
deltagande — som ett komplement i arbetet med barn med svarigheter i svenska.

17



2.1.1 Analys - lararintervjun

Syftet med lararintervjun var att tidigt etablera barnens niva i forhallande till hur de
lag till i svenskamnet och framfor allt hur grava deras las- och skrivsvarigheter dr.
Barnen i min studie gar i ettan och det ar alltid svart att sa tidigt etablera att nagon kan
tankas ha las- och skrivsvarigheter, men att gora det ger en indikering pa vad som
behdver goras sa tidigt som majligt. Lararen har varit tydlig pa att definiera barnens
niva vilket ger dem forutsattningar att fa hjalp sa snabbt som majligt. Det blir saldes
enklare att introducera nya metoder i arbetet for att snabbt hitta och méta barnens
behov. Visar det sig nu att ndgon — i det har fallet Andreas — har en forkarlek for att
sitta framfor datorn &r det viktigt att tidigt plocka upp det och lata honom agna sig at
det. Om han dessutom visar pa en tydlig motstravighet att tillagna sig svenskamnet pa
ett mer traditionsenligt vis borde arbetet med datorn tas till vara pa, i allra hogsta
grad. Det borde naturligtvis inte ersatta undervisningen pa nagot satt, utan ses som ett
komplement och ett sétt att mota barnen i deras intresse.

Ytterligare en intressant aspekt &r lararens arbete med klassen i svenska. Trots hennes
fokus pa den fonologiska strategin och avkodningen, véljer hon vissa medel som
brukar forknippas med den ortografiska strategin, da exempelvis storboken. Det héar
ger en intressant blandning som ger en helhetsbild av ett undervisningssétt som tyder
pa att alla barn tar till sig olika, att alla barn har egna sétt att tillagna sig och utveckla
kunskap. Hon har gjort en avvagning dar hon lutat de tva olika strategierna mot
varandra och valt det basta fran var och en av dem. Det &r — i mitt arbete — ndgot som
direkt kan overforas till de aktuella datorspelen dar utformningen i grund och botten
bygger pa en blandning av flera lasinlarningsstrategier. Om svenskundervisningen
idag kan ses som en blandning bor det ga att inkorporera datorspel som bygger pa
samma princip. Om man i arbetet med datorspel méter barnen pa samma séatt de blir
bemétta i klassrummets undervisning kanske dvergangen blir nagot naturligare och de
finner en storre likhet och koppling till svenskamnet. Det blir ocksa lattare for larare
att etablera en direkt niva att stalla mot kurplanerna i hopp om att kunna ge
datorspelen en mer direkt inriktning i undervisningen.

2.2 Spel 1 - Skolhjdilp: Josefin — Bokstavsdjungeln

2.2.1 Beskrivning

Spelet Bokstavsdjungeln &r ett pedagogiskt spel i Josefin-serien och kom ut 2008.
Josefin-serien bestdr hittills av ett tjugotal spel dar varje spel behandlar olika
pedagogiska aspekter och &mnen. Spelet ar skapat av det norska foretaget Krea Medie
som grundades 1994 och de har som utgangspunkt att skapa pedagogiska spel for barn
i varierande aldrar. Pa hemsidan for Josefin-spelen beskriver de sin idé bakom spelen:

“ldén bakom Josefinspelen ar att de ska vara roliga fér barn, och kdnnas
trygga for vuxna. Vart mal ar att producera barnspel vars innehall inte ar
kontroversiellt. Vi vill istallet att spelen underhaller, aktiverar och ar larorika
for vara unga spelare.” (Internet 2)
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Bokstavsdjungeln &r ett anpassat for aldrarna 6-12 ar. | spelet, som &r anpassat for en
spelare, far vi félja Josefin och hennes van Bruce som kraschlandat med sitt flygplan i
djungeln. I djungeln traffar hon pa Alfabeticus som tappat bort sina alfabetsdjur fran
sin alfabetsbok. Varje djur ar ett pahittat fantasidjur och representerar en bokstav i
alfabetet. Deras namn och artbeskrivning” baseras pa den bokstav som &r forknippad
med dem. Spelaren ska darfor, med hjalp av Josefin, hitta alla 28 alfabetsdjur och
stdnga in dem i boken igen. Allt i spelet styrs med musen forutom ett delmoment som
innebar att klicka pa nagon enstaka bokstav. Utgangspunkten &ar den hydda i vilken
Alfabetikus bor, dar spelaren kan valja minispel, titta i alfabetsboken och ga tillbaka
till startmenyn dér man kan avsluta, starta ett nytt spel, spela en sparad spelsession
och spara sin befintliga spelsession. Spelet &r indelat i fyra minispel dar spelaren far
vélja fritt vilket hon vill borja med och alla fyra innefattar ndgon form av las- och
skrivinlarning. | det forsta delmomentet, Tavla mot alfabetsdjuren ska spelaren fa ett
alfabetsdjur att somna genom att angripa det med sa kallade snarkpoang. Dessa poang
delas ut genom att klara en mindre uppgift baserat pa vilken svarighetsgrad du valjer i
borjan av minispelet. Det finns tre svargihetsgrader att valja pa, dar spelaren i den
forsta ska hitta ordet som borjar med den bokstaven Josefin séger. |1 den andra
svarighetsgraden ska spelaren istallet hitta det ord som &r en béjning pa det substantiv
Josefin s&ger och i den tredje ska spelaren istallet boja ett verb. Nér alla snarkpoédng ar
insamlade fangas det pahittade alfabetsdjuret in och hamnar i alfabetsboken dar
spelaren néar som helst kan klicka pa det, lasa och hora dess beskrivning.

Minispel nummer tva gar ut pa att via en jagare — Sofus Livingstone — kopa ett
infangat alfabetsdjur. Har maste spelaren betala ett visst antal véxter och adelstenar,
vilka man bada samlar in i de tva kvarvarande minispelen. Nar spelaren presenterat
den korrekta summan ska man med hjalp av bokstévernas ordning i alfabetet 6ppna
buren i vilken alfabetsdjuret sitter i. Bokstaven man ska trycka pa ar den som kommer
efter bokstaven som det aktuella alfabetsdjuret ar kopplad till.

Det tredje minispelet tar spelaren till Bongo-Bjérn dér man med hjalp av dennes
trummor ska trumma ord uppdelat i stavelser sa att UngaBunga-stammen hor och kan
skicka deras séllsynta véxter, vaxter spelaren behdver for att kdpa djur hos Sofus.
Ater igen finns spelet i tre svérighetsgrader och dessa bestimmer antalet stavelser i
ordet som spelaren ska trumma. Svarighetsgrad ett innebér ett ord med tva stavelser,
nummer tva ett ord med tre stavelser och tre ett ord med fyra stavelser.

Det sista minispelet utspelar sig i Diamantgruvan dar spelaren ska hacka fram
bokstaver och i ratt ordning bilda ett ord med dem sa det dverensstammer med en bild
som visas vid sidan av. Bilderna &r varierande och ofta svartolkade, men spelaren kan
om sa ar fallet, klicka pa bilden sa hors ordet sagas, hogt och tydligt.

Vad man ska gora i varje minispel beskriv utforligt av Josefin varje gang de startas.
Vill man hora beskrivningen igen kan man klicka pa Josefin som alltid finns
lattillganglig i varje spel. Gor man fel i ndgot av minispelen maste spelaren helle inte
géra om nagra moment, utan endast forsoka igen, till Josefins uppmuntrande
kommentarer. Josefin ger ocksa spelaren uppmuntrande kommentarer under sjélva
spelets gang. Dessa kommentarer styr till viss del spelupplagget och de tva
insamlingsspelen avbryts automatiskt nar Josefin anser att man samlat tillréckligt med
véxter eller adelstenar. Det hér ar inte baserat pa hur manga spelaren behover for att
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kunna kopa ett spel hos Sofus sa om spelaren behover fler véxter eller &delstenar
maste de sjalvmant valja samma spel igen.

