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Abstrakt

Barns anvandning av mobila enheter dkar konstant och sprider sig allt langre ner i aldrarna. |
Sveriges skolor investeras det enormt pa att utdka informationsteknologi (1T)-anvandandet,
och i forskolor ar mobila enheter redan ett vanligt férekommande verktyg i pedagogiken.
Barns anvéndning av IT ar ett relativt nytt fenomen vilket betyder att det &ven &r ett relativt
nytt forskningsomrade. Syftet med uppsatsen &r att undersoka hur barn i forskolealder
navigerar sig i mobila applikationer, och utifran detta identifiera vilka resultat som kan bidra
till battre utveckling av applikationer.

Denna studie genomfordes med observationer som huvudsaklig metod for datainsamling,
kompletterat av faltanteckningar. Resultaten av analysen visar att sma barn navigerar utifran
sin kognitiva formaga, samt att barnets tidigare erfarenheter styr hur val barnet forstar
anvandargranssnittets navigeringsmojligheter.

Nyckelord: anvéndargranssnitt, barn, navigering, applikationer, forskola, mobila enheter,
design



Abstract

Children’s use of mobile devices is constantly increasing and has become very popular with
children as young as toddlers. Schools in Sweden have made large investments to expand the
use of information technology (IT), and the use of mobile devices in preschools is already a
common support tool for learning. Children’s use of IT is a relatively new phenomenon,
which means that is it also a relatively new area of research. This thesis aims to develop
insights into how preschool-aged children navigate mobile applications, and based on the
findings draw conclusions on how this can benefit further development of applications.

The study was carried out using observations as the main method for data collection,
complemented by fieldnotes. The result of the analysis show that young children's ability to
navigate is influenced by their cognitive abilities, and children’s past experiences of using
applications play a crucial role to how well the they understand the user interface’s
navigational possibilities.

Keywords: user interface, children, navigation, applications, preschool, mobile devices,
design



TACK
Vi vill tacka alla barn som medverkat i studien for deras
engagemang, gladje och talamod. Vi vill dven tacka barnens
foraldrar som godkant medverkan och stallt upp
med sina hem.

Ett stort tack gar aven till var handledare Dina Koutsikouri som
stéllt upp med végledning, feedback och mer dér till.
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1 Introduktion

| det har kapitlet redogor vi forst for studiens bakgrund och beskriver problemet studien ar
baserad pa. Vidare presenterar vi studiens syfte och fragestallningar féljt av de avgransningar
vi gjort och viktiga begreppsforklaringar. Vi avslutar med att redogdra for studiens
disposition.

1.1 Bakgrund

Dagens samhalle ar pa manga satt praglat av ny teknologi och informationsteknologiska
I6sningar. Utgangspunkten ar att IT ska underlatta for individer och organisationer, skapa
battre kommunikationsmojligheter samt att effektivisera bade vardag och arbete. Under senare
ar har regeringen i Sverige lagt allt storre fokus pa att utveckla en digitaliseringsagenda
(Digitaliseringskommissionen, 2014) som bygger pa en positiv syn pa teknik. Ambitionen &r
att bli bast i vérlden pa att anvanda de mojligheter som digitalisering ger t.ex. inom transport,
utbildning och halsa. Den storsta satsningen gors for narvarande inom utbildningsomradet;
fran forskola till hogskola. Redan nu &r Sverige det land som har hogst IT-anvandande i alla
aldrar (ibid). Anvandandet av IT ar idag sa utbrett att en av de atta nyckelfaktorer for livslangt
larande som finns i Europaparlamentets och Europarddets rekommendation 2006/962/EG
innefattar digital kompetens. Denna nyckelfaktor innebdr att grundldggande fardigheter inom
IT-anvandande ska inga i skolans laroplan (se Laroplan foér forskolan, Lpfo 98, Skolverket,
2010; Léaroplan for grundskolan, Lpg 11, Skolverket, 2011).

| var tid finns en stor skillnad mellan vuxna och barn som inte bara har att géra med
kroppsstorlek och alder. Vuxna lever idag i ett interaktivt samhélle dar de pa olika satt har
‘tvingats’ uppticka och ldra sig interagera pa ett nytt sétt vilket for tanken till likheten med att
forsta en ny kontinent eller en ny kultur (Markopoulos, Read, MacFarlane & Hoysniemi,
2008). For barn av idag ar den nya tekniken inte frammande. Prensky (2001) myntade redan
2001 uttrycket digitala infodingar (eng. digital natives) for att beskriva hur barn idag fods in i
en interaktiv vérld. De vaxer upp med alla dessa interaktiva artefakter och upplever dem som
lika sjalvklara inslag i hemmet som spisen i kdket och bockerna i bokhyllan (Markopoulos et.
al, 2008).

Enligt Krug (2013) har mobiltelefoner utvecklats konstant och blivit allt smartare, i och med
Apples lansering av iPhone 2007 uttrycker Krug (2013) det som att de till slut har natt ett eget
medvetande. Han menar att det ar svart att dverskatta den revolutionerande forandring som
lanseringen av iPhone inneburit, att den forandrar livet for alla den kommer i kontakt med.
Surfplattan, t.ex. Apples egen variant iPad, som kan ses som en storre version av en
mobiltelefon utan telefonfunktionerna lanserades 2010 (Findahl, 2013). Lanseringen av
surfplattan har tydligt bidragit till att internetanvandandet har natt allt langre ner i aldrarna,
bade i hemmiljo och i forskolan (Findahl, 2013; Ljungberg, 2012). Bland barn mellan tre och
fyra ar har fler an var tredje barn tillgang till en surfplatta och drygt var fjarde barn tillgang
till en mobiltelefon med internet. Vidare bland barn mellan fem och sex ar har 6ver halften
tillgang till en surfplatta (Findahl, 2013).



Att barn har tillgang till internet i sadan utstrackning & med andra ord ett relativt nytt
fenomen. Enligt Findahl (2013) som fokuserat pa internetanvandandet i Sverige har nastan
halften av alla tvaaringar, och 90% av alla sexaringar, borjat anvanda internet. Detta kan
jamforas med 2008 da halften av alla femaringar anvande internet (Findahl, 2013).

Enligt Alexanderson och Davidsson (2013) dubblerades tillgangen till datorer och internet i
Sveriges grundskolor, bade kommunala och fristaende, mellan 2008 och 2012. Tallvid (2014)
konstaterar emellertid i sin studie att satsningen pa IT i skolan inte ar ett svenskt fenomen
utan en vaxande global foreteelse, trots att olika landers ekonomiska forutsattningar skiljer sig
at. Han refererar till Uruguay dar barnen i forskolan far en egen enklare laptop men namner
aven Kenya som planerar att ge 600 000 forskolebarn en egen laptop. Vidare tar han upp att
regeringen i Thailand delat ut 930 000 surfplattor och den amerikanska delstaten Kalifornien
som delat ut 640 000 iPads till lagstadiebarn (Tallvid, 2014).

1.2 Problemet

Tidigare studier pa omradet om IT-anvandning hos barn handlar till stor del om hur tekniken
anvands i skolmiljon for inlarning (Bruckman & Bandlow, 2003), vilket daven undersokts i
kandidatuppsatser (Lundholm Ehn & Olsson, 2011; Ljungberg, 2012). Det finns aven viss
litteratur kring hur effekterna av anvandandet kan evalueras (Mich, Pianta & Mana, 2013;
Rounding, Tee, Wu, Guo & Tse, 2013; Klerfelt, 2013). Grundat pa tidigare studier som
fokuserar pa problemomradet barns IT-anvandning gar det att konstatera att det saknas
litteratur som tar upp vilka delar av ett barns interaktion med anvéndargranssnitt som &r
viktiga ur ett designperspektiv. Har finns en tydlig kunskapslucka. En okad forstaelse for
barns interaktion med IT &r ett bidrag till informatikdmnet, samt till att barns inlarning kan
Okas genom forbéattrade pedagogiska hjalpmedel.

Anvandargranssnitt ar ett verktyg for att skapa en bra interaktion mellan teknologi och
anvandare (Martinez, 2011). For detta kravs att man beaktar anvandarens formagor och behov
(Krug, 2013). Det &r ett problem att manga av de anvandargranssnitt, som barn idag kommer i
kontakt med, inte &r anpassade for dem. Grénssnittsforskningen &r i stort sett enbart baserad
pa vuxna anvandare (Gelderblom & Kotzé, 2008). Eftersom barns kognition skiljer sig fran
vuxnas menar Bruckman och Bandlow (2003) att grénssnitt for barn bor utvecklas med detta i
atanke. Da IT idag anvands allt mer som pedagogiskt hjalpmedel i skolan (Markopoulos et. al,
2008; Hourcade, Beitler, Cormenzana & Flores, 2009) &r det viktigt att anvandargranssnittet
ar utvecklat efter elevernas behov och formaga sa att interaktionen blir sa bra som mojligt. Ett
hjdlpmedel som ska fungera pedagogiskt men som inte &r anpassat for den ténkta
anvéandargruppen kommer inte att vara sarskilt effektivt (Bruckman & Bandlow, 2003).

Det finns flera olika hjalpmedel fér granssnittsdesign i form av designmonster (Tidwell, 2010)
och tips pa hur granssnitt bor designas for att vara anvandarvanliga (Krug, 2013; Johnson,
2008; Rodgers, Sharp & Preece, 2011), men dessa dar inte direkt anpassade for barn som
anvéandare. Eftersom IT-tekniken ar sa utbredd att barn &nda ner i forskoledldern aktivt
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anvander den, bor det finnas ett intresse for att undersoka vilka delar av de existerande
hjalpmedlen som ar applicerbara pa granssnittsutveckling for barn.

1.3 Syfte och fragestallning

Syftet med var studie kan delas in i tva delar: 1) att 6ka forstaelsen av hur barn i
forskolealdern, 3-6 ar, navigerar sig fram i mobila applikationer, och 2) att pa basis av detta
skapa underlag for vidare forskning och utveckling av anvandargrénssnitt i mobila enheter
med fokus pa barn som anvandare. Genom att 6ka forstaelsen for hur férskolebarn navigerar i
applikationer 6ppnar sig maéjligheten att utveckla effektivare applikationer och darmed ocksa
oka nyttan av IT som pedagogiskt hjalpmedel i forskolan. Utifran syftet har vi formulerat
foljande fragestallningar:

1. Hur navigerar barn i forskolealder mobila applikationer?
2. Vilka lardomar kan dras utifran en forstaelse av barns navigering?

1.4 Avgransningar

Da barns IT-anvandning ar ett mycket brett amne gors avgransningar for att inrikta studien pa
barn i forskoledldern 3-6 ar och pa navigeringen i anvandargranssnitt for applikationer till
mobila enheter. Geografiskt sett &r studien begransad till Vastsverige.

1.5 Begreppsforklaringar

Inom ramen for studien innebdr navigering en rad beteenden som relaterar till hur barnet
forflyttar sig i en applikation, huruvida barnet kan forutse vart forflyttningen kommer ta
barnet, hur barnet anvander de navigeringsmojligheter som finns, om barnet forstar var i
applikationen barnet befinner sig och om barnet kan koppla detta till helheten.

Vidare med termen applikationer syftar vi pa en programvara som kan installeras i mobila
enheter.

Med mobila enheter menar vi enheter som har ett operativsystem och internettillgang vilket
mojliggor en atkomst av applikationer. Enheterna ska dven ha en pekskarm och vara portabel
sa som olika typer av smarta telefoner och surfplattor.

1.6 Studiens disposition

| nastkommande kapitel redogor vi for den teori som ligger till grund for att forsta studiens
problem och problemomrade. Kapitel 3 beskriver metoder kring studiens datainsamling och
hur det insamlade materialet analyserats samt kallkritik. Studiens resultat presenteras i kapitel
4, och mot bakgrund av teorin diskuteras resultaten i kapitel 5. Avslutningsvis redogor vi for
de slutsatser vi kan dra av studien, samt presenterar forslag for framtida studier.



2 Tidigare forskning

| detta avsnitt beskriver vi relevanta begrepp och teorier som relaterar till studiens frage-
stéllning. FOrst presenteras begrepp och forskning om anvandargranssnitt foljt av anvéandar-
véanlighet och navigering. Dérefter redogors det for mobila enheter och applikationer.
Slutligen lyfts forskning som belyser kognition och barns utveckling samt barns interaktion
med teknik.