2.2.2 Observationer

Session 1

Alla fyra reagerade initialt mycket positivt pa spelet. De visade ett stort intresse och
visade pa enorm entusiasm nar de insag att de skulle fa spela ett datorspel. De log,
pratade fort, mycket och ofta hdgt samt pratade med mig om hur de sjalva géarna
spelar TV-spel hemma eller hur de tycker om att sitta vid en dator. Ida var forst ut och
visade pa en enorm ivrighet. Efter lite datorproblem satte hon igdng direkt och
hoppade genast forbi inledningsmelodin. Hon lyssnade daremot noga pa
instruktionerna, men sa fort situationen och spelupplagget hade forklarats fragade hon
genast mig vad hon skulle trycka pa. Det ar svart att se huruvida det tyder pa en
osakerhet fran hennes sida eller om hon faktiskt inte forstatt. Hon provade sig
daremot fram pa egen hand efter en stund och borjade utmana sig sjalv snabbt genom
att valja olika svarighetsgrader direkt, utan att borja med grad ett. Michael visade pa
en nagot sdkrare attityd men verkade inte lika entusiastisk. Han var aterhallsam med
sina fragor och utbrast inte glatt i lika stor utstrackning som Ida gjorde. Han forstod
snabbt vad som skulle goras och inledde, innan han bdrjade, att lasa de olika ord som
fanns pa startskarmen. Annars klarade han utan problem de olika uppgifterna, trots en
nagot ointresserad attityd. Han orkade séllan lyssna ordentligt pa instruktionerna och
forsokte gissa sig fram till vad man skulle gora i vissa moment. Han hade ocksa
problem med svarighetsgrad tva och tre i minispelet Tavla mot alfatbetsdjuren, nagot
han inte var ensam med. Nils var valdigt ointresserad, men var ocksa valdigt
talmodig. Han pratade nast intill ingenting och gjorde inga ansiktsutryck som kunde
pavisa positiva tankar. Han lyssnade noga pa varje instruktion och spelade spelet utan
att stalla nagra avancerade fragor till mig. Huruvida han forstod de sprakliga
uppgifterna ar daremot oklart, nagot Michael var battre pd. Hans engagemang var
fortsatt svalt, men det blev efter en stunds spelande betydligt béattre och han var den
av de fyra som forstod uppléagget och minispelens uppbyggnad snabbast. Andreas var
den som visade storst ivrighet infor sjélva sessionen med prat och skratt men som nar
vi val borjade spela stallde flest fragor till mig. Hans osakerhet pa sken igenom i hans
standiga fragor och under storre delar av sessionen gissade han sig fram om jag inte
gav honom tillrackligt mycket hjalp. Han lyssnade sallan pa instruktionerna och
klickade istallet pa det som han tyckte verkade vara roligt.

Sammanfattningsvis kan ségas att barnen var lite for ivriga for vad spelet tillat. De
fyra minispelen kraver samtliga att man som spelare lyssnar noga pa instruktionerna
for att man ska kunna férsta vad man ska gora. Antagligen ar barnen vana vid enklare
spel dar uppléagget blir tydligt direkt, utan storre forklaring. Michael, som inte har
uttalade las- och skrivsvarigheter, visade inte pa en stdrre medvetenhet kring
upplagget eller uppgifterna, nagot som eventuellt tyder pa att spelets upplagg inte
fokuserar for mycket kring las- och skrivdelen. Det svara, tycks det som, ar att folja
instruktionerna och forstd spelupplagget snarare &n att losa sjalva uppgifterna.
Uppgifterna ar sa val inbakade i spelet att de far allt storre fokus nar spelets upplagg
blir tydligare. Inlarningskurvan pa sjalva spelet ar hog.
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Session 2

Under session utbrister Ida att hon redan gjort det mesta och att det vore trakigt att
gora det igen. Det har dr nagot som daremot snabbt gar 6ver och hennes engagemang
tar vid igen nér det visar sig att hon k&nner igen uppldgget och kan spela precis som
hon vill. Hon fragar daremot fortfarande mig narhelst det &r nagot hon inte forstar
direkt. Hennes talamod tryter ganska snabbt. Hon fokuserar daremot allt mer pa
uppgifterna och hon laser garna och mycket. Diamantgruvan blir snabbt en favorit.
Michael klickar snabbt forbi instruktionerna igen, kanske for att han tycker sig kédnna
igen upplagget, kanske for att han ar uttrakad. Han staller ytterligare nagra fragor till
mig, men visar snabbt pd eget initiativ utan min hjalp. Han viljer garna hogre
svarighetsgrader och det &r klart att han har en storre spraklig medvetenhet an de
andra tre. Nils lyssnade ater igen ordentligt och spelade spelet langsamt och
metodiskt. Han favoriserar Bongo-Bjérn och spelar det flera ganger om och samlar in
vaxter i 6verflod. Nar han nu forstatt upplagget ar det vid uppgifterna i sig han stannar
upp. Precis som de andra ar svarighetsgrad tva och tre pa Tavla mot alfabetsdjuren det
tyngsta och han gissar sig delvis fram. Andreas hade en enorm entusiasm, aterigen via
skratt och standigt prat med mig om spelet, om spel i allmanhet och hur han spelar
spel hemma. Det ar klart att han forstatt mer av upplagget an vad han utgjorde sig for
att géra under Session 1. Diamantgruvan blev snart hans favorit och han spelade det
flera ganger. Han staller hela tiden fragor till mig och jag maste hjalpa honom mer &n
de andra. Han pratar en hel del och haller hela tiden en dialog kring spelet, vad han
g6r och vad han ska gora. Ater igen sd gissar han sig fram en hel del, men nar han
tanker efter gar det betydligt béttre.

Alla fyra véljer olika svarighetsgrader varje gang och speciellt under Tavla mot
alfatbetsdjuren visar samtliga pa att de inte forstar att de hogre svarighetsgraderna
inte dr helt problemfria. Kanske vill de utmana sig sjalva, men ingen av de fyra
klarade svarighetsgrad tva och tre i just det har minispelet. De gissar allt som oftast
och forsoker sig fram eller fragar mig. De har ocksa alla problem med att frita
alabetsdjuret hos Sofus Livingstone dar spelaren ska klicka pa bokstaven efter
bokstaven forknippad med det aktuella alfabetsdjuret. Ingen forstar forklaringen innan
jag grundligt forklarat upplagget.

Session 3

Ida ar nu inte lika ivrig som sist, kanske ar hon nagot trétt pa spelet. Hon sager saker
som nej, ska vi spela samma spel igen?” och "vi har ju redan gjort det har”. Hon éar
daremot snabb pa att borja direkt for att fanga sa manga djur som méjligt. Hon véljer
Tavla mot alfabetsdjuren flera ganger och spelar det mer &n de andra spelen. Hon
pratar betydligt mer med mig och beréattar vad hon ska och maste gora. Det ar tydligt
att hon ar val fortrogen med spelupplégget och hon klickar bort instruktionerna fort.
Michael pratar nu nastan ingenting med mig och spelar metodiskt igenom alla
minispel igen och klarar de utan problem. Han véljer ingen favorit, men ar en av de fa
som faktiskt fangar in flertalet alfabetsdjur pa en session. Svarighetsgrad tva och tre
ar fortfarande nagot svara, men han valjer de garna. Nils har inte forandrats i sitt
engagemang och langsamma metodiska spelteknik. Han fokuserar ater igen pa Bongo-
Bjorn och lyckas fa tva alfabetsdjur via Sofus Livingstone, nagot de andra inte hunnit
med pa bara en session. Likt Michael behover inte Nils nagra instruktioner och han
pratar nastan inte alls med mig. Andreas har forstatt att han kan klicka bort eller
strunta i det han inte tycker om och gor det nu ofta och géarna. Han véljer bort det som
ar for svart och ar helt inne i spelet, utan att frdga mig om nagot. Det &r oklart om han

21



forstatt spelupplagget helt, men han fokuserar istéllet kring de delar av spelet han lart
sig och tycker om.