2.1 Anvandargranssnitt

| litteraturen beskrivs anvandargranssnitt som mellanhanden mellan manniskan och tekniken,
och som en sammanséttning av menyer, fonster och ikoner dar anvéndaren ges synliga
valmojligheter (Martinez, 2011). Nér informationen presenteras visuellt kan anvandaren 6gna
igenom granssnittet tills det som eftersoks hittas (Rodgers et. al, 2011).

Med moderna verktyg for granssnittsdesign har det blivit enkelt att skapa ett gangbart
granssnitt. Daremot stéller anvandarna hdgre krav nu &n forr, en stérre utmaning idag ar att
designa ett bra gréanssnitt (Tidwell, 2010). Krug (2013) menar att en grundlaggande aspekt av
att designa ett bra granssnitt ar att det ar anvandarvanligt.

2.1.1 Anvandarvanlighet
En viktig del av anvéndarvanlighet ar anvandbarhet, vilket Krug (2013) definierar som:

En person med genomsnittlig (eller till och med under genomsnittlig) formaga och erfarenhet kan
rakna ut hur man ska anvanda saken for att utféra ndgot utan att det kostar mer &n det &r vart.
(Krug, 2013, 5.9)

Krugs (2013) allra viktigaste regel for ett anvandarvanligt granssnitt kallar han for Don 't
make me think, och handlar om att anvandaren inte ska behdva stalla sig sjalv fragor for att
klara av anvandandet. Varje sak som kréver tankearbete belastar anvéndarens kognitiva
arbetsborda vilket i sin tur leder till att anvandaren blir distraherad fran uppgiften som ska
utforas. Ett anvandargranssnitt ska vara sa sjalvklart som majligt sa att anvandaren kan dgna
sig at att 16sa pagaende uppgift istallet for fragor kring anvandandet. Krug (2013) tar upp
klickbarheten hos knappar och lankar som ett av de vanligaste omradena som kan kréava
tankearbete. Anvéandaren ska likasa aldrig behéva fundera 6ver huruvida nagot ar klickbart
eller inte. Vidare poangterar Krug (2013) att en av de viktigaste sakerna som gor en webbsida
anvandarvanlig ar att gora valen sa enkla som majligt. Anvéandaren ska inte behdva gora nagra
onddiga val och de val som anda maste utforas ska forenklas till den grad att minsta mojliga
tankearbete gar at.

Nagot som minskar den kognitiva arbetsbérdan ar nar granssnittet anvander sig av
konventioner, vilket innebéar att de olika elementen ser ut och ar placerade pa ett standard-
iserat satt. Detta gor att elementen ser ut som anvandaren ar van att se dem och att de finns



dar anvéandaren forst letar efter dem vilket leder till att minsta mojliga tankeverksamhet kravs.
Dock géller detta enbart for konventioner som ar bekanta for anvandaren (Krug, 2013).

Ofta sdgs det att ett anvandargréanssnitt som ar enkelt att anvénda ar designat for att vara
intuitivt. |1 detta sammanhang menar Tidwell (2010) att man snarare an intuitivt menar bekant.
Tidwell (2010) exemplifierar detta med forsta gangen nagon ser en datormus; det finns ingen
intuitiv kunskap i hur den ska anvandas men sa fort man lart sig vad den ar till for ar
funktionen bekant. Att det finns en bekanthet i en applikations funktioner betyder enligt
Tidwell (2010) att funktionerna nédvandigtvis inte behdver vara identiska med andra
applikationer i samma genre (Tidwell, 2010). Det racker med att det finns tillrackligt med
likheter mellan dem for att anvandaren ska forsta dess funktion (Krug, 2013; Tidwell, 2010).

Krug (2013) tar upp visuellt brus som en av de stora fienderna till ett lattanvant granssnitt.
Om en webbsida innehaller for mycket visuellt brus forsvinner latt det som ar relevant for
anvandaren. Det finns tre olika sorters brus vilka Krug (2013) kallar skrikande (eng.
shouting), oreda (eng. disorganization) och réra (eng. clutter). Det forstnamnda forekommer
nar alldeles for manga saker skriker efter anvandarens uppmarksamhet samtidigt, vilket gor
det mycket svart for anvandaren att sortera ut vad som ar relevant och inte. Med oreda menar
Krug (2013) nér objekt ar placerade oordnat utan strukturer och visuella grupperingar, vilket
ger ett valdigt stokigt uttryck dar det ar svart att fa en 6verblick. Ett annat sorts visuellt brus &r
nar webbsidan &r fylld till h6jden och bredden med alldeles for mycket saker, oavsett om det
ar relevanta eller irrelevanta saker tar det tid och energi att leta igenom réran tills anvandaren
hittat rétt (Krug, 2013).

Sammanfattningsvis handlar anvandarvanlighet till stor del om navigering eftersom goda
navigeringsmojligheter hjalper anvéndaren att hitta det den soker (Krug, 2013; Tidwell,
2010).

2.1.2 Navigering

| det Krug (2013) och Tidwell (2010) skriver om anvandares forvantningar for anvéndar-
vanlighet finns det en stark koppling till navigering i granssnitt. Om anvéndaren inte kan hitta
det som soks eller forstar hur webbplatsen ar organiserad sa kommer anvandaren lamna
webbplatsen och troligtvis inte komma tillbaka (Krug 2013). Nar anvéandaren far problem med
att navigera sig i webbplatsen uppstar forvirring och ingen uppskattar att kanna sig forvirrad
(Rodgers et. al, 2011). | anvandargranssnitt handlar navigering inte bara om sjalva for-
flyttningarna som gors, utan dven om att veta var i granssnittet man befinner sig. Att tala om
for anvandaren var den befinner sig, var den har varit och vart den kan ta sig &r viktigt for en
bra navigering (Johnson, 2008).

Navigeringsmojligheterna bidrar till hur anvéndare uppfattar granssnittet, d.v.s. om det &r bra
eller foranleder frustration. Nar anvandare forst kommer i kontakt med ett anvandargranssnitt
kollar de snabbt igenom det for att fa en kénsla for dess utformning, navigeringsmojligheter
och for att finna det de kom dit for att hitta (Tidwell, 2010; Krug, 2013). Tidwell (2010)
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menar att det sker en kostnad av energi och tid i att gora detta och darfor ar det av vikt att man
som designer har i atanke att saker ska vara val organiserade och latta att navigera sig fram
till, vilket Krugs (2013) litteratur kring anvéndarvanlighet grundas i. Det anvandaren letar
efter ar visuella ledtradar som identifierar de olika navigeringsmojligheterna, framst genom
att identifiera vad som &r klickbart (Krug, 2013).

Att leta efter ndgot pa en webbplats papekar Krug (2013) pa manga satt liknar att leta efter
nagot i verkligheten. Att befinna sig pa en webbplats kan latt upplevas som att vara i ett
fysiskt utrymme och liknas med detta pa manga satt. Krug (2013) tar upp nagra viktiga
skillnader som foérsvarar navigeringen i en webbplats i forhallande till verkligheten. Det &r
mycket svarare att uppfatta storleken pa en webbplats &n det ar ett fysiskt rum. Till exempel,
gar du in i en affar vet du en hel del om hur mycket det kan téankas finnas dar inne bara genom
att se storleken pa byggnaden men pa en webbplats ar det mycket svarare att uppskatta skalan.
Det ar ocksa svart att fa en kansla for riktningar och var saker finns i férhallande till varandra
och helheten. Det finns ingen mojlighet att skapa egna genvagar utifran en kannedom om var
sakerna finns och var man befinner sig for tillfallet (Krug, 2013). P& grund av dessa
begransningar i webbplatser ar det extra viktigt att underlatta navigeringen genom att gora
navigeringsmajligheterna sa tydliga som majligt att forsta (Krug, 2013; Johnson, 2008).

De funktioner som anvénds for att forflytta sig bor félja samma funktionalitet genom hela
granssnittet for att inte forsvara anvandandet, och sidors titlar, rubriker och vagskyltning
maste vara val synliga och latta att forsta (Johnson, 2008; Krug, 2013). Ett bra utformat
menysystem bistar anvandarens navigering eftersom det ger en bra Gverblick 6ver vilka
navigeringsmajligheter som finns (Shneiderman & Plaisant, 2005). Detta uppnas genom att de
olika valen gors tydliga for anvandaren och att anvandaren ges en klar uppfattning om vad
som hander nér ett val gors (ibid). Det &r lattare for anvéndaren att anvénda ett granssnitt som
ar konsekvent eftersom att saker och funktioner da aterfinns pa samma positioner som tidigare
(Tidwell, 2010; Krug, 2013). Inom navigering finns det manga konventioner att anvanda sig
av for att underlatta just detta (Krug, 2013).

Den kostnad som enligt Tidwell (2010) sker i navigeringens olika steg motiverar till att ett
anvandargranssnitts struktur ska vara uppbyggd sa att det inte kravs fler an ett eller tva steg
for att hitta det som soks. Om detta gar att uppna sparar anvandaren mycket energi och tid i
sin interaktion (Tidwell, 2010; Krug, 2013). Det finns vissa navigeringsmodeller att folja som
hjalper till att mojliggora for sadan navigering. En navigeringsmodells huvudsakliga syfte &r
att visa hur olika delar av en webbsida eller applikation & sammankopplade (Tidwell, 2010).



| mobila enheter &r den vanligaste navigeringsmodellen Hub and spoke (Figur 2.1) som bestar
av en startsida och ett antal sidor som &r kopplade till startsidan. De andra sidorna ar endast
atkomliga fran startsidan, vilket innebar att anvandaren maste atervanda dit for att navigera
sig till en ny sida.

Figur 2.1 - Hub and spoke

En ofta anvand navigeringsmodell for webbsidor &r Fully connected (Figur 2.2). Precis som i
Hub and spoke finns har en startsida, men istallet for att behdva atervanda till den for att ta sig
till en ny sida gar det att direkt navigera dit. Alla sidor &r har sammankopplade.

SN,

g
o
Figur 2.2 - Fully connected

Det ar ocksa vanligt att webbsidor anvander navigeringsmodellen Multi-level som &r en
utvecklad version av Fully connected dar vissa eller alla sidor har ytterligare forgreningar.
Dessa forgreningar har dock inte alltid en direkt koppling tillbaka till startsidan.

tda]
o \T e

Stepwise kallas den navigeringsmodell dar anvandare sekventiellt forflyttar sig mellan ett
antal vyer. Det finns som mest tva riktningar att forflytta sig, framat och bakat.

o000

Figur 2.4 - Stepwise



En variant av Stepwise dar anvandaren kan borja pa en startsida och darifran valja att ga till
valfritt steg av det sekventiella flodet kallas for Pyramid. Alternativen att ga framat och bakat
i det sekventiella flodet finns kvar men mojligheten att ga tillbaka till startsidan finns ocksa.

\

Figur 2.5 - Pyramid

2.1.3 Mobila enheter och applikationer

Enligt Fling (2009) &r telefonen en av de absolut basta uppfinningarna nagonsin da den har
revolutionerat sattet manniskan kan kommunicera. Han lyfter fram spel som den mest
populéra typen av applikation.

Krug (2013) menar pa att grundprinciperna ar de samma nar det kommer till att utveckla ett
anvandarvanligt grénssnitt for mobila enheter som for traditionella webbplatser. Dock finns
det ett antal utmaningar med design av applikationer for mobila enheter. Tidwell (2010)
presenterar utmaningarna som sma bilskarmar, varierande skarmbredd, pekskarmar,
svarigheter i att skriva text, fysiska miljoer och begransad uppméarksamhet.

Mobila enheter har ofta valdigt sma bilskarmar jamfort med datorer, och dessa begransar
mojligheterna vid informationsvisning (Tidwell, 2010; Krug, 2013). Saval Fling (2009) som
Tidwell (2010) och Krug (2013) betonar att om granssnittet inte anpassas for sma skarmar kan
det bli mycket besvarligt for anvandaren att navigera i dessa pa mobila enheter.

Skarmstorleken varierar mellan olika mobila enheter vilket gor det svart att utveckla en design
som passar alla skarmar lika vél. Tidwell (2010) faststéller att en 16sning ar utvecklandet av
flera versioner som innehaller olika grafik och navigering anpassat efter de olika
skarmstorlekar som kan férekomma.

Mobila enheter med pekskarmar har som tidigare namnt sma bildskarmar, och detta brukar
per automatik gora skarmens innehall litet. Det ar darfor viktigt att knappar och lankar som
det &r tankt att anvandaren ska trycka pa ar tillrackligt stora for att det ska bli enkelt att traffa
dem. For att ytterligare undvika feltryckningar ar det bra med ett avstand mellan dem
(Tidwell, 2010). Pekskdarmen bidrar med begransningar i vilka visuella ledtradar och
hjalpmedel som kan anvéandas. En dimension gar forlorad da anvandaren antingen trycker pa
skarmen eller inte, alla hjalpmedel som kan fas av att halla en markor Gver nagot forsvinner
(Krug, 2013).