Nu har de forstatt att svarighetsgrad tva och tre i Tavla mot alfabetsdjuren &r nagot for
svara men tror daremot att de ar en del av spelupplagget de nu har lart sig ordentligt
och véljer darfor anda svarighetsgraderna med relativt stor sakerhet. De sarskiljer inte
pa att lara sig spelupplagget och uppgifterna i sig.

2.2.3 Intervju 1 - Bokstavsdjungeln

I den forsta intervju jag gjorde med barnen utgick jag fran nagra enkla fragor baserade
pa deras tycke om spelet och om de sjélva var medvetna om vad och om de tycker sig
ha lart sig nagot. Se Bilaga 2 for intervjufragorna.

Ida var allt igenom positivt i sina tankar om spelet. Hon tyckte det var valdigt roligt
och att det dverlag var véldigt latt. Pa fragan om det var nagon liten del som var svar
berattade hon om Diamantgruvan och hur det var svart att veta i vilken ordning man
skulle hacka. Pa fragan om vad man lart sig berdttade hon; "Man lar sig spela sen
igen. Nar man vet det spelet sa behover man inte fraga andra som vet spelet igen.”
Hon menar alltsd att man, om man lart sig spelupplagget, inte behover lara sig det
igen vilket betyder att man latt kan komma tillbaka och spela det igen, precis som hon
gjort under veckan. Hon beréttade ocksa att man kan lara sig lasa och skriva men
ocksa att rakna. Michael uttryckte att det var roligt att fanga djur. Han menade ocksa
att spelet delvis var svart och att vissa moment, som exempelvis de langa orden man
trummade hos Bongo-Bjorn var knepigt. Hackandet i Diamantgruvan var lattast och
roligast. Han menade ocksa att man lar sig en del om djur men ocksa om att skriva
ord. Nils uppskattade spelet i sin helhet och menade att det inte fanns nagot han inte
tyckte om. Han menade ocksa att spelet var relativt latt och kunde inte komma pa
nagon del som var lite svarare. Hans brist pa entusiasm visade sig dven i intervjun och
han ville inte beratta nagra detaljer i hans tycke om spelet. Pa fragan om han lart sig
nagot talar han om lasning och att skriva langa ord. Andreas &r den som tydligast
menar att spelet var bade roligt och vildigt latt. Det ar tydligt att han, genom att saga
sd, skapar sig en trygghet i sin osdkerhet. Han berattar vidare att man lar sig alla
bokstéver genom att spela spelet och att han utan tvekan ville spela spelet igen.

Alla fyra ville spela spelet hemma och kunde ténka sig att sjalvmant spela spelet, bade
hemma och i skolan. Intressant var att Michael — den enda utan uttalade 1&s- och
skrivsvarigheter — menade att spelet var svart. Kanske &ar det sa att han i sin
malmedvetenhet har en mer avslappnad installning till sin las- och skrivinlarning och
medger att spelet var svart. De andra & mana om att genomfora uppgifter och visa pa
att de &r duktiga pa att lasa och skriva, trots sina svarigheter. Darfor ar det viktigt for
dem att tycka att uppgifterna i spelet var latta och att de &r duktiga. | intervjuerna
skiner det ocksa igenom en kansla av att samtliga barn &r véldigt glada éver att fa ha
gjort nagot annorlunda och att de uppskattat att fa bli utmanade pa ett nytt och
spannande sétt.

2.2.4 Analys utifran ett lds- och skrivinlarningsperspektiv
Skaparna av spelet, Krea Media, skriver foljande pa en av deras hemsidor:
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“Anda sedan den forsta Josefin-utgavan har fokus alltid varit pa att involvera
bade foraldrar, barnen sjalva och andra relevanta personer nar ett nytt spel
ska utvecklas. Innan Josefin 1 utvecklades samlades en panel av pedagoger,
foraldrar och musiklarare. Man baserade sjalva spelformen pa de
erfarenheter som denna diskussion ledde fram till. Det ar fortfarande denna
grund som spelet bygger pa.” (Internet 3)

Utvecklarna gor det klart att spelet &r utvecklat i ett djupt pedagogiskt syfte och att det
delvis ar framtaget med hjalp av pedagoger och barn. De menar ocksd (utifran
ovannamnda citat) att spelet ska aktivera och underhalla barnen samtidigt som de &r
larorika. D& ar frdgan om hur fokusen lagts, vilka delar som arbetats mest med och
hur spelet balanserar underhallningen med det pedagogiska. Det ar tydligt att Krea
Medie vill uppna en jamn balans mellan de tva aspekterna, men jag havdar att det
nastintill ar omojligt att hitta den perfekta balansen, speciellt ocksa nar ett
vinstintresse spelar in. Bokstavsdjungeln ar ett kommersiellt spel som gar att kopa i en
lokal leksaksbutik eller spelbutik och ar saledes ett spel grundat i ett vinstintresse.
Spelet ger anda ett bra intryck av att vara ett vélbalanserad edutainment-spel dar inga
delar tar 6verhanden. Vad som daremot blir uppenbart under observationerna med
barnen &r att spelets pedagogiska sida kanns oslipad och ofardig. Upplagget ar
forvisso djupt forankrat i ndgon slags bild av vad barn kan ténkas uppskatta i en
produkt gjorda for dem, men det ar oklart om den pedagogiska biten kénns lika val
etablerad i barnens kontext och sammanhang. Stora delar av spelet ar véldigt
omfattande och det kraver en hel del arbete med barnen for att de ska forsta
spelupplagget kring minispelens utformning. Instruktionerna ar valdigt langa och
ibland komplexa - vilket spelets uppldgg antagligen krédver - men maéangden
instruktioner passar, enligt mina observationer, inte bra i arbetet med barn i arskurs
ett. Spelets upplagg ar saledes en aning for komplicerat for barn med lds- och
skrivsvarigheter och stod fran en pedagog ar antagligen ett maste. Om stodet finns,
kanske barnen kan tillagna sig spelet i storre utstrackning.

Né&r det kommer till de moment som behandlar 18s- och skrivinlarningen uppenbarar
sig nagra synliga aspekter. For det forsta ar nivaskillnaderna i minispelens upplagg
uppenbara. Svarighetsgraderna i de olika minispelen skiljer sig — ibland radikalt- fran
varandra. Svarighetsgrad tre i Tavla mot alfabetsdjuren &r betydligt svarare &n
svarighetsgrad tre i Bongo-Bjorn eller Diamantgruvan. Den pedagogiska delen &r
saledes ojamnt fordelat och ibland ocksa for val maskerad i ett komplext spelupplagg.
Barnen tvingas till att gissa sig fram om de inte far stod och tappar darfor stora delar
av meningen med spelets syfte.

Vidare kan man enkelt saga att spelets fokus vilar i en blandning av fonologiska och
ortografiska strategier. Det &r oklart om den pedagogiska delen i spelet ar framtagen
med nagon av strategierna i atanke eller om det blivit s pa grund av valet av
delmoment. Skulle man som pedagog utga fran en ortografiskt strategi skulle det
antagligen ga nagot battre an den tungt avkodningsinriktade fonologiska strategin
eftersom spelet har farre moment som bygger kring direkta avkodningsprocesser.