En mobil enhet & som bendamningen indikerar, mobil, och dérfor &r det mojligt att anvanda
den under olika fysiska forhallanden; ute i solen, i morka rum, stillastaende, i rorelse etc.
(Tidwell, 2010; Fling, 2009; Krug, 2013). Olika forhallanden stéller olika krav pa designen. |
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rorelse ar det viktigt att, som tidigare namnt, gora text och knappar tillrackligt stora for
anvandaren. Fling (2009) poangterar att det ar viktigt att som designer stélla sig fragor kring
var, nar och hur anvandare kan tankas interagera med den mobila enheten. Det ar ocksa sa att
anvandare av mobila enheter ofta inte spenderar lang tid i en applikation (Tidwell, 2010;
Krug, 2013).

2.2 Kognition

Rodgers et. al (2011) beskriver kognition som ett begrepp som inbegriper mentala processer,
som uppméarksamhet, minne, inlarning, uppfattningsformaga, tal, beslutstagande etc. Det gar
ocksa att dela in processerna som antingen empirisk eller betankande kognition. Till den
empiriska typen av kognition hor de processer som sker automatiskt vid en viss grad av
sakkunskap, som att framfora ett fordon eller att ldsa en bok. Den betdnkande kognitionens
processer kréaver det motsatta, t.ex. beslutstagande och jamforelser (ibid). Inom forsknings-
faltet interaktionsdesign ar det valdigt viktigt att forstd kognitiva formagor hos anvéandaren
(Shneiderman & Plaisant, 2005). Ur de mentala processer som ndmnts ovan menar Rodgers
et. al (2011) att uppmarksamhet och minne ar de viktigaste.

Uppmarksamhet ar den process dar manniskan med hjalp av horsel och syn riktar sin
koncentration mot nagot. Det ger en 6kad forstaelse for ting och situationer nar en formaga att
fokusera sin uppmarksamhet pa specifik information finns (Rodgers et. al, 2011).
Svarighetsgraden i att rikta sin uppmarksamhet mot den information som eftersoks beror pa
hur tydliga ens mal ar och hur framtradande informationen &r. Rodgers et. al (2011)
exemplifierar tydliga mal i informationssékning med en situation dar nagon som just landat pa
en flygplats vill veta ett sportresultat. Det finns flera sétt att ta reda pa resultatet, som att fraga
nagon i ens omgivning, kolla i telefonen eller att ringa en van. Hur vél framtradande
informationen &r paverkar ocksa hur svart det &r att hitta ratt information. Ett exempel &r att
ha en lista med logi i olika stader. | listan finns &ven telefonnummer till stéllet och vad ett rum
kostar per natt. Beroende pa hur uppgifterna i listan ar uppstallda &r det olika svart att hitta
nagot specifikt (ibid). Vad Rodgers et. al (2011) foreslar att en interaktionsdesigner ska gora
for att anvandaren enkelt ska kunna fokusera pa ratt sak ar att undvika att fylla granssnittet
med for mycket information. Anvandandet av farger, ljud och grafik i for stor mangd kan
stora anvéndaren (Rodgers et. al, 2011; Tidwell, 2010), men samtidigt kan just féarger, ljud
och grafik gora information framtradande pa ett satt som gor den enkel for anvandaren att
hitta (Rodgers et. al, 2011).

Nar vi ser nagot vi kanner igen, eller nér vi vill utféra en sarskild uppgift anvander vi oss av
vart minne for att hamta relevant information. For att inte hjarnan ska bli 6verbelastad med
minnen sker en filtreringsprocess dar graden av uppmarksamhet och reflektion kring nagot
avgor hur troligt det ar att det lagras i minnet. Det &r storre chans att minnas nagot om det
antecknas eller diskuteras kring det an att passivt lasa en text eller lyssna pa nagon (Rodgers
et. al, 2011). Den kontext ett minne lagras i paverkar formagan att senare minnas det. Ett
sadant fenomen &r att det kan vara svart att kdnna igen en person i ett sasmmanhang man aldrig
sett personen i tidigare, t.ex. att traffa en arbetskollega i mataffaren. Det ar ocksa vanligt att
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det r lattare att kdnna igen saker an att komma ihag dem (ibid). For att gora det lattare for
anvandare i ett granssnitt &r det bra om relevant information finns tillganglig néar den ska
anvandas, istallet for att anvandaren ska tvingas komma ihdg den fran andra delar av
granssnittet (Shneiderman & Plaisant, 2005; Rodgers et. al, 2011). Vidare menar Rodgers et.
al (2011) att det underlattar for anvandaren om menyer, ikoner och andra delar av granssnitt
anvands i syfte att hjalpa anvandaren kanna igen nagot. Detta leder i sin tur till att anvandaren
forstar granssnittet, vilket ar det primara malet med granssnittsdesign enligt Shneiderman och
Plaisant (2005).

En god forstaelse for barns beteenden och formagor kan bidra till att studier med barn
renderar goda resultat (Markopoulos et. al, 2008). Vid utférandet av en studie &r det viktigt att
forsta den anvandargrupp som ska undersokas (Tidwell, 2010), vilket motiverar for ytterligare
redogorelse for kognitiva formagor. Detta kommer att géras med ett fokus pa barn och deras
utveckling i teoriavsnitt 2.3.

2.3 Barn och utveckling

Oavsett anvandargrupp som ska undersokas ar det viktigt att forstd anvandarna (Tidwell,
2010; Rodgers et. al, 2011; Johnson, 2008), och nar anvandargruppen bestar av barn finns det
manga aspekter att ta hansyn till eftersom barn skiljer sig fran vuxna pa manga sétt
(Markopoulos et. al, 2008; Druin, 2009).

Det finns manga teorier kring barns utveckling och en forstaelse for dessa menar
Markopoulos et. al (2008) minskar risken for felbedémningar i undersokningar med barn. Det
var under 1600-talet som studier kring barns utveckling bérjade genomforas, och da inleddes
ocksa en debatt huruvida det ar uppfostran eller manniskans natur (eng. nature vs nurture)
som styr utvecklingen. Teorier frdn denna tid baserades ofta pa stora aldersgrupper och gick
inte in pa djupet vad géller de foreteelser som barns utveckling innebar. Senare teorier ar mer
fokuserade pa mindre aldersgrupper och genom mer specifika studier kring foreteelser har
storre perspektiv kunnat definieras. Markopoulos et. al (2008) har summerat de fem framsta
perspektiven som presenteras har:

1) Biologi

En teori som grundas pa biologi baseras pa att manniskor och handelser inte har
nagon, eller endast liten, effekt pa ett barns utveckling. Har lyfts tva biologiska
teorier fram: Arnold Gesells (1880-1961) mognadsteori och beteendeforskaren
Konrad Lorentz (1903-1989) etologiska teori. | grova drag innebar Gesells
mognadsteori att det dr det biologiska arvet som styr barnets utveckling, inte
uppfostran. Den etologiska teori som Lorentz stod bakom menade pa att
erfarenheter paverkar barns utveckling olika mycket beroende pa nar i livet de
sker.

2) Psykodynamik

10



Inom det psykodynamiska perspektivet finns teorier av Sigmund Freud (1856-
1939) och hans efterfoljare Erik H. Erikson (1902-1994). Med grund i Freuds
teori om personlighetsutveckling vidareutvecklade Erikson en teori dar han
foreslog att manniskans personlighet utvecklas under atta steg under livet. | det
steg som omfattar barn pa 3-6 ar menar Erikson att initiativtagande, ansvars-
tagande och skuldkénslor utvecklas. Genom egna studier av barn bekraftar
Markopoulos et. al (2008) att barn tenderar att agera olika beroende pa alder.

3) Inlérning

Tidiga teorier pa omradet inlarning kan tydligt kopplas till uppfostran, da dessa
teorier vidhaller att barn fods utan en personlighet och darfor formas pa det satt
den uppfostras. En teori som influerat manga praktiker i skol- och hemmiljé &r
den av B. F. Skinner (1904-1990), i vilken han menar att beloning eller bestraff-
ning kopplat till ett visst beteende lar barnet vad som &r bra eller daligt. For ndgon
som ska utvardera nagot dar barn ar inblandade ar det viktigt att forsta vilka
effekter ett beloningssystem kan ha.

4) Kognitionsutveckling

En teori som ofta anvands inom detta omrade ar Jean Piagets (1896-1980) om
kognitiv utveckling. Piagiet menar att barn upplever sin omgivning annorlunda an
vuxna, och i hans teori redogors det for de olika stadier barn gar igenom
(Markopoulos et. al, 2008; Gelderblom & Kotzé, 2008). Varje stadium &r indelat
efter alder dar nivan av intellekt och spradkliga kunskaper beskrivs. Enligt
Bruckman och Bandlow (2003) visar nutida forskning att alla barn utvecklas olika
men att Piagiets stadier fungerar bra som dvergripande kénnetecken foér barn i
olika aldrar. Markopoulos et. al (2008) rekommenderar att de som &amnar
utvardera interaktiv teknologi laser Piagets verk for att béttre forstd barns
uppfoérande och agerande.

5) Sociokultur

Bland de sociokulturella teorierna ar Urie Bronfenbrenners (1917-2005) den mest
anvanda och med den menar Bronfenbrenner att barns utveckling sker inom en
komplex miljo bestaende av interaktioner i tre olika kontext. Den forsta dr den
som &r narmast barnet, den andra den sociala kontexten, och den tredje &r den
kulturella kontexten. Barnet agerar efter sammanhang och sammanhanget agerar
efter barnet. Det ar bra att forsta det sammanhang i vilket barnet befinner sig i vid
en undersokning for att de inte ska paverkas, och darmed paverka resultaten.

Sammantaget visar dessa perspektiv pa att det finns ett stort antal teorier som alla bevisar att
barns utveckling kan paverkas av flera olika faktorer. Dessutom tydliggor teorierna att barn
utvecklas kontinuerligt och att detta sker i olika hastighet. Markopoulos et. al (2008) menar
att det i samband med undersokningar med barn ar vardefullt att forstd olika utvecklings-
stadier, vilket tas upp ytterligare harnést.
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2.3.1 Férmagor och inlarning

Utover de teoretiska perspektiv som presenterats ovan finns tre omraden av formagor hos barn
som ar viktiga att vara medveten om for att ytterligare forstd de barn som deltar i en
undersokning. Dessa omraden &r:

1) Kroppsfysik

| borjan av ett barns liv vaxer det valdigt snabbt, och efter att barnet fyllt tva ar
brukar hastigheten avta. Aven om barnet féljer en normal véxtkurva ar det inte
ovanligt att det i samma konsgrupp och alder kan skilja valdigt i langd mellan tva
barn, och darfér menar Markopoulos et. al (2008) att en medvetenhet kring detta
ar bra vid undersokningar som sker i miljoer dar det &r tankt att barnet ska
interagera med nagot. Bade den fysiska storleken pa barn och dess finmotoriska
fardigheter kan enligt Bruckman och Bandlow (2003) gora det svart for dem att
anvanda saker som ar designade for vuxna. Efter att barnet passerar tva ar borjar
en starkt framtradande utveckling av fin- och grovmotoriken att ske. Vid omkring
10 ars alder gar det att se skillnader i den motoriska utvecklingen mellan konen,
dar flickors finmotorik tenderar till att vara mer utvecklad &n pojkars. Daremot ar
pojkars grovmotorik mer utvecklad an flickors i samma alder.

2) Socioemotionell utveckling

Att ha en forstaelse for hur ett barns utveckling paverkas av relationer &r enligt
Markopoulos et. al (2008) en viktig del av forstaelsen for socioemotionell
utveckling. Ett barns allra forsta relation, till vardgivaren, ar den som lagger
grunden for framtida relationer. 1 samband med att barnet utvecklas forandras
deras uppfattningar, som sjalvkansla och fordomar. | forskoledldern &r ofta barns
sjalvkansla valdigt hdg men sjunker nar de blir aldre. Aven fordomar tenderar att
minska nar barn blir &ldre, och de borjar agera mer osjélviskt i sociala
sammanhang.