Overlag kan man séga att den pedagogiska las- och skrivinlarningen i spelet &r minst

sagt bristfallig och tar upp bara ett fatal av viktiga nyckelelement i arbetet med las-
och skrivutveckling. Spelet beror vissa aspekter ytligt, men gar inte in pa djupet med
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ett syfte om att grundligt fungera som ett ordentligt komplement till barnens
utveckling i l&s- och skrivinlarning.

2.3 Spel 2 — Minimedia — Mini och dventyret med den magiska stenen

2.3.1 Beskrivning

Liber gav 1997 ut Minimedia — Mini och aventyret med den magiska stenen som ett
komplement till laromedlet Mini och den magiska stenen (Internet 4). Laromedlet har
getts ut i flera nivaer och for olika aldrar och bygger alla kring karaktaren Mini fran
fantasilandet Miniland som tillsammans med barnen Moa och Max ger sig ut pa
aventyr. De bocker som Minimedia bygger pa ar anpassade for barn som just borjat
med sin las- och skrivinlarning. Spelet ar daremot anpassat till ett nagot storre spann,
namligen aldrarna 5 till 12. Spelet &r anpassat till att antingen arbetas med jamte
bockerna, men kan ocksa anvandas helt fristaende.

Liber skriver om laromedlet Mini pa deras hemsida:

“Ett modernt och flexibelt laromedel med manga olika delar for att kunna
méta dina elever pa just den niva de befinner sig pa. Har finns en bok for
varje alder och behov [...]”” (Internet 4)

Vidare skriver de om Minimedia;

“Minimedia ar ett e-laromedel for barn som just haller pa att lara sig lasa
och skriva. Den lilla figuren Mini tar med barnen pa spannande
upptacktsfarder dar de samtidigt far trana viktiga begrepp, bokstaver, ord och
meningar.” (Internet 4)

Spelet &r, precis som laseboken, utformat kring tva svarighetsgrader; en gron latt och
en rod svar. Vi far i spelet félja med Mini nar han for forsta gangen tar sig fran sin
hemvarld Miniland till var varld dar han traffar Moa och Max, tva barn i 10-arsaldern.
Spelet ar uppbyggt kring nio olika kapitel, dar varje kapitel i stegrande svarighetsgrad
behandlar olika bokstaver i alfabetet. Bokstadverna tas déaremot inte upp |
bokstavsordning utan istallet i en ordning av relevans, dar de "viktigaste” — enligt
skaparna — tas upp forst. Forsta kapitlet behandlar exempelvis V, I, S och A. Varje
kapitel innehaller cirka tio korta évningar baserade pa kapitlets fyra bokstaver. For att
komma vidare maste man I6sa alla 6vningar efter vilka man belénas med en sang som
avancerar berattelsen om Mini, Moa och Max. Kapitel 1 till 8 &r delar i historien om
Mini medan sista kapitlet ar ett fragespel som gar ut pa att svara pa las- och
skrivfragor for att samla tarbitar. Inget av kapitlen ger ndgot att spara pa och spelaren
kan inte veta vilka kapitel hon klarat eller inte klarat. Det gar inte att spara sitt spel
eller samla poang pa nagot sétt.
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Varje kapitel inleds med att man ska I6sa en liten uppgift (exempelvis klicka pa olika
djur baserade pa bokstaverna kapitlet handlar om) varpa en utmaning uppenbarar sig
via en rod sten eller gron parla, beroende pa vilket svarighetsgrad man valt. Dessa
utmaningar bygger ocksa kring bokstaverna och kan vara allt fran att man ska ordna
ord som bdrjar pa bokstdverna i alfabetisk ordning eller satta in bokstaverna dar de
hor hemma i korta, enkla ord. Saker som en och ett tranas ocksa i de tidiga kapitlen,
samtidigt som rim och lasforstaelse far en stor betydelse i de senare.

Man kan nar som helst, mitt i arbetet med ett kapitel, ga tillbaka till menyn och vélja
ett annat kapitel utan att ha klarat de tidigare. Man kan ocksa hoppa Gver samtliga
ovningar under varje kapitel genom att trycka pa en “framatpil.” Spelaren missar da
daremot viktiga moment och utmaningarna blir inte aktiverade.

Rent visuellt bygger spelet i hdg utstrackning kring laseboken, med samma bilder och
artistiska karaktar, men med bilder med rérelse och interaktivitet. En stor del bygger
ocksa kring ljudet och de instruktioner man far. Spelets musik ar véalutformad och har
en viktig del i att tillfora spelet dess underhallningsfokus.

2.3.2 Observationer

Session 1

Vid det hér laget &r barnen val fortrogna med det faktum att vi ska spela datorspel. Ida
blir nastintill lyrisk vid den inledande sangen pa grund av igenkénningen och deras
tidigare arbete med laseboken om Mini. Hon valjer forst den grona, latta
svarighetsgraden. Hon lyssnar noga pa instruktionerna och fragar mig betydligt
mindre dn vad hon gjorde vid forsta sessionen under Bokstavsdjungeln.
Instruktionerna tycks vara tydliga och hennes engagemang halls pa topp. Hon visar
daremot viss skepticism nar hon inser att spelet inte &r lika visuellt avancerat som det
tidigare. Detta tar sig uttryck genom ord som "fullt” och “trakigt”. Michael inledde
med att fraga en hel del om upplagget men insag snart att han inte behdvde da
instruktionerna var omfattande. Efter att ha valt den roda svarighetsgraden fortsatter
han att tydligt visa att han tillagnar sig instruktionerna fort och spelets upplagg tycks
vara latt for honom att forsta. Han entusiasm ar daremot inte pa topp da han suckar
trott och véljer ett nytt kapitel innan det forsta ar klart. Nils visar heller inte pa en
storre entusiasm. Han valde den grona svarighetsgraden och foljer, precis som han
gjort tidigare, instruktionerna noga och klarar dvningarna utan problem. Ater igen
sker allt langsamt och metodiskt. Andreas, daremot, & mycket forvantansfull och
visar det tydligt genom att fraga om vad det ar vi ska spela idag. Nér jag sa berattar att
det &r ett spel om Mini utbrister han glatt. Han lyssnar pa instruktionerna, men &r
ocksa nagot ivrig och missar saledes delar av det som sigs. Han véljer den gréna
svarighetsgraden och tillagnar sig snabbt spellupplagget.

Efter de nagot svara inledande sessionen i arbetet med Bokstavsdjungeln, &r det
tydligt att barnen véntade sig en lika svar inledning pa grund av deras inledande
fragor till mig. Det ar daremot tydligt att barnen behéver lagga mindre fokus pa att
lara sig sjalva spelupplégget och att de tar till sig uppléagget betydligt fortare an vad de
gjorde i Bokstavsdjungeln. Instruktionerna &r mer utférliga och inlarningskurvan ar
mindre. De inledande 6vningarna ar enkla och visade sig vara enkla for alla fyra. Den
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inledande nivan ar saledes nagot lagre an den i Bokstavsdjungeln. De valde ocksa de
svarighetsgrader de var vana vid sedan arbetet med deras lasebok.

Session 2

Ida inledde session 1 med att istallet for att fortsatta pa kapitel 2 dar hon avslutade vid
session 2, valde hon kapitel 3. Hon valde ocksa den roda, svarare svarighetsgraden.
Kanske var det ett medvetet forsok till att fa en storre utmaning eller for att visa mig
hur duktig hon ar. Nar det daremot visade sig vara nagot for svart, bérjade hon hoppa
over delmoment. Michael fortsatte dar han var, med kapitel 2 pa den svara
svarighetsgraden. Likt lda valde han att snabbt hoppa éver delmoment nar han forstod
att det gick. Han fokuserade pa utmaningar och uppgifter som han klarade latt och
smidigt och hoppade 6ver de han inte ville gora. Nils fortsatte som han tidigare gjort,
ldngsamt och metodiskt. Aven han valde den har gangen den svara svarighetsgraden
och blev nagot 6verrumplad. Till skillnad fran Ida, valde han istéllet att faktiskt byta
svarighetsgrad och fortsatta dar han slutat vid session 1. Andreas valde den latta
svarighetsgraden igen och valde dessutom att gora kapitel 1 en gang till. Det &r oklart
om han gjorde det for att han k&ndes trygghet i att veta exakt hur man skulle gora,
eller om han helt enkelt ville borja fran borjan direkt. Utéver det visade han, till
skillnad fran de andra, inga tecken pa att han var uttrakad eller omotiverad.

Det visade sig under session 2 att spelets olika svarighetsgrader skiljer sig skapligt
fran varandra. Svarigheten mellan de olika kapitlen skiljer sig ocksa nagot och barnen
kan latt bli omsprungna av de inledande sa enkla nivan. Intressant ar ocksa att tva av
barnen tycks prova sig fram relativt friskt. De k&nner att de latt kan utmana sig sjalva
och visar pa att de inte ar radda for en nagot svarare uppgift.

Session 3

Ida visar direkt pa en omotiverad attityd och det ar tydligt att hon inte ar sérskilt
sugen pa att spela vidare. Hon suckar, ger bade mig och spelet negativa kommentarer
och fragar nar hon kan ga. Hon klickar runt mellan kapitlen, gor nagra fa uppgifter
och hoppar 6ver de flesta. Hon hittar daremot till slut fragespelet i kapitel 9, nagot
som fangar hennes entusiasm, trots att det var nagot svart. Hon staller manga fragor
till mig och behdver extra stod. Aven Michael hittar och fastnar for kapitel 9 efter en
hel del smauppgifter i de tidigare kapitlen. Han spelar det pd den svarare
svarighetsgraden, men klarar de flesta fragorna utan storre problem. Han tréttnar
daremot till slut och véljer att ga tillbaka till kapitlen i den ordning han arbetat med
under session 1. Nils &r den enda som fortséatter dar han avslutat vid forra sessionen
och han visar pa storre entusiasm an de andra tre vid den har sessionen. Han lyssnar
noga, gor det man vid varje uppgift skulle géra och goér det utan stérre problem eller
motsattning. Andreas ar den som i storst utstrackning trottnat pa spelet vid det har
laget. Han valjer kapitel slumpmassigt, gor nagra fa 6vningar och i slutet av sessionen
hoppar han bara forbi 6vningar i hopp om att hitta nagon som passade honom bittre.
Han pratar desto mer och forsokte med skratt och genom att gora sig till att komma
forbi det faktum att han har ett antal svara uppgifter att gora framfor sig. Han behover
betydligt storre stod fran mig for att faktiskt slutfora nagra av 6vningarna.

Bade Ida och Michael valde fragespelet som ett sista moment och fastnade for det. De
klarade de flesta av fragorna utan storre problem, men hade svart for de fragor som
hade en djupare fokus pa ren lasforstaelse och tidigare erfarenheter. Trots spelets
nagot grava nivaskillnader hittade de bada nagot som passade deras niva i fragespelet.
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Vidare ar den 6verhangande kanslan under sessionen att spelet ar nagot uttjatat och att
de inte vill ga djupare for att klara fler utmaningar och uppgifter.

2.3.3 Intervju 2 — Minimedia

Ida menade att Minimedia var "sadar bra” och menade att Bokstavsdjungeln var
betydligt roligare. Hon tyckte mest om fragespelet hon avslutade med och menade allt
annat var ganska trakigt och slatstruket. Hon beréattade att hon hade velat géra mer
konkreta saker, kanske styra Mini mer direkt. Uppgifterna var, enligt henne nagot
enkelspariga. Hon tyckte utdver det att spelet var latt och uttryckte ingen del som hon
ansag var svar. Vidare, pa frdgan om man lar sig nagot, svarade snabbt att man lar sig
lasa men ocksa att “spela.” Michael var betydligt mer positivt och svarade snabbt att
spelet var mycket bra. Han menade att de minispel han spelat var roliga och att
sangerna var bast. Likt Ida uppskattade han ocksa fragespelet "for att man kunde lasa
och sa.” Inget var svart, menade han ocksa. Han menade ocksa, precis som Ida, att
man lar sig att l&sa genom att spela spelet. Nils visade inte sarskilt stor entusiasm
under intervjun och berattade att han tyckte att allt var bra och att han inte visste om
nagot var mindre bra. Han visste inte heller om spelet var latt eller svart, men att, pa
fragan om svarighetsgraden pa vissa specifika moment, menade han att spelet var latt.
Vidare berattade han att man kunde léra sig ord och s&” genom att spela spelet. Aven
Andreas gjorde uttryck for en positiv instéllning och menade att spelet var bra for att
man kunde gora olika saker. Det basta var, enligt honom, att det var roligt. Precis som
I intervju 1 beréttade han vidare att spelet var mycket latt och inga delmoment visade
sig vara svara. Han menade vidare ocksa att man inte lar sig nagot av att spela spelet,
men efter vidare eftertanke menar han att man lar sig att rakna och att komma ihag
alfabetet.

Inget av barnen svarade att de skulle vilja spela spelet hemma eller i samband med
skolan och pa fragan om varfor sa samtliga att det inte var sa roligt. Det var tydligt att
de alla var nagot trétta pa spelet. Anledningen ar oklar, men en eventuell tanke &r att
de alla tog pa sig lite for svara uppgifter och blev saledes besvikna nar de inte
lyckades klara dessa. Ater igen uppenbarar sig Andreas osakerhet i det att han, efter
ett par riktigt svara sessioner, menar att spelet var valdigt latt. Det ar ocksa tydligt att
Ida och Nils ocksa till viss del visar pa denna osékerhet.

2.3.4 Analys utifran ett lds- och skrivinlarningsperspektiv

Den éverhangande upplevelsen — baserat pa observationer och intervju — var att spelet
uppfattades som nagot svarare an Bokstavsdjungeln. Spelupplagget var betydigt
enklare for barnen att ta till sig och deras tid med att forsta hur man skulle géra var
kortare an med Bokstavsdjungeln. Spelets tydliga instruktioner och stora fokus pa
metodisk langsamhet gjorde att barnen slapp véanda sig till mig for stéd och sjalva fa
utforska spelets olika moment. Hari lag ocksa det svara i att lata barnen sjélva fa valja
vilken del eller kapitel de ville arbeta med. Spelets svarighetsgrad skiftar ganska fort
och kapitel 7 ar exempelvis betydligt svarare an kapitel 1 eller 2. Det har grundar sig
forvisso i det faktum att spelet delvis ar utformat for att fungera jamte l&dseboken
vilket betyder att man inte bor jobba med de olika kapitlen i sa tat foljd som jag gjort
med barnen.
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Om man ser till balansen mellan det pedagogiska och det underhallande i spelet ar
balansen nagot tyngre at det pedagogiska. Eftersom spelet — till skillnad fran
Bokstavsdjungeln - inte dr framtaget for direkt kommersiellt bruk utan for skolan har
fokus istallet hamnat pa en niva av djupare pedagogisk grund. Spelet ar gjort for att
anvandas som ett komplement till svenskundervisningen och skulle antagligen kunna
inkorporeras i en undervisning dar man redan arbetar med ldseboken. Déremot ska det
sdgas att arbetet med Minimedia kraver en hel del stod fran pedagoger, inte for att —
som i fallet med Bokstavsdjungeln — forklara och stotta i spelets upplagg, utan for att
styra in barnen pa évningar som passar dem. Det skulle vara svart att uppna nagon
form av utvecklande arbete om man sldppte barnen I6sa med Minimedia, helt enkelt
for att de latt skulle hamna pa nivaer och i delmoment som skulle vara alldeles for
svara. Spelets pedagogiska grund ar genomtankt, men kraver ndgon form av
vagvisare.