3) Kognition

Ett barns intellekt och inlarningsférmagor styrs av den kognitiva utveckling som
sker. Markopoulos et. al (2008) menar att nar barn ar ungefar 1 ar gamla borjar de
lara sig spraket, och lar sig i genomsnitt 10 ord om dagen &nda upp i tonaren.
Information som barn tar in fran sin omgivning bearbetas enligt Gelderblom och
Kotzé (2008) aktivt for att uppratthalla en balans mellan att omstrukturera och
anpassa kunskap. Nar de blir dldre har de lattare for att se saker ur andra
synvinklar, och de har dven lattare for att uttrycka sig i och med bredare sprakliga
kunskaper. Spraket har en viktig roll i utvarderingsstudier och barns sprakliga
formagor kan variera valdigt mycket. Nar barn annu inte lart sig lasa behover ljud
och grafik ersétta de funktioner som kréaver textinmatning (Bruckman & Bandlow,
2003).

Barn i aldern 3 till 6 ar befinner sig i ett stadium dar deras koncentrationsférmaga ar valdigt
begransad vilket gor dem l&ttdistraherade. Detta galler dven deras kapacitet att hantera flera
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saker i minnet samtidigt (Bruckman & Bandlow, 2003). Innan barnet fyllt sju menar
Markopoulos et. al (2008) att de oftast bara kan ldsa enklare texter, samt att barn i samma
alder agerar irrationellt och egocentriskt. Nar undersokningar med barn ska genomféras &r
dessa kunskaper om barnet viktiga att vara varse om (ibid). Redan fran fodseln borjar barnet
reagera pa beteenden fran vuxna i barnets narhet i form av kroppsrorelser. Vad som hander &r
att de kopplar kanslor till ageranden (Meltzoff, 2011). Vidare beskriver Miller (2011) hur barn
anvander sig av mentala bilder och ord for att representera situationer och foremal. Barns
mentala modeller &r ofullstandiga vilket kan leda till att de har svart att forklara varfor saker
ar som de ar eller motivera varfor de gor som de gor (Markopoulos et. al, 2008).

For barn dr det naturligt att lara sig nya saker. De har l&tt for det och &r valdigt nyfikna i sin
natur. Barn lar genom att leka aven fast de kanske inte uppfattar detta sjalva. Leken ar nagot
valdigt naturligt och en viktig del i deras utveckling. Barn l&r sig nya saker hela tiden och det
kan ofta vara svart att planera for vad de ska lara sig. Det kan ibland vara svart att uppfatta om
ett barn leker eller inte, dels for att det sker sa naturligt for dem, dels for att de har valdigt
mycket fantasi och trots att det kan se ut som att barnet inte gor nagot utifran sett sa kan leken
vara i full gang i barnets fantasi (Markopoulos et. al, 2008).

2.3.2 Barns interaktion med teknik

Barn kan uppleva teknologi som ndgot magiskt vilket kan leda till att de latt far for hoga
forvantningar pa interaktiva produkter. Om dessa forvantningar inte kan realiseras kan barnet
bli omotiverat (Markopoulos et. al, 2008). Vidare menar Markopoulos et. al (2008) att barn
har andra motiv an vuxna i sitt anvandande av teknologi. De anvander den bara ifall de vill
och om de inte gillar den gar de déarifran. Barn vaxer snabbt och deras formagor forandras i en
mycket hog hastighet vilket innebér att deras teknologibehov stéandigt férandras och det &r
viktigt att deras interaktion &r aldersanpassad (ibid).

Nar det kommer till barns interaktion ar det svart att tydligt mata hur barnet upplever
interaktionen. Vad Markopoulos et. al (2008) foreslar ar att leta efter tecken i barnets reaktion
pa interaktionen. Har de roligt kan det visas i form av att de skrattar eller ler. Tecken pa att de
inte har roligt aterspeglas ofta i form av att de latt blir distraherade, visar motvillighet till att
fortsatta eller pausar hela tiden.

Interaktion kan ske i manga olika sammanhang. Markopoulos et. al (2008) menar att en
interaktion sker mellan tva manniskor nar de kommunicerar pa sa vis att de kan observera en
forandring i den andres beteende. Interaktionen skulle i detta fall yttra sig som talat sprak,
kroppsrorelser eller ansiktsuttryck. Den form av interaktion som sker mellan ménniska och
artefakt kallas ofta for manniska-datorinteraktion (MDI). For att det ska bli en interaktion
mellan dessa parter kravs att artefakten kan uppvisa ett interaktivt beteende, alltsa att
artefaktens utdata &r beroende av vilken indata som ges (Markopoulos et. al, 2008).

Det finns manga olika sétt att kategorisera interaktiva artefakter for barn pa. Markopoulos et.
al (2008) delar in dem efter deras andamal. En variant av detta som har anvéants mycket ar att
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dela upp dem i de tva kategorierna underhallning och utbildning med en extra kategori for en
kombination av dessa, pa engelska kallad edutainment (Bruckman & Bandlow, 2003). Denna
indelning kommer ifran den tiden da interaktiva produkter for barn antingen var spel eller
larohjalpmedel. Pa senare tid har det tillkommit en tredje kategori, namligen méjliggérande
(eng. enabling), dar saker ingar som varken ar spel eller larohjalpmedel sa som sokmotorer,
ordbehandlingsprogram och sociala medier (Markopoulos et. al, 2008).

Markopoulos et. al (2008) forklarar tre olika relationer barn kan ha till interaktiva artefakter.
Dessa definieras som spelare, elever och anvandare (eng. players, learners & users). Barn i
relationen som spelare ser den interaktiva produkten som en leksak och for att tillfredstéalla
barnet behover produkten underhalla eller roa barnet. | relationen som elev forvantar sig
barnet instruktioner, utmaningar och bel6ningar. N&r barnet innehar rollen som anvéndare ses
den interaktiva produkten som ett verktyg och barnet forvantar sig att produkten ska gora
saker lattare att utfora (ibid).
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3 Metod

Detta avsnitt beskriver hur vi gatt tillvdga for att genomfora studien, metodval, under-
sokningsurval samt analysteknik. Vi tar d&ven upp de sérskilda anpassningar som gjorts for att
sékerstalla studiens validitet samt hur vi hanterat de etiska utmaningar som uppkommit.

FOr att besvara fragestdllningen *Hur navigerar barn i forskoledlder mobila applikationer?’
valde vi att tillampa en kvalitativ forskningsdesign baserat pa observationer. Det innebar att vi
kunde undersdka barnens anvandning av mobila applikationer djupgaende. Pa sa satt kan
studien beskrivas som explorativ, vilket var lampligt eftersom vi valt att studera ett
forskningsomrade som é&r relativt outforskat (Patel & Davidsson, 2011).

Att undersbka navigeringen handlar om att undersdka interaktionen mellan individ och
granssnitt och det beteende som individen har i interaktionen i olika skeenden. Enligt Patel
och Davidsson (2011) fangas beteenden och skeenden bast upp genom att utfora
observationer till skillnad fran intervjuer som istallet fangar in individens uppfattning om hur
denne skulle ha betett sig.

Den unders6kningsmetod som lampar sig bast vid studier av barn &r observationsmetoden
(Patel & Davidsson, 2011; Bruckman & Bandlow, 2003). Barns begransade verbala och
skriftliga formaga ar svarhanterliga aspekter vilket har gjort att forskare anvéander
observationer for att studera barns beteende. Markopoulos et. al (2008) forklarar ingaende
vilka steg som bor féljas for att 6ka mojligheterna till en lyckad undersokningsstudie. Studien
ar genomford utifran deras riktlinjer, vilka fokuserar pa: 1) att vara tydliga mot barnet med
vad vi ska undersoka, 2) att vi maste tanka igenom vart agerande gentemot barnet, och 3) att
observationsmiljon ska anpassas efter barnet for att undvika stérande moment. Utifran
litteratur av Markopoulos et. al (2008) kunde en observationsguide skapas, och darmed var
observationerna semistrukturerade.

3.1 Urval

Tva urvalsprocesser var nodvandiga for att genomféra studien, namligen 1) vilka barn som
skulle ingd i studien, samt 2) vélja ut applikationer som barnen skulle fa anvéanda. Fran borjan
var det tankt att vi skulle genomfora studien i en forskola men pa grund av féljande faktorer
valde vi bort detta alternativ. Ur ett etiskt perspektiv poéngterar Markopoulos et. al (2008) att
det kan vara klokt att involvera alla barn i en forskoleklass i en undersékning, for att inte vissa
barn ska k&nna sig utanfor eller mindre speciella for att de inte blivit utvalda. Ytterligare en
aspekt som vi beaktade var att eftersom studien innebar att vi behévde filma observationerna
fanns det risk for att vardnadshavarna kunde stélla sig skeptiska till projektet, speciellt med
tanke pa den senaste tidens nyheter kring forskolor och pedofili (Flores, 2014; SVT, 2014). Vi
beddmde att dessa faktorer och det faktum att det fanns risk att tiden inte skulle racka till att
kontakta forskolan och dessutom administrera blanketter for medgivande fran berérda
vardnadshavare pa mycket kort tid gjorde att vi fick vélja bort forskolan och vélja en annan
Vég.
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Mot bakgrund av detta baserade vi urvalet pa att valja ut barn i var bekantskapskrets som
uppfyllde alderskravet. Det visade sig fungera val och alla tillfragade vardnadshavare gav sitt
medgivande till att deras barn medverkar i studien. Barnen gav sitt medgivande muntligt och
blanketten for medgivande lastes igenom och skrevs pa av berérda vardnadshavare (se bilaga
1).

For att fa tillracklig mangd kvalitativa resultat ar det tillrackligt att ha fem observationer
(Krug, 2013). I studien ingick tva pojkar och tre flickor och deras alder anges i antal ar och
manader separerat med kolon (&r:ménad). Aldersférdelningen var 3:10 och 5:4 hos pojkarna,
och 4:7, 4:11 och 5:10 hos flickorna. Samtliga barn hade erfarenhet av att anvanda surfplattor,
men méangden erfarenhet var varierande.

Urvalet av applikationer baserades pa den aldersgrupp som klassificerats av utvecklarna, samt
att dess innehall motte de krav vi stallde pa dem. De kriterier vi hade var att applikationerna
innehdll navigeringsmojligheter och funktioner som mot bakgrund av relaterad teori kring
anvandargranssnitt gav o0ss relevanta resultat. Det var dven viktigt for oss att applikationerna
representerade de typer av applikationer barn i forskolealder kan tinkas anvanda eftersom vi
ville observera ett, for barn, typiskt anvandande. Eftersom vart urval av barn tilln6r en
aldersgrupp som annu inte beharskar lasning av text fick ingen applikation krava
laskunnighet. Genom en extensiv genomgang av tillgangliga applikationer hittade vi till sist
fem stycken som uppfyllde de krav vi stallde pa applikationerna. Ur resultaten fran en utford
pilotstudie kunde vi reducera antalet applikationer till tre stycken som tillsammans
mojliggjorde for en gedigen datainsamling.

3.1.1 Applikationer
Nedan foljer en kort och dvergripande presentation av de tre applikationer som anvénts i
studiens datainsamling.

Toca House
Den forsta av de tre applikationer vi anvande i observationerna heter Toca House och &r

utvecklad av Toca Boca. Applikationen &r utvecklad for barn mellan tva och sex ar och kan
endast kdpas i App Store. | denna applikation kan barnet hjalpa fem vanner i ett stort hus med
sammanlagt nitton vardagssysslor och andra uppgifter i form av spel. Dessa gar bland annat ut
pa att dammsuga, atervinna, diska och hanga upp tavlor.

Applikationen inleds med en startvy (se bilaga 2, figur 1.1) som tar anvandaren vidare till
grundmenyn (se bilaga 2, figur 1.2), som navigeras genom att lodratt svepa sig uppat eller
nedat. Navigeringsmodellen som anvénds i Toca House ar en kombination av Stepwise (se
figur 2.4) och Hub and spoke (se figur 2.1). Grundmenyn foljer samma navigering som
Stepwise, men i grundmenyns alla vyer finns ytterligare navigeringsval som forflyttar barnet
till ett spel. Denna navigeringsmojlighet liknar den som finns fran startsidan i Hub and Spoke.
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Min forsta App - Vol. 2 Cirkus
Den andra applikationen vi valde att observera ar utvecklad av Appp Media UG. Denna

applikation finns endast tillganglig att kopas pa App Store och ar enligt dem anpassad for barn
upp till fem ar. Barnet kan i denna applikation valja mellan att lagga pussel, para ihop
bildhalvor och styra ner spelkulor i hal.