Till skillnad fran Bokstavsdjungeln &r las- och skrivdelen valdigt val synlig och inte
lika inbaddad i historien. Det &t tydligt att fokus ligger pa det sprakliga och historien
finns d&r som en slags beldning nér spelaren genomfor de uppgifter som hor till varje
kapitel. Utvecklarna av spelet har dven gjort ett ganska tydligt avstamp i bade den
fonologiska och ortografiska strategin. De blandar moment och uppgifter som tranar
de bada strategierna och utvecklar tillvagagangssatt som bygger pa uppgifterna i
laseboken och dess tillnérande material. Spelet kraver ocksa en storre spraklig
medvetenhet och en storre insikt i den sprakliga processen for att forstas och tolkas
bast. Bokstavsdjungeln var anpassat till en storre publik och kravde saledes mindre av
spelaren, i alla fall pa de lattare nivaerna, rent sprakligt. I Minimedia behdver spelaren
istallet mer styrning fran en pedagog och storre forarbete kring det sprakliga. En
strategi i anvandningen av spelet skulle kunna vara att bara anvanda delar av spelet,
att endast fokusera kring vissa kapitel och delmoment. Fragespelet i kapitel 9 skulle
exempelvis fungera alldeles utméarkt pa egen hand.

2.4 Intervju 3 — Jimforelse

Alla utom Michael tyckte att Bokstavsdjungeln var roligast. Pa frdgan om varfor
berattar de att de uppskattade att fanga djur, att Josefin var rolig och att det var “finare
att se pa.” Michel menade istallet att Minimedia var roligast eftersom han inte gillade
djur, nagot som spelade stor roll i Bokstavsdjungeln. Pa fragan om vilket spel som var
lattast var alla utom Ida Overrens om att Bokstavsdjungeln var lattare. Andreas
uttryckte sig att man i Bokstavsdjungeln "nastan inte behdver gora nagonting”. Vidare
menade Ida att Minimedia var lattare och att Bokstavsdjungeln i sin roll som svarare
spel var roligare for att det var utmanande. Pa fragan om likheterna spelen emellan
menar hon att man kan “leka med bada” och att man lar sig om djur. Hon ar inte
overens med de andra om att man kan ldra sig lasa i bada. Michael menar inte heller
att spelen &r sarskilt lika och att man inte l&r sig samma sak i dem. I Minimedia menar
han att man lar sig "hur man spelar spel” och att man i Bokstavsdjungeln lar sig om
djur. Inte heller Nils haller med om att man lar sig samma saker i spelen och att de
inte &r lika varandra. | det ena fangar man djur och i det andra spelar man spel.
Andreas menade daremot att man gor och lar sig samma saker i bada spelen. Han
menar att man laser bokstaver och sa” i de bada och att det nagot svarare Minimedia
liknade Bokstavsdjungeln i det att man ocksa lar sig hur man spelar spel.
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Det nastintill full genomgaende i den sista intervjun &r att barnen tyckte om
Bokstavsdjungeln mer. | observationerna visade de pa en tveksamhet och osakerhet
infor spelet samtidigt som de i intervjun menar pa att det var latt. Kanske ar det ater
igen ett tecken pa osakerhet, kanske ar det sa att de aspekter jag ser att de har problem
med inte dr de aspekter de fokuserat kring. Det kan vara sa att de istéllet tanker pa
delarna av spelet som de uppfattat som létta och utgar fran dem i min fraga om spelet
var latt eller svart.
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3. Diskussion och slutsats

| det har avsnittet hoppas jag pa att kunna svara pa mina fragestéllningar utifran min
studie med avstamp i min teoretiska bakgrund. Med hjalp av litteraturen,
observationerna och intervjuerna kommer jag att analysera de tva spelen utifran mitt
syfte och redogora fér min slutsats.

3.1 Frdgestillning 1

- Kan ett datorspel anvandas som hjalpmedel for elever med las- och
skrivsvarigheter och hur?
Observationer och intervjuer visar pa en rad olika aspekter, bade i férhallande till de
individuella spelen men ocksa i spelens direkta jamforelse. Spelen ar bada uppbyggda
kring en blandning av de tva lasinlarningsstrategierna, de ar bada varierade i sitt
upplagg och bada har en fokus pa att beléna spelaren nar hon gor det som i spelet
anses réatt. De ber0r olika delar av 18s- och skrivinlarningsprocessen, men i grunden ar
bada framtagna for att bidra till las- och skrivundervisning i nagon utstrackning. Det
star daremot klart att spelen ar ganska olika, speciellt i hur de uppfattas av sin publik
och hur de kan tdnkas anvandas i ett arbete tillsammans med barn med l&s- och
skrivsvarigheter. Bokstavsdjungeln — ett kommersiellt pedagogiskt spel — har en
valdigt tydlig stampel av att vara brett och framfor allt underhallande snarare an direkt
pedagogiskt medan Minimedia — ett for skolan framtaget laromedel — istéllet visar pa
en djupare pedagogisk insikt och bakgrund. Spelen tar darfor olika avstamp i sin
presentation till dess spelare vilket da alltsa far konsekvenser, nagot som min studie
delvis uppmarksammat. Det gar alltsa att urskilja att spelen star pa olika sidor kring
edutainment-begreppet. Eftersom Minimedia &r framtaget for skolan forlorar spelet
det kommersiella vinstintresset. Det betyder naturligtvis inte att spelet i sig tappar
mark utifran ett underhallningsperspektiv, utan att det snarare slipper lagga fokus pa
att marknadsféra sig via ett underhallande yttre. Spelet ar saledes i forsta hand
framtaget med det pedagogiska som utgangspunkt. Kanske ar det alltsa darfor spelet
uppfattas — i min studie - som nagot mindre underhallande an Bokstavsdjungeln
eftersom fokus alltsa inte ligger pa det underhallande i forsta hand. Bokstavsdjungeln,
a andra sidan, bygger pa ett vinstintresse och hamnar saledes pa den underhallande
sidan av edutainment-begreppet. Ater igen, det betyder alltsé inte att spelet inte har en
pedagogisk utgangspunkt, utan att det underhallande perspektivet framhavs nagot.
Vad som ocksd visade sig vara intressant var det att Bokstavsdjungeln var
underhallande trots att barnen inte behdvde gora nagot. Josefin pratade och saker
hénde trots spelarens interaktion. I Minimedia behovde spelaren istéllet genomféra
uppgifter och ga vidare i spelets historia for att spelet skulle ga framat.

Bade Bokstavsdjungeln och Minimedia fangade tidigt upp barnen intresse och
samtliga av de fyra uppskattade spelet i stor utstrdckning. Det var tydligt att de
uppskattade att fa spela datorspel pa skoltid och redan har kan ett tema urskilja sig i
det att spelen medfor en positiv instélining infér den egna utvecklingen. Det &r en
viktig aspekt att ta till vara pa; att barnen uppskattar sjalva akten av att fa spela spel,
att fa gora nagot annorlunda. Det hér ar — anser jag — den forsta stottepelaren att luta
sig mot i ett arbete med datorspel. Barnen i min studie visade pa en enorm motivation
och ett stort intresse av att fa spela och som pedagog ar det viktigt att kunna fanga upp
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ett sadant intresse. Barn med las- och skrivsvarigheter kan ofta visa pa ett ointresse
och en ovilja att tillagna sig den ordinarie undervisningen i svenska, nagot som
Stadler gor klart (Stadler 1998:90-91). Darfor ar det extra viktigt att fanga upp barnen
med saker de finner intressant och visar pa en motivation infor. Datorspelen kunde i
min studie skapa en motivation och ett intresse for att tillagna sig svenskamnet pa ett
nytt och spannande satt, ndgot som bor tas till vara pa i allra hogsta grad.

Vidare, for att lite mer grundligt ga in pa spelens upplagg utifran mina resultat fran
observationer och intervjuer visade sig ytterligare nagra aspekter vérda att ta upp.
Spelens olika svarighetsnivaer visade sig vara intressanta att jamfora da de innebar
ganska olika reaktioner fran barnen. Bokstavsdjungeln var till en borjan en aning
svarare an Minimedia i det att spelupplagget och instruktionerna var nagot svara for
barnen att tilldgna sig. Jag trodde och anade daremot att Bokstavsdjungeln skulle ses
som betydligt svarare an Minimedia i det att instruktionerna var svarare. Barnen hade
svart att till en borjan forstda vad de skulle géra i de olika delmomenten i
Bokstavsdjungeln och fragade mig om hjalp flera ganger. Minimedia hade istéllet
utforliga instruktioner som barnen oftast lyssnade pa innan de gjorde nagot. Vad som
daremot visade sig var att det i Minimedia var latt for barnen att sjalva sétta ribban for
hogt. Det fanns inget som hindrade dem fran att vilja ett svarare kapitel, nagot som
fick en negativ inverkan da deras motivation tog stryk nar de standigt misslyckades att
genofora uppgifterna. Har skulle det istéllet krdvas en pedagogs stod for att leda in
barnen pa de delar som kan tankas passa dem béast. Eftersom Minimedia anvands i
samband med l&seboken om Mini, &r tanken att kapitlen ska jobbas med under en
langre tid och inte sa fritt som jag valde att géra med barnen i min studie. Spelet
kraver alltsd en viss styrning, pa gott och ont. Barnen far det stod de antagligen
behover i motet med spelet samtidigt som deras utforskargladje till viss del
forsvinner. Kanske skulle man som pedagog hitta en mittpunkt dar barnen far
bestdmma vissa delar sjalva men pa en pedagogens inradan. Bokstavsdjungeln kraver
antagligen inte lika mycket stod i det att spelets nagot ytliga uppgifter gar att utfora
med latthet om man val forstatt upplagget. Det gar heller inte att grava ned sig i svara
uppgifter eftersom uppgifterna i sig ar betydligt farre &n i Minimedia. Har skulle
arbetet med en pedagog istéllet antagligen kréva att forst forklara spelets upplagg men
sen ocksa genom att arbeta med spelet utifran vad barnen sjélva viljer att gora i det.
Spelet framjar — till skillnad fran Minimedia — barnens utforskargladje och egna
initiativ och jag anser att det ar extremt viktigt att som pedagog ta till vara pa det. En
pedagog kan hér istéllet agera som ett bollplank som finns déar nar barnen valt vad de
vill gora.

Ett djupgaende arbete med datorspel som hjalpmedel bygger oftast pd att man i
undervisningen jobbar med skriven text. FOr att kunna l4sa och tolka spelens
anvandbarhet som pedagogiska redskap for las- och skrivinldrningen betraktar jag
dem i min studie som text utifran Ohlin-Schellers vidgade textbegrepp (Ohlin-
Scheller 2006:18-21). Aven Gees multimodalitet stdr som en central del i synen pa
datorspel som text i min uppsats, nagot djupare kopplat till just datorspel (Gee
2003:14). Det finns naturligtvis ren skriven text i de bada spelen, men resten av
spelens utformning och upplagg bygger pa sa mycket mer. Barnen tar in och tolkar
bilder, ljud och konsekvenser av vad de gor. Alla faktorer spelar roll i hur de tar in
spelet och dess djupgaende syfte. Den pedagogiska delen av spelen ar sa mycket mer
an renodlad skriven text. Det har ar nagot som en pedagog bor ta till vara pa. Jag tror
att det &r en utgangspunkt for ett arbete med spel som hjalpmedel att forsta dem som
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text och att det i spelen gar att tillagna sig en mening mycket likt hur barnen tillagnar
sig en lasebok. Om man som pedagog ska mota barnen i deras kontext och pa deras
niva ar det viktigt att tillagna sig spelen utifran ett bredare perspektiv och inse att
spelen kan anvandas som redskap lika genomgaende som en skriven text i en bok. Om
man som pedagog kan flata samman texten som den presenteras i datorspelen med
texten barnen vanligen arbetar med kan Gvergangen till att arbeta med spel goras
behagligare och naturligare i forhallande till barnens behov. Mina observationer har i
hog utstrackning visat pa att barnen i relativt stor utstrackning tillagnar sig spelen pa
ett satt som de skulle kunna tillagna sig en skriven text. De diskuterar, pratar och
forklarar vad de gor och analyserar spelet som ett laromedel likt det de vanligen
arbetar med.

Observationerna visar vidare pa att barnen uppfattat nyckelmoment i de bada spelen
och utvecklat ett eget kognitivt tankande kring spelens innehall och form. Har kan
man koppla till den sprakliga medvetenheten som Stadler talar om, ndgot som &r det
forsta man bor ha i atanke i arbetet med datorspel som verktyg i
svenskundervisningen (Stadler 1998:14-15). Hon menar — som jag ndmnt ovan — att
ett barn natt en spraklig medvetenhet nar det forstatt sammanhanget mellan sprakets
form och innehall. | kombination med synen pa datorspelen som text utifran Gee och
Onhlin-Scheller star den sprakliga medvetenheten som ytterligare en grundpelare i hur
ett datorspel skulle kunna anvandas. En pedagogs jobb blir saledes att vid ett tidigt
skede anpassa arbetet med spelen utifran barnens sprakliga medvetenhet och ge dem
évningar som tillfredstaller just deras niva i las- och skrivutvecklingen.

3.2 Fragestiillning 2

- Hur bor ett datorspel vara utformat for att kunna anvandas som ett
hjalpmedel for elever med las- och skrivsvarigheter?
Om man istallet ser till spelens roll i ett djupgaende arbete med las- och
skrivsvarigheter utifran vad som uppenbarat sig i min studie framhavs ytterligare
perspektiv. Som jag namnt ovan har spelen visat pa en blandning av de tva
grundlaggande lasinlarningsstrategierna som Gillberg och Odman presenterar dem;
fonologisk och ortografisk strategi (Gillberg, Odman 1994:22). Om man i en
jamforelse ska hardra det ndgot bygger Minimedia i stérre utstrackning pa den
fonologiska strategin med 6vningar i direkt avkodning, medan Bokstavsdjungeln
istallet bygger pa sammanhangen, kontexten och att fa leka med spraket som Lindo
menar ar det viktigaste i ett barns l&s- och skrivinlarning (Lindd 2002:37-40). | ett
arbete med LTG-metoden — lasning pa talets grund - skulle Bokstavsdjungeln
antagligen fungera béttre eftersom spelets innehall gar att koppla samman med
barnens kontext och vardag. Spelet ligger narmare barnens lek och upplagget ar mer
anpassat till att prata, leka och diskutera spelet. Minimedia star istéllet pa egna ben
skulle kunna sta sjalv i ett arbete med las- och skrivinlarningen. Spelets upplagg och
uppgifter kraver inte lika stor forklaring och analys fran varken pedagog eller elev och
kan arbetas med utan en utforlig diskussion. Allard m.fl menar att man som lasare inte
behdver forlita sig pa tidigare erfarenheter och kunskaper for att kunna avkoda, vilket
i ganska stor utrackning passar in pa uppgifterna och upplagget i Minimedia (Allard
m.fl 2001:9). Det héar betyder daremot inte att Minimedia inte behdver ett
pedagogstod, snarare tvart om. Spelets nagot bristfalliga bakgrund skulle antagligen
behova diskuteras och fyllas i, kanske med hjalp av den medfdljande laseboken,
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kanske med omfattande genomgang i klass eller mindre grupper eller rent av
individuellt med de berdrda barnen.