Grundmenyns navigering (se bilaga 2, figur 2.1) sker genom knapptryckningar och
spelmenyerna styrs genom svepning (se bilaga 2, figur 2.2). Navigeringsmodellen i denna
applikation kan liknas med Hub and Spoke (se figur 2.1) men dér startsidans utlopare har egna
forgreningar.

Radioapan - banankalas
Den sista applikationen ar utvecklad av Sveriges Radio och &r anpassad for barn i aldrarna tre

till atta ar. Radioapan - banankalas &r gratis och tillganglig bade i Google Play och App
Store. | denna applikation far barnet hjalpa Radioapan, en bla apa, att forbereda for kalas. | ett
antal spel som ar atkomliga fran applikationens grundmeny kan barnet bland annat baka en
tarta, bldsa upp ballonger, laga Radioapans radio och dela ut paket.

Applikationen inleds med en startvy (se bilaga 2, figur 3.1). Fran den vyn tas anvandaren till
grundmenyn, som navigeras genom vagrata svepningar (se bilaga 2, figur 3.2). Radioapan -
banankalas har samma typ av navigeringsmodell som Toca House, alltsa en forening av
Stepwise (se figur 2.4) och Hub and spoke (se figur 2.1) dar applikationens grundmeny &r
uppbyggt pa samma satt som Stepwise. | alla delar av grundmenyn finns ett antal olika
navigeringsval, som det finns fran startsidan i Hub and Spoke.

Spelet som gar ut pd att baka en tarta bestar av tre steg. Att forflytta sig till nasta steg sker via
en framatpil uppe i hogra hornet. | varje av dessa steg finns dven en bakatpil uppe i vanstra
hornet vilken leder direkt tillbaka till grundmenyn och inte bakat bland stegen. Tartspelet
foljer navigeringsmodellen Stepwise (se figur 2.4) med begransningen att det bara gar att
forflytta sig framat, aldrig bakat i stegen.

3.2 Observationer

Som observationsverktyg anvandes tva stycken kameror som tog upp ljud och videofilm
under hela observationerna och gav gedigen och grundlig data kring interaktionen. Under
observationerna fordes dven anteckningar dar fokus lag pa kontexten och de faktorer som kan
vara svara att lasa in utifran ljud och bild. Dessa verktyg utgjorde tillsammans med vara
minnen grunden till analysmaterialet.

Videofilmerna pa interaktionen och barnet synkades ihop till en film for att tydliggora
kopplingen mellan interaktionen och barnets uttryck. Efter varje observation skrevs en
narrativ utifran observatérens minne och anteckningar. Dessa tva kallor samt filmdokumenten
bildade studiens radata som aven transkriberades.

17



Varje observation var i forsta hand passiv men till viss del aven deltagande. Vi var tva
observatorer som bada fanns i barnets narhet under observationen. Vi svarade pa fragor och
hjélpte barnet om det kandes som om hen hade kort fast pa olika satt. Det hande &ven att vi
stallde konkreta fragor till barnet for att trigga vidare navigering i en applikation.

| sa stor utstrackning som mojligt genomfarde vi observationerna i barnens hemmiljo. Detta
menar Markopoulos et. al (2008) &r bra for att fa en sa tydlig bild som majlig for hur barnet
faktiskt skulle anvanda det som undersoks. | barnets hemmiljé kan dock fler distraktioner
uppsta an i en mer kontrollerad miljé (Markopoulos et. al, 2008).

3.2.1 Observationer med barn
Att observera barn kraver kunskap och planerande. Det kraver &ven att etiska aspekter beaktas
vilket tas upp senare under rubriken Etiska aspekter.

Eftersom barn kan ha svart for att halla flera saker i minnet (Bruckman & Bandlow, 2003) och
att fokusera pa flera saker samtidigt (Markopoulos et. al (2008) bestamde vi att barnet ska
informeras och instrueras innan surfplattan placeras pa bordet framfor barnet. Det &r annars
latt att surfplattan blir en distraktion som gor det svart for barnet att lyssna pa vara
instruktioner eller att en applikation startas i forvag.

Utifran de tre delar av barns utveckling som det redogjorts for i teoriavsnittet summerar
Markopoulos et. al (2008) eventuella svarigheter som ar bra att vara medveten om nér en
utvardering av en interaktiv produkt ska genomféras. Med hjélp av dessa formulerade vi ett
antal riktlinjer som hjélpte oss genomfdra studiens observationer och analys av insamlad data.

Den fysiska utvecklingen hos barn stéller olika krav pd den omgivning en utvérdering sker i,
och den utrustning som ska anvandas. Det ar darfor viktigt att sékerstélla att barnet kan
interagera med dessa sakert och ergonomisk.

Vi behover sékerstalla att barnet sitter bekvamt och att bordet inte ar for hogt i
forhallande till barnets langd. Det ar ocksa viktigt att surfplattans ljudniva och
ljusstyrka inte ar pafrestande for barnet.

For ett barn kan en situation dar barnet filmas och observeras latt kdnnas skrammande. Detta
kan paverka beteendet hos barnet, vilket i sin tur kan paverka resultaten. Som utférare av
observationen &r det bra att forsta hur det egna beteendet kan paverka barnet.

Den miljo dar observationen sker maste kannas trygg for barnet. Barnets
valmaende under undersokningen ar viktigare an studieresultatet. Darfor later vi
barnet stalla fragor, och bemoter bekraftelse och liknande for att barnet ska
kanna sig sett och tryggt.
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Det stadiet barnets kognitiva utveckling befinner sig i styr hur val barnet forstar de uppgifter
som ska utforas. Det som barnet ska interagera med bor vara anpassat for barnets alder.

Vi ska undvika uppgifter som kraver att barnet behover skriva eller lasa text.
Talat sprak i valda applikationer ska vara svenska. Om barnet visar pa
svarigheter nagonstans i interaktionen ska vi hjalpa barnet med problemet.

3.2.2 Pilotstudie

For att fa en battre uppfattning om hur en observation med barn kan utspela sig initierade vi
var datainsamling med en pilotstudie. Att utféra en pilotstudie ar ett bra tillvdgagangssatt for
att identifiera om det finns nagot som behover andras pa i en studies struktur (Markopoulos et.
al, 2008; Rodgers et. al, 2011). Det kan ses som en testkérning av nadgot som ska undersdkas,
men i mindre format &n den huvudsakliga undersokningen (Rodgers et. al, 2011). Eftersom vi
infor pilotstudien hade valt ut fem applikationer som skulle reduceras till tre, blev den i vart
fall mer omfattande an resterande observationer. Detta var nodvandigt for att se vilka
applikationer som gav oss bast resultat enligt de rekommendationer kring navigering (Krug,
2013; Tidwell, 2010; Johnson, 2008) vi redogjort for i uppsatsens teorikapitel. Det var aven
en bra mojlighet till att undersoka hur val vara riktlinjer for observationer med barn fungerade
i verkligheten.

Pilotstudiens resultat ledde till en 6kad medvetenhet kring tankbara situationer och beteenden
som kan uppsta under kommande observationer. Detta hjélpte oss att forandra strukturen for
hur de kommande observationerna skulle genomforas.

3.3 Analysmetod

For att analysera det transkriberade materialet fran observationerna anvéande vi oss av
tematisk analys, som &r en flexibel metod for att organisera och identifiera monster i insamlad
data (Braun & Clarke, 2012). Den tematiska analysen bestér av ett antal faser som med fordel
kan foljas for att lara sig hur den tematiska analysen fungerar. Pilotobservationens data
behandlades inledningsvis med en induktiv installning for att fa ut sa mycket som mojligt fran
datan som var av relevans for var fragestallning. Materialet fran de andra observationerna
behandlades &ven det induktivt till en borjan for att 6ka bekantheten med det. Resultaten av
att forst ha granskat datan induktivt gjorde det mojligt att angripa resterande data med ett mer
deduktivt tillvagagangssatt. Braun och Clarke (2012) papekar att det inte ar mojligt att endast
vara induktiv eller deduktiv i dataanalys. | analysens samtliga steg itererade vi fram vara
resultat genom att i varje iteration ha en varierande grad av induktion och deduktion for att fa
fram sa manga nyanser som mojligt av varje situation resultaten beskriver.

Inledande i en tematisk analys ar det viktigt att bekanta sig med den insamlade datan (Braun
& Clarke, 2012). Detta gjordes genom att utoka transkriptionerna med fler detaljer, s som
ansiktsuttryck och valmojligheter i grénssnittet. Nésta steg i den tematiska analysen var att
generera koder ur datan som ska vara till hjalp for att forsta specifika delar av datan, samt
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vara relevanta for den fragestallning som finns. Koderna utvecklades genom att kritiskt
granska och diskutera transkriptionerna. Ur de framtagna koderna ska monster identifieras
och resultera i teman. Detta gjordes genom att analysera alla koder och gruppera dem efter
olika beteenden. Aven denna fas genomfordes iterativt for att sikerstilla att vara teman
fangade in de mest essentiella beteendena kring navigeringen. Inom varje tema gick det att
ytterligare Kkategorisera koderna, vilket resulterade i subteman for att strukturera datan
ytterligare. Att folja dessa steg lagger grunden for en god tematisk analys (ibid).

3.4 Kallkritik

En effekt av att endast anvanda observationer som datainsamlingsmetod kan vara att det &ar
svart att sakerstélla studiens validitet. Patel och Davidsson (2011) menar att validiteten i
kvalitativa studier kan dkas genom triangulering dar forskaren anvander sig av flera olika
metoder for att samla in data eller att flera olika datakallor anvands for att fanga in ett sa
fylligt resultat som majligt. Vi undersoker hur samma barn beter sig i tre olika applikationer
vilket kan ge en viss triangulering da flera navigeringsmojligheter aterfinns i flertalet av
applikationerna. Dessutom var vi tva personer som iterativt utforde transkriberingen av
observationsmaterialet.

3.5 Etiska aspekter

Vid utférandet av en observationsstudie ar det viktigt att tdnka igenom och forsoka forutse
etiska aspekter som kan uppkomma. Aven om etiska aspekter alltid ska beaktas vid
observationsstudier innebar studier av barn att ytterligare dimensioner av etiska aspekter bor
beaktas. Markopoulos et. al (2008) lyfter fram etik som laran om lampligt uppférande och
definierar det som att bete sig ratt enligt den kulturella kontext som situationen férekommer i.
Som utforare av en studie racker det inte bara med att checka av vissa etiska koder att folja
utan man har ansvar under hela studiens gang att allt hela tiden utfors pa ett etiskt korrekt satt
(ibid).

Barnens medverkan ska vara frivillig, de ska alltsa bli tillfragade om de vill vara med i studien
och deras svar ska respekteras (Markopoulos et. al, 2008 ). En annan viktig aspekt
Markopoulos et. al (2008) tar upp &r att barnet ska forsta syftet med studien, i alla fall
overgripande. Barn som annu inte kan lasa maste ges all information i verbal form och
dessutom pa ett satt sa att de kan ta den till sig och forsta, vilket ofta innebar att man maste
forenkla informationen till barnets niva. Det &r viktigt att klargéra for barnet att barnet nar
som helst kan avbryta studien. Det handlar &ven om att som observator vara mottaglig for
barnets eventuella antydningar till att vilja avbryta. Barn kan ha svart att tydligt tala om detta
sjalva da de ser vuxna som auktoriteter och kan uppleva det som obehagligt att saga ifran. Vi
har foljt ovanndmnda rekommendationer for att sékerstélla att studien utfors etiskt korrekt.

Barn som medverkar i en studie har ratt att vara anonyma (Markopoulos et. al, 2008; Fawcett,
2009). Ingen data som inhamtas under studien ska publiceras pa ett vis som kan utge barnets

identitet utan fullt medgivande och d&ven om medgivande ges ska det finnas en mycket bra
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anledning till att utge deltagares identitet (Markopoulos et. al, 2008). Vi anonymiserade
barnen i studien och angav aldrig deras riktiga namn utan varje barn fick ett nummer som
fungerade som anonym identifikation pa allt material. Videomaterialet behandlades pa samma
satt.

Att videofilma barn kraver godkannande fran barnets vardnadshavare vilket paskrift av
medgivandedokumentet gav. Insamling av denna typ av data vacker etiska fragor relaterade
till hur materialet forvaras, anvands och raderas (Markopoulos et. al, 2008). | medgivande-
dokumentet informerades vardnadshavaren specifikt om att materialet enbart skulle lagras pa
lokala lagringsutrymmen, att endast observatérerna skulle ha tillgang till och anvéanda det och
att allt material skulle raderas efter godként arbete (se bilaga 1).
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4 Resultat

Det hér avsnittet redovisas de teman som kommit fram i analysen av observationsmaterialet.
Varje tema beskrivs genom att visa hur det kommer till uttryck i termer av olika beteenden
(sub-teman) samt illustreras med observationsmemon. Applikationerna som anvants i studien
presenteras som Applikation 1 (Toca house), Applikation 2 (Min forsta app - Vol. 2 Cirkus)
och Applikation 3 (Radioapan - banankalas).

Tema Sub-tema
Nar barnet inte forstar Fragande beteende
Temperament

H&mmad utforskning

Nér barnet utforskar Skannar av vyn
Understkande beteende
Tunnelseende
Bekréaftande

Nér barnet navigerar intuitivt Intuitivt beteende

Tabell 1 - forteckning 6ver teman och sub-teman

4.1 Nar barnet inte forstar

Analysen av hur barnen anvéande applikationerna visar att svarigheter i navigeringen
avspeglas i barnens beteenden. Detta tema utgdrs av tre sub-teman som beskriver olika
forhallanden i vilka barnen hade svarigheter att forsta de navigeringsmajligheter applikation-
erna gav dem. | subtemat Fragande beteende exemplifieras situationer dar barnen uppvisade
ett fragande eller osakert beteende som ett resultat av svarigheter i navigeringen. | subtemat
Temperament beskrivs situationer som resulterar i att barnen blir irriterade eller missnéjda
over att inte forstd navigeringen. | Hammad utforskning framfors resultat kring navigering dar
barnet inte forstar navigeringsmojligheterna till fullo.

4.1.1 Fragande beteende

Ett tydligt beteende som analysen fangade in var att barnen nagon gang under undersékning-
arna befann sig i ett lage dér de inte riktigt forstod vad de skulle géra. Beteendet gestaltade sig
i form av att ndr barnet stélldes infor ett ovantat val, till exempel i form av en *popup’-ruta
blev hen méarkbart oséker, vilket illustreras i féljande memo:

| grundmenyn kan barnet starta ett spel eller navigera sig uppat eller nerat i huset. Till foljd av
att granssnittet var otydligt uppvisade barnet sa mycket osakerhet att hen valde att inte agera
alls i denna vy.

“Barnet tittar pa den stillastaende skdrmen i drygt tio sekunder. Forst utan att
visa nagot speciellt uttryck men sedan mer besvarat. Barnet vander upp huvudet,
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sjunker ihop kroppen och tittar frdgande pd observatéren.” - Memo fran
observation 1, barnets alder 3:10

De flesta spel i applikation 1 kraver att barnet ska slutfora endast en uppgift. Applikationen &ar
inkonsekvent i nagra fa spel dar flera uppgifter behover utrattas innan spelet ar fardigt vilket
resulterar i att barnet anser sig vara klart nér bara en av dessa uppgifter har slutforts. Barnets
beteende blir fragande da hen inte forstar varfor applikationen inte gar vidare sa som den gjort
tidigare ganger nar uppgiften slutforts.

“Nar barnet uppfattar det som att inget mer hander tittar barnet fragande pa
surfplattan och borjar sedan skruva pa sig i stolen och se sig omkring. Barnet
tittar ner pd skdrmen igen och sedan pd observatéren.” - Memo fran observation
1, barnets alder 3:10

Ett monster som kunde identifieras genom analysen var att flera barn upplevde det forvirrande
nar bade framatpil och bakatpil presenterades i samma vy. Analysen indikerar att barnen har
svart att tanka sekventiellt och forsta att det ar hogerknappen som forflyttar barnet framat. De
ganger barnet uppmarksammade bada dessa knappar valdes i mycket storre utstrackning
bakatpilen an framatpilen vilket kan bero pa att barnet anvander den mer frekvent i
applikationen. De ganger barnet tryckte pa framatpilen uppmarksammades sallan bakatpilen,
vilket illustreras i féljande memo:

“Barnet viljer en tdrtbotten, placerar den pd tartfatet och trycker pd
framatknappen. [...] Barnet garnerar fardigt tartan och forflyttar blicken fran
tartan och upp till vanstra hornet och trycker snabbt p& bakatknappen. En
laddningsbild pa apan dyker upp pa skarmen och barnet ser aningen fundersamt
ut. Appen visar grundmenyn och barnet ser lite fragande och besvirad ut.”
- Memo fran pilotobservation, barnets alder 4:7

Nasta gang barnet befinner sig i samma steg trycker barnet istéallet pa framatknappen. Barnet
reagerar mycket positivt pa forflyttningen och “skiner upp” vilket ar en ytterligare bekréftelse
pa att barnet egentligen ville komma framat nar bakatknappen anvandes.

4.1.2 Temperament

Barnens interaktion med applikationerna triggar barnens humor, ibland pa ett satt som kan ses
som negativt. Det skulle &ven kunna beskrivas som en slags frustration eftersom de inte
kommer vidare eller forstar vad de behover gora. De barn som inte hittade det de sokte blev
vid flera tillfallen otaliga och avbrét den uppgift de héll pa med. Det var ocksa tydligt att
vissa barn blev besvikna nér de inte hamnade dér de férvantade sig.

Barnet har befunnit sig i en vy en stund och har dar spelat igenom alla spel flera ganger.
Barnet ar reflexméssigt pa vag att starta ett av spelen men inser besvarat att hen redan spelat
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det tva ganger tidigare. Applikationen har blivit for repetitiv for att det ska kannas kul att
fortsatta. Dock verkar barnet inte se ndgot annat alternativ &n att aterigen spela samma spel.

“Barnet dr pd vdg att trycka pad figuren men stannar upp i rorelsen. Barnet ser
besvarat éver skarmen och gar sedan in i spelet. Barnet gér en liten grimas och
borjar spela.” - Memo fran observation 2, barnets alder 5:10

Foljande exempel utspelar sig i applikation 3 vilken barnet kanner till sedan tidigare. Nar
applikationen har startats befinner sig barnet langst till vanster i menyn och bara tartspelet ar
atkomligt fran denna vy. Barnet startar tartspelet sammanlagt tre ganger men fullféljer bara
alla stegen i spelet en gang da barnet 6vriga ganger rakar ga ur spelet istallet for framat. Nar
utfallet av navigeringen blir ovéntat infinner sig en besvikelse hos barnet. Mellan varje
spelomgang forsoker barnet ga at vénster i menyn vilket inte gar och barnet visar en
missndjdhet dver detta. Barnet har anvant applikationen tidigare och ar darmed troligen fullt
medveten om att det ska finnas fler spel men hittar dem inte vilket resulterar i att barnet blir
fast i den aktuella vyn. Alla dessa faktorer bidrar till att barnet blir mer och mer otaligt och
gar slutligen ur applikationen utan att ha spelat nagot annat &n tartspelet.

“Barnet tittar undrande upp pd observatéren och tillbaka pa skdrmen. Barnet
forsoker dra sig till vanster i menyn men det gar inte att komma langre sa vyn
studsar tillbaka till ursprungslaget. Barnet ser missnojd ut och startar tartspelet
for tredje gdngen. “ - Memo fran pilotobservation, barnets alder 4:7

4.1.3 Hammad utforskning

Né&r ett barn navigerar utforskande men inte & medvetet om vissa av applikationens
navigeringsmajligheter blir utforskandet hammat i forhallande till helheten, vilket ger barnet
en ofullstdndig upplevelse av applikationen. Barnet behdver inte uppfatta detta sjalv utan kan
tro att applikationen helt enkelt inte har mer att erbjuda &n det hen ser. Detta kan dock vara
negativt om det leder till att barnet fastnar inom en viss del av applikationen och inte lyckas ta
sig darifran. Fastnar barnet finns stor risk att hen tréttnar pa applikationen pa grund av att det
blir ett fOr repetitivt interagerande.

Under observationerna visade sig beteendet hammad utforskning flertalet ganger genom att
barnet inte forstod att det var en meny hen befann sig i. Applikationens spel finns férdelat
éver de vyer menyn bestar av, men nar barnet inte & medvetet om de andra vyerna gar hen
miste om de spelen.

“Barnet spelar postspelet for tredje gangen. | menyn ar barnet pa vég att starta
sitt tredje spel av barsortering nar observatéren fragar barnet om barnet tror att
man kan ga nagon annanstans i applikationen. Barnet lyfter inte blicken fran
skarmen utan ser 6ver den fran ena sidan till den andra och svarar snabbt 'N&-&'
och verkar sciker pd sin sak.” - Memo fran observation 3, barnets alder 4:11
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En hdmmad utforskning uppenbarade sig nar barnet forstod att det var mojligt att réra sig
mellan menyns vyer, men hen var inte medveten om att det fanns objekt som var tryckbara i
varje vy. Menyn ses snarare som en rad roliga bilder.

“Efter uppmuntran att forsoka interagera med miljon inser barnet att man kan
dra sig upp i huset. Barnet drar sig upp en vaning, spricker upp i ett leende och
vander sig mot observatoren och sdger 'Jag hittade den' och pekar pa figuren i
vyn. Barnet gar snabbt upp tva vaningar till och pekar pa figuren i vyn. Barnet
sager 'Jag hitta den' leendes och tittar upp pa observatéren. Barnet drar sig upp
en vaning till, tar bort handen fran surfplattan och betraktar vyn i cirka fem
sekunder. Barnet gar upp en vaning till och pekar pa skarmen och sager glatt till
observatéren 'Nu hitta jag toppen’. Barnet forsoker dra sig hogre upp tva ganger
och sager till observatéren 'Det gar inte mer'.” - Memo fran observation 1,
barnets alder 3:10

4.2 Nar barnet utforskar

Detta tema bestar av fyra sub-teman som tillsammans redovisar olika delar av barnens
navigering ur ett perspektiv dar de utforskar och testar granssnittets innehall. Sub-temat
Skannar av vyn beskriver situationer dar barnen soker med blicken efter nagot att géra i den
vy de befinner sig. | Undersokande beteende aterges exempel pa hur barnen trycker pa saker i
spelmiljon for att se om nagot hander, samt hur de utforskar applikationens helhet. | sub-temat
Tunnelseende beskrivs situationer déar barnen fokuserar sa mycket pa nagot att de inte lagger
marke till andra saker i applikationen eller tycks forbise nagot de just interagerat med. Det
fjarde och sista sub-temat, Bekraftande, omfattar situationer dar barnen utfor kontrollerande
navigeringar i applikationen.

4.2.1 Skannar av vyn

En del i att utforska ar att ta in en ny vy och agera utifran de alternativ den erbjuder.

Nar barnen skannar av vyn aterspeglas detta genom att barnet granskar vyn i syfte att forsta
vilka valmojligheter som finns. Ett vanligt férekommande beteende kring detta ar att barnet
stannar upp funderar och sedan véljer ett av de alternativ som identifierats som tryckbart.

Exemplen nedan utspelar sig forsta gangen barnen anvéander applikationen. Nar barnen vid
forsta anblick inte kan avgora vad de ska trycka pa behover de leta efter ett alternativ.

“Ndr introduktionsfilmen dr slut och vyn stannar tittar barnet pd skdrmen en liten
stund, ungefar 5 sekunder och granskar den fram och tillbaka med 6gonen.
Barnet tar upp handen och trycker pa det orangefargade brevet i posthundens
hand vilket startar postspelet.” - Memo fran pilotobservation, barnets alder 4:7
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“Barnet tittar pd skdrmen och tar snabbt upp handen med pekfingret utstrackt.
Barnet drar handen fran vanster till hoger ovanfor de tre spelalternativen och
viljer ganska snabbt det mittersta.” - Memo fran observation 3, barnets alder 4:11

4.2.2 Undersodkande beteende

Analysen har pavisat att ett undersékande beteende grundas i en nyfikenhet hos barnen. | flera
situationer visade barnen en nyfikenhet bade i applikationer de anvant tidigare och i
applikationer de ej ar bekanta med. Detta har bland annat visat sig nar nagra barn har testat
var granserna for spelmiljon gar genom att forsoka navigera sig utanfor dem. Foljande
situation ar ett exempel pa detta. Barnet forflyttar sig systematiskt i grundmenyn fran vanster
till hoger och spelar spel langs vagen. Nar slutet pa grundmenyn nas forsoker barnet flertalet
ganger forflytta sig annu langre.

“Applikationen dtervinder till grundmenyn och barnet drar med fingret over
bildskarmen for att forflytta sig langre at hoger. Barnet befinner sig redan sa
langt at hoger det &r mojligt men en vaxt dyker upp i bild nar barnet drar sig at
hoger. Eftersom det inte gar att ta sig dit studsar vyn tillbaka, men barnet
forsoker ytterligare tvd gdnger att forflytta sig dt hoger.” - Memo fran
observation 4, barnets alder 5:4

Detta nyfikna beteende har dven visat sig genom situationer dar barnet vet vad det vill gora
men inte hur detta gors och testar sig fram for att na ratt satt. | denna process ingar aven att
trycka pa andra objekt i spelmiljon an de som det ar tankt att interageras med. | foljande
exempel forsoker barnet stanga en animerad display pa skarmen. Barnet behover testa ett
flertal olika tekniker innan rétt tillvagagangssatt hittas.

“Barnet lyssnar fardigt pd apans instruktioner och trycker pd en av tavlorna.
Musik borjar spelas men barnet verkar inte vilja lyssna pa laten och forsoker
istallet aterga till tavelvaggen. Forst forsoker barnet att dra den véanstra
vagghalvan mot mitten men inget hander. Fokuserat trycker barnet nagra ganger
pa golvet och sedan nagra ganger pa den bit av vagg som syns till vanster men
inget hander. Till slut upptacker barnet knappen med ett kryss i uppe i hérnet och
trycker pd den.” - Memo fran observation 4, barnets alder 5:4

Ytterligare ett kannetecken pa detta beteende visade sig i form av ett helhetsutforskande. |
applikation 2 uppvisade tva barn ett utforskande beteende genom applikationens helhet. Trots
att det var forsta gangen de testade applikationen uppvisade de medvetenhet kring dess
struktur. Efter att ha testat ett av de tre spelalternativen som fanns i applikationens grundmeny
atervande de och testade systematiskt de andra spelalternativen tills de testat allt.
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4.2.3 Tunnelseende

Ett tydligt monster som framkom i analysen var tunnelseende vilket innebar att barn kunde
hamna i situationer dar platser de tidigare besokt eller funktioner de anvént nu verkade
obekanta for dem. De verkade vara sa inne i den aktuella vyn att de glomt att det fanns mer
eller hur man kom dit. Sub-temat Tunnelseende inbegriper det faktum att barnen kan bli sa
fokuserade pa nagot att de gldmmer andra saker, eller helt enkelt sjalva uppgiften de haller pa
med.

Ett tydligt exempel pa tunnelseende &r nar en forflyttning i grundmenyn utférs men som
senare har glomts bort av barnet. Nar barnet uppmarksammas pa att det finns mer att utforska
i grundmenyn staller sig barnet fragande till hur en forflyttning gar till.

“Barnet slutfor lovspelet for tredje gangen. Observatéren pdapekar for barnet att
det finns fler rum i huset som barnet kan prova. Barnet tittar upp pa observatoren
och sager 'Mmm'. Barnet tittar pa skarmen som atergar till menyvyn. Barnet
granskar skarmen och vander sig till observatdren och sager 'Kan jag prova
nagra andra spel?'. Observatéren papekar for barnet att det i den applikationen
kanske fanns andra spel som barnet kan prova. Barnet tittar ner pa skarmen igen
och fragar 'Ja, men hur ska man ga dit? Den eller?' och pekar pa ipad-knappen.
Observatoren paminner barnet om att hen befann sig hogre upp i applikationen
tidigare. Barnet tittar fragande pa observatéren som hjalper barnet genom att
gora en dragande rorelse med fingret. Barnet gdr uppdt i menyn.”
- Memo fran observation 2, barnets alder 5:10

| foljande exempel &r barnet inne i kulspelsmenyn i applikation 2 och observatdren vill se om
barnet nu forstatt hur man tar sig mellan menyerna. Barnet blir s uppslukat av uppgiften att
leta att sjalva malet for letandet gloms bort och val inne i en meny borjar barnet spela igen.

“Observatoren fragar barnet om hen vet hur man gdar om man vill ldgga pussel
igen. Barnet tittar pd observatoren medan fragan stalls och vander snabbt
tillbaka huvudet mot skarmen. Barnet haller upp fingret ovanfor bakatknappen
medan en snabb blick slangs pa knappen i motsatt horn pa hogersida. Barnet
trycker pa bakatknappen och ser éver grundmenyn. Barnet gar tillbaka in i
kulspelsmenyn men inser snabbt att detta ar fel och trycker bakat igen. |
grundmenyn valjer barnet alternativet bredvid det forra vilket ar halvbildsspelet.
Barnet ser Gver skarmen och inser att aven detta inte ar ratt och trycker pa
bakatknappen igen. Barnet later fingret svava ovanfor pusselknappen men drar
handen at hoger och trycker pa kulspelsknappen. Inne i kulspelsmenyn startar
barnet ett nytt spel.” - Memo fran observation 1, barnets alder 3:10

4.2.4 Bekraftande
Ett intressant beteende som uppstod i tva observationer var att barnen anvande navigeringen
till att bekrafta ndgot i applikationen. En del av utforskandet handlar for barnet om att
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kontrollera att det har forstatt applikationen korrekt. Det handlar d&ven om att anvanda de
funktioner som applikationen visat sig besitta i situationer dar barnet tycker att dessa vore
praktiska att anvanda, oavsett om applikationen stodjer detta beteende eller inte.

Foljande narrativ belyser detta beteende dar barnet efter att sjalv ha stéllt in antalet pusselbitar
vill kontrollrakna hur manga bitar det faktiskt blev.

“Barnet ldgger klart pusslet och medan trumpetsolot spelas borjar barnet rikna
antalet pusselbitar men hinner bara till tre. Applikationen atergar till
pusselmenyn och barnet halvskriker glatt '‘Men jag hann inte ens rékna!'. Barnet
startar ett nytt pussel och val inne i pusslet rdknar barnet fokuserat antalet bitar
'1, 2, 3,4,5,6, 7, 8, 9. Barnet byter fran fokuserat ansiktsuttryck till glatt och
skriker ut 'TIO!, Det &r tiohundra bitar!" Barnet gar ur pusslet och tillbaka till
applikationens grundmeny.” - Memo fran observation 3, barnets alder 4:11

Ett ytterligare kdnnetecken pa att barn anvander ett bekraftande beteende ar nar de anvander
en funktion sd som de tror att den gar att anvanda. Barnet visar tidigare i anvandandet av
applikationen att hen beharskar bakatnavigering val. Under ett pagaende pussel kan bara
pusselbitarna ses men barnet vill se hur motivet som pusslas ser ut igen, varpa barnet
anvander sig av bakatfunktionen. Barnet vill bara ga tillbaka till pusselmenyn for att se
motivet igen for att lattare kunna fortsatta med pagaende pussel.

“Barnet gdr in i ett pussel och drar och flyttar bitarna. Barnet verkar inte hitta
riktigt var nagon bit ska ligga. Barnet ser lite fundersamt ut och sager nagot tyst
for sig sjalv samtidigt som hen trycker pa bakatknappen. | menyn granskar barnet
bilden noga en stund. Barnet gdr in i pusslet igen.” - Memo fran observation 4,
barnets alder 5:4

4.3 Nar barnet navigerar intuitivt

Ett tydligt fenomen som analysen fangade in var att manga barn uppvisade ett intuitivt
beteende vilket i hdg grad ledde till en vél fungerande navigering. Temat inbegriper de
beteenden som forknippas med intuition. 1 manga situationer uppvisade barnen ett intuitivt
beteende dar de antingen redan visste eller utan storre anstrdngning forstod hur en funktion
anvandes. Sub-temat Sjalvsakert beteende inbegriper nar barnet pa grund av sin intuitiva
formaga agerar sjalvsakert i sin navigering, bade i applikationens helhet och i specifika
situationer.

De situationer dar intuitivt beteende var mest forekommande var nar barnen tryckte pa
applikationens starknapp och nar de forflyttade sig genom att svepa. Aven anvandning av
bakatknappen anvandes ofta pa detta sétt.

“Applikationens startvy visas och barnet trycker direkt pd startknappen.”
- Memo fran observation 4, barnets alder 5:4
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“Barnet forflyttar sig med en svepande rorelse dt hoger i grundmenyn.’
- Memo fran observation 1, barnets alder 3:10

“Barnet inser att det inte var det spelet hen ville starta och trycker pd bakdt-
knappen.” - Memo fran observation 2, barnets alder 5:10

| ett fatal situationer visades en sa stor intuitiv formaga att forflyttningarna eller tryckningarna
skedde utan att barnet synbart behdvde tdnka pa det 6ver huvud taget. Féljande memon
belyser detta. I det forsta rakar barnet forflytta sig nedat i grundmenyn av misstag och gar da
med ett spontant forfarande genast upp igen utan att till synes tanka pa vad hen gor.

“Dragrorelsen dr aningen diagonal och applikationen tolkar detta fel och
forflyttar barnet ner en vaning. Utan att tappa sitt fokuserade ansiktsuttryck gar
barnet omedelbart tillbaka upp.” - Memo fran pilotobservation, barnets alder 4:7

| foljande memo trycker barnet pa applikationens startknapp samtidigt som barnet
kommunicerar med observatdrerna.

“Barnet tittar leende pd dammsugaren i introt och séger 'Det ar staddags. Sa
kallar vi det nar vi ska stada pa dagis, staddags heter det’, samtidigt som barnet
trycker pd startknappen som laddats fram.” - Memo fran observation 3, barnets
alder 4:11

4.3.1 Sjalvsakert beteende

Nar navigeringen i applikationerna genomfordes utan att det kravde ndgon storre tankeinsats
hos barnet upplevdes beteendet som sjalvsakert. Alla barn navigerade sig igenom delar av
applikationer med ett tydligt sjalvsakert beteende. Detta innebar att de navigerade sig runt i
applikationen obehindrat och att de utstralade sjalvfortroende i interaktionen. En sjalvsakerhet
visade sig dven i situationer dar vissa barn navigerade med beslutsamhet. De kunde planera
sin interaktion genom att bestamma vart de skulle ga och sedan ga dit. I den applikation
(applikation 3) som alla barn anvéant tidigare navigerade sig tre av barnen med ett sjalvsakert
beteende och i den applikation (applikation 1) som enbart ett barn anvént tidigare var det
ocksa bara detta barn som uppvisade ett sjalvsdkert beteende. Sjalvsakert beteende
forekommer med andra ord mer sannolikt i en applikation barnet anvant tidigare.

Foljande memo belyser ett sjalvsékert beteende i en situation dar barnet utfor en mer
avancerad navigeringsuppgift. 1 en applikation (applikation 2) gar det att stdlla in antalet
pusselbitar att pussla med. Installningsknappen i applikationen foljer konventionen att
kugghjulssymbolen star for installningsmojligheter. | situationen rackte det att barnet blev
medvetet om majligheten att stélla in antalet pusselbitar for att forsta hur detta gors och utfora
uppgiften med sjalvsékerhet.
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“Observatoren frdagar barnet hur man gér om man vill ha fler pusselbitar. Barnet
gar direkt in i installningsmenyn och skrattar. Barnet hovrar med fingret ovanfor
de olika antalen man kan vélja medan hen tanker och valjer ganska snabbt siffran
nio samtidigt som hen sager 'Niiio' i bestamd ton och skrattar. Barnet stanger vyn
och startar ett nytt pussel.” - Memo fran observation 3, barnets alder 4:11

Ett vanligt forekommande tecken pa att barn kan ha ett sjalvsékert beteende &r, som tidigare
namnts, nar de kan planera sin navigering. Nar det var dags att ga vidare fran en applikation
till en annan ombads barnet att spela ett sista spel. Alla barn forstod detta och i flera
observationer valde barnet med omsorg det spel som skulle bli det sista i applikationen.

“Ater i grundmenyn sager observatéren att barnet far spela ett sista spel. Barnet
sager 'Okej, jag tanker..." medan barnet bladdrar sig at véanster i menyn i hog
hastighet. Barnet stannar upp och sager 'Den!" och gar in i kurragémmaspelet.” -
Memo fran observation 4, barnets alder 5:4

Ett ytterligare kannetecken pa att barn hade ett sjalvsakert beteende baserat pa intuition var
nar barnet borjade uppvisa medvetenhet kring konsekvenser av sitt navigerande och om
applikationens innehall. Detta uppvisades i form av att de kunde koppla bilder till faktiska
problem och uppmarksamma aterkommande element i granssnittet eller att de var medvetna
om applikationens granser. Foljande memo visar pa hur barnet & medvetet om applikationens
granser som en konsekvens av ett sjalvsakert beteende. Barnet vet hur tartan hen vill gora ser
ut och hen har borjat om fran borjan ett antal ganger for att fa den ratt. Denna gangen blir
tartbottnarna ratt i antal och i ordning. Barnet informerar observanterna om att det inte gar att
gora hogre tarta dn sa.

“Barnet ligger pd det fjirde lagret tartbotten och sager 'Nu blev den hogre'.
Applikationen gar automatiskt vidare till garneringen. Barnet tillagger 'Det gar
inte att gora hogre tarta'. ” - Memo fran observation 3, barnets alder 4:11

| foljande memo visar barnet ater igen upp ett sjalvsakert beteende till den grad att barnet
uppmarksammar aterkommande element i applikationen i form av applikationens figurer.
Barnet har tidigare spelat ett spel med en av figurerna och upptécker att samma figur
uppenbarar sig i nasta spel i form av ett portrétt i en tavla vilket barnet uppméarksammar
tydligt.

“Samtidigt som barnet sdtter upp den fjdrde tavlan lyser hen upp, uttrycker hogt

och glatt 'Dar va haaan!' och pekar pd tavlans motiv.” - Memo fran observation
3, barnets alder 4:11
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5 Diskussion

Syftet med studien var att ¢ka forstaelsen for hur barn navigerar i mobila applikationer, dar
resultaten ska ge underlag for hur utveckling av mobila applikationer kan anpassas for barn
som anvandare. Var tematiska analys visar att navigering ar en viktig dimension for att béattre
forsta hur barn anvander mobila applikationer. | detta kapitel diskuteras resultatet av studien i
ljuset av befintliga riktlinjer for granssnittsdesign samt framtida studier.

5.1 Nar barnet inte forstar

Resultaten visar att det finns ett starkt samband mellan barnens kognitiva formagor och
granssnittets utformning. | linje med Bruckman och Bandlows (2003) redogdrelse for barns
kognition kunde vi se att de yngre barnen hade svarare an de &ldre for att fokusera pa flera
saker samtidigt och att deras formaga att uppmarksamma detaljer var kraftigt varierande.
Detta r en central orsak till att de hade svarare for att lagga marke till ledtradar. Vidare lyfter
Krug (2013) fram att visuellt brus gor det svart att avgora vad som ar klickbart och relevant i
granssnitt. Studien visar pa att for mycket visuellt brus gjorde barnen osékra pa vad som var
knappar i granssnittet och hur de navigerade sig vidare. En bieffekt av detta var att barnen latt
fastnade i ett repetitivt beteende dar de spelade ett spel tills de blev uttrakade. Markopoulos et.
al (2008) papekar att barn som inte har roligt ofta visar detta genom motvillighet att fortsatta.
| ljuset av teorin ar det darfor troligt att barnen hade lamnat applikationen om de inte blivit
observerade i sitt anvandande. Dessutom ar det sannolikt att de barn som bara tittade fragade
pa skarmen utan att interagera med den paverkades av det faktum att barnet ar iakttaget. | en
normal situation hade barnet troligtvis haft en storre benégenhet till att agera aktivt, antingen
genom att testa olika satt att interagera eller helt enkelt lamna applikationen.

Det finns ett tydligt samband mellan den erfarenhet barnet har av surfplattor och hur val de
forstar navigeringen, vilket ocksa tidigare studier har uppmarksammat (Krug, 2013). Det har
visar, enligt var tolkning att desto mer erfarenhet barnet har av surfplattor, desto battre forstar
de hur de ska hantera nya granssnitt. Vi vill sarskilt framhdva att det var viktigt for barnens
navigering att granssnittet var konsekvent. Nar navigeringen kravde nagot ovantat blev det
svart for barnen att forsta vad de skulle gora.

5.2 Nar barnet utforskar

Nér barn utforskar applikationer spelar nyfikenhet en framtrddande roll. Markopoulos et. al
(2008) lyfter fram att barn &r nyfikna i sin natur, vilket innebdar att det ar en naturlig drivkraft i
deras allmanna utforskande av vérlden. Barnen letar genom hela sitt anvandande aktivt efter
ledtradar i granssnittet. Det ar mest patagligt i applikationens inledande moment, alltsa dar
barnet behover forsta vad granssnittet forestaller och vad som ar intressant i det. Vi uppfattar
att barnens uppmarksamhet ofta dras till fargrika objekt i granssnittet. Det &r en intressant
iakttagelse att de ofta tror att de fargrika objekten ar klickbara. Rodgers et. al (2011) papekar
att farger gor knappar mer synliga men att det kan stéra anvandaren om det anvands for
mycket. Nar barnen kommit underfund med hur navigeringen fungerar gar det fortfarande att
se tendenser till att de letar efter saker att interagera med i spelmiljon. Mest framtrddande for
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detta beteende var barnens vilja att fa ut mer ur applikationen an vad den stodjer. En annan
iakttagelse som fangades in av analysen var att barnen anvande sig av bade sina 6gon och sina
fingrar nér de skannar igenom surfplattans skarm.

| en applikation sag vi att barnen hade lattare for att rikta sin uppmarksamhet mot specifik
information i syfte att uppna sina mal. Rodgers et. al (2011) menar att ju tydligare mal man
har och ju tydligare informationen presenteras, desto lattare ar det att uppméarksamma rétt
information. Barnets formaga att minnas konventioner och vilka delar av applikationen som
redan utforskats paverkar substantiellt hur barnet navigerar. Till foljd av att barnen glémmer
bort att det finns navigeringsmojligheter hdmmas navigeringen. Rodgers et. al (2011) lyfter
fram att det ar enklare att kdnna igen saker dn att komma ihdg dem. Analysen indikerar att
barnen trots detta hade svart att ta sig ur den hdmmade navigeringen pa egen hand. Vidare kan
detta fenomen kopplas till att specifika delar av applikationen eventuellt inte lagrats i barnets
minne. Rodgers et. al (2011) tar upp att det &r storre chans att minnas nagot om det antecknas
eller diskuteras kring. Krug (2013) talar om en svarighet att uppskatta storleken pa en
applikations innehall, vilket kan vara ytterligare en anledning till att den hdmmade
navigeringen uppstar. Nar barnet inte & medvetet om att applikationen har ytterligare
innehall, saknar inte heller barnet detta.

5.3 Nar barnet navigerar intuitivt

Det sista temat “Nér barnet navigerar intuitivt” lyfter att barnets intuitiva formégor har
mycket stor betydelse for hur barnet klarar av att navigera applikationer. Barnens intuitiva
formagor var framtradande i vanligt forekommande situationer. Studien visar att en
nyckelfaktor till intuitionsstyrd navigering &r kopplad till erfarenhet, vilket handlar om att nér
barnen kanner igen sig sa triggas deras formaga att navigera. Antingen ar igenkannandet
baserat pa tidigare erfarenhet av specifik applikation eller pa en mer allman erfarenhet av
applikationers granssnitt. Barns tidigare erfarenhet ar en stor faktor som inte gar att paverka
vid utvecklandet av grénssnitt.

Tidwell (2010) lyfter vidare fram att bekanthet &r grunden i ett intuitivt beteende. Krug (2013)
kompletterar denna bild genom att lyfta fram anvdndandet av konventioner. Korrekt anvanda
konventioner underléttar navigering vilket skulle kunna vara en forklaring till varfor den
allméanna erfarenheten spelar in i formagan att agera intuitivt. Ju mer barnet kommer i kontakt
med applikationers granssnitt desto fler konventioner blir barnet bekant med. Gemensamt for
alla barn ar att en applikation som testades finns pa deras forskolor. Barnen var av den
anledningen bekanta med denna applikation och utstralade ett sjalvsdkert beteende i
anvandandet. Detta pavisar att igenkannande tillampas av barn i forskolealder.

Markopoulos et. al (2008) framhdaver att applikationen barnet interagerar med ska vara
aldersanpassad for att den ska fungera och vara intressant for barnet. Baserat pa detta
argument, kombinerat med teori kring barnens kognitiva formagor i forhallande till alder,
visar analysen pa hur de yngre barnen kunde ha vissa svarigheter i navigeringen jamfort med
de &ldre barnen. Dessutom var de aldre barnen mer sjalvgaende dar de narmast automatiserat
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navigerade sig igenom applikationen. A andra sidan kan detta vara en indikation pé att
applikationen inte gav barnet ndgon utmaning.

5.4 Kritiska reflektioner

Nar det géller studiens generaliserbarhet sa satter naturligtvis det faktum att den gjordes pa
kort tid samt urvalet av vilka som skulle inga i studien, vissa granser for huruvida resultaten
representerar forskolebarn i Gvriga Sverige. Trots detta &r vi som forfattare till uppsatsen
Overtygande om att studien bidrar till vardefulla insikter i hur barn anvander mobila enheter.
Studien fyller i och med det en kunskapslucka inom ett omrade som annu inte &r sarskilt
utforskat. Patel och Davidsson (2011) lyfter fram att ett slumpmassigt urval kan bilda en
mindre grupp som representerar hela populationen. Var undersokningsgrupp ar inte
fullstandigt slumpmassig, men nérmare granskning visar att den i det ndrmaste hade kunnat
vara det. Alla barn som observerats &r bosatta i alltifran en storre stads centrum, till
landsbygden. Alders- och konsfordelningen tacker upp den grupp som studiens fragestallning
ar riktad mot. Med den geografiska avgransningen studien haft kan studier som fangar in
barns anvdndande i andra lander bidra till att bredda kunskapen nér det galler kultur som
faktor. | framtida studier kan barn i olika aldersgrupper studeras for att fa fler nyanser i
resultaten, och kanske dven pa olika forskolor inom olika geografiska omraden. Aven en
jamférande fallstudie vore intressant att utfora dar flera olika lander inkluderas for att tdcka in
kulturella aspekter i barns anvandning av IT.
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6 Slutsats

For att sammanfatta de slutsatser som kan dras i denna studie kan det konstateras att de
faktorer som har mest inverkan pa barns navigering ar deras kognitiva formaga och
erfarenhet. Det har visar att hur barn navigerar &r starkt kopplat till deras tidigare erfarenhet
av att navigera samt deras formaga att uppmarksamma och minnas detaljer i granssnittet. |
vissa situationer ar de sa osakra att de inte navigerar alls och i andra sa sjalvsakra att de kan
prata om helt andra saker medan de tar sig fram i applikationen. Mellan dessa extremer
framkommer ett beteende drivet av deras nyfikenhet och som ger ett utforskande handlande
genom att de testar sig fram.

Studiens viktigaste bidrag ar att det ger underlag for en 6kad forstaelse kring barns navigering
i mobila applikationer, vilket ocksa kan hjdlpa applikationsutvecklare i att utveckla
anvandargranssnitt sarskilt anpassade for sma barn. Barnets kognitiva férmagor ar starkt
kopplade till deras alder och av den orsaken ar det viktigt att applikationen inte ar avsedd for
ett alltfor omfattande aldersspann. Med utgangspunkt fran detta dr forskningsomradet som
omfattar sma barns anvandning av mobila enheter ett mycket relevant omrade inom
informatik.

Denna uppsats ar skriven i syfte att beskriva hur barn navigerar i mobila applikationer. Vi
hade dven som avsikt att skapa underlag for framtida utveckling av applikationer, vilket
resultatanalysen framhdaver. Detta har gett oss en 6vergripande bild 6ver vad som fungerar bra
eller inte i barns navigering. | ljuset av detta finns en dverforbarhet av de lardomar resultaten
ger, som kan tillampas av utvecklare av applikationer for barn.

6.1 Forslag till vidare studier

Vi avgransade denna studie till att endast undersdoka barnens navigering i mobila
applikationer. Navigering ar endast en del av helheten i interaktionen, och darfor kan det vara
intressant med studier som fokuserar pa andra delar av barnets interaktion. Analysen tyder pa
att det finns viktig kunskap att utvinna kring hur granssnitt kan anpassas for barn &ven inom
andra granssnittsomraden &n det som undersokts. Studier kring andra omraden och fenomen
kan darfor komplettera den del av barns IT-anvandning denna studie tillhdr, och vidare berika
informatiken.

Som det papekades i introduktionen anvander aven yngre barn an vad som ingick i var studie
mobila enheter idag vilket kan vara ett intressant forskningsomrade att undersoka vidare.
Framforallt att undersoka hur barns allra forsta interaktion med en mobil enhet utspelas da
ingen tidigare erfarenhet finns, eftersom detta &r en stor faktor till hur barn navigerar.

For att ytterligare validera denna studies resultat foreslar vi att flera barn kan inkluderas och

att en undersokning med fordel