For att belysa en nagot mer kritisk aspekt i spelens utformning vill jag stalla fragan
om det eventuellt hade varit battre med ett spel ndgot djupare och mer grundat i den
fonologiska strategin. Hagien och Lundberg menar som jag tidigare namnt att brister i
avkodningen oftast ar det som star som grund i las- och skrivsvarigheter (Hgien,
Lundberg 2002:15). Bor man da istallet basera ett las- och skrivsvarighetsarbete
utifran en djupare avkodningsfokus? Spelen skulle eventuellt ga att anpassa for ett
avkodningsfokuserat arbete, men det skulle antagligen kréva ett omfattande arbete
utanfor spelen med kompletterande évningar och genomgangar. | kontrast till en
avkodningsfokus kanske det ocksa skulle fungera att vanda pa det hela och basera
spelens utformning kring ett arbete med den ortografiska strategin som fokus. Det
skulle antagligen ocksa krava ett omfattande arbete utanfor spelet.

3.3 Frdgestiillning 3

- Ar det nagon skillnad pé ett kommersiellt pedagogiskt och ett for skolan

framtaget datorspel vad galler deras formaga att fungera som hjalpmedel i arbetet
med las- och skrivsvarigheter?
Prageln edutainment var till en borjan inte en sjalvklarhet att satta pa de bada spelen i
min studie. Markopoulos m.fl (2008) menar att ett spels syfte bestdmmer huruvida ett
spel ska utga fran ett underhallnings- eller pedagogperspektiv och jag ville vid en
forsta anblick placera in spelen pa varsin sida; Minimedia i den renodlat pedagogiska
kategorin och Bokstavsdjungeln i underhallningskategorin. Det har daremot visat sig
att spelens utformning och syfte ldmpat sig mer for en kategorisering med hjalp av
just edutainment-begreppet. Det ska daremot sdgas att spelen befinner sig pa olika
sidor om begreppet, nagot som jag funnit valdigt intressant (Markopoulos m.fl
2008:23). Att balansera spelen kring edutaiment-begreppet &r en viktig del i att fanga
upp deras intresse och starta deras motivation. Ett spel for skolan bor inte vara for
fokuserat pa antingen underhallning eller larande utan istéllet baseras pa balansen
mellan dem. I min studie har skillnaden mellan spelen uppenbarat sig i det att barnen i
storre utstrackning tyckte att Bokstavsdjungeln var roligare. Det tappar daremot en
stor del av de pedagogiska aspekterna som skulle kravas. Darfor vill jag pasta att det
inte ar nagon direkt skillnad i hur ett kommersiellt spel kan anvandas i jamforelse
med ett for skolan framtaget pedagogiskt datorspel. Svarigheter ligger istéllet i att
gora dem till laromedel och hédr &r det pedagogens ansvar att anpassa spelen for
eleverna. En pedagog kan anvanda bada spelen i ett arbete med barn med las- och
skrivsvarigheter, men med genomgaende anpassning.

3.4 Slutsats

Genomgaende bor sagas att inget av de spel jag anvand mig av kan anvandas som
renodlade hjalpmedel i en las- och skrivinlarningsprocess pa egen hand, likt en tyst
lasebok eller liknande laromedel. Daremot kan de anvdndas som hjalpmedel och
supplement jamte de ldaromedel barnen vanligtvis ar vana vid. Spelen kraver ocksa ett
omfattande arbete fran pedagogens sida, bade for, under och efter arbetet med spelen.
I hur stor utrackning pedagogens arbete bor ske maste bedomas utifran barnens behov
och utvecklingsniva eftersom spelen, likt manga vanliga icke-digitala hjalpmedel, ar
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valdigt breda for att passa ett storre spann av elever pa olika nivaer. Hari ligger ocksa
spelens storsta potential, det vill siga att de oftast &r sa breda att de gar att anpassa till
de flesta. De skulle antagligen utan tvekan ga att anvanda som utmanande och
utvecklande material for elever som ligger pa en hogre utvecklingsniva, aterigen med
en pedagogs stéd och vagvisning. Att anvénda ett datorspel i undervisningen skulle
saledes krava en hel del arbete fran pedagogens sida, men antagligen inte mer an
vilket annat nytt material skulle krava. Det ar ocksa viktigt som pedagog att inte visa
pa en skepticism eller tveksamhet infor arbetet eftersom det antagligen skulle medféra
en asidosattning av spelens enorma potential. Ser man bara spelen som ett satt att
skjuta undan barns las- och skrivsvarigheter bor man inte anvanda dem 6ver huvud
taget. Man maste som pedagog sjalv tro pa spelens majligheter precis som man tror pa
andra laromedel. Naturligtvis ska man alltid forhalla sig kritisk och ifragasattande och
for den saken inte ta in ett spel i undervisningen i nagon slags férhoppning om att allt
kommer att |6sa sig automatiskt. Jag tror pa datorspelens enorma potential och &r helt
overtygad om att genom en anvandning av dem pa ett genomtankt och utforligt satt
kunna mota eleverna i deras egna kontext och egna sammanhang istéllet for att som
pedagog och vuxen bestdamma hur deras utveckling ska fortga. Jag tror pa att lata
barnen vara med att utifran deras egna intressen och ambitioner styra sin egna
utveckling med vagledning och stéd fran pedagogen.
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Bilaga 1 - Lararintervjun

1. Hur ser skolsituationen ut for de fyra elever jag kommer arbeta med ut idag?

a. Har de las- och skrivsvarigheter?

b. Hur allvarliga ar de?
2. Pavilken niva ligger de i svenskamnet idag?

a. | forhallande till styrdokument?
b. 1 forhallande till dina férvéantningar och férhoppningar?
3. Vad har hittills gjorts for att hjalpa dem i deras svarigheter?
4. Vilka hjalpmedel har anvéants i arbetet och varfor?
5. Vad tycker du bor vara lampliga tillvagagangssatt for arbetet med las- och
skrivsvarigheter?
6. Tror du att datorn skulle kunna fungera som ett hjalpmedel?
a. Hur skulle du kunna tanka dig att arbeta med en dator i arbetet med
las- och skrivsvarigheter?

b. Vad ar din syn pa pedagogiska datorspel?
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Bilaga 2 — Elevintervju 1

1. Vad tyckte du om spelet?
a. Vad tyckte du om/mindre om?
2. Tyckte du att spelet var latt eller svart?
a. Vad var latt? Varfor?
b. Vad var svart? Varfor?
3. Skulle du vilja spela det igen, sjalv?
a. Hemma?
b. 1 skolan?
4. Tror du att man kan lara sig ndgot av spelet?
a. Tror du att du har lart dig ndgot? | sa fall vad?
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Bilaga 3 — Elevintervju 2

1. Vilket spel tyckte du bast om?

a. Varfor?

b.

Varfor inte det andra?

2. Vilket spel var...

a.
b.
C.
d.

Roligast? Varfor?
Trakigast? Varfor?
Lattast? Varfor?

Svérast? Varfor?

3. Tror du att du har lart dig nagot?

a.
b.

Av Bokstavsdjungeln?

Av Minimedia?

4, Ar spelen lika p& nagot satt?

a.

Varfor?

b. Varfor inte?
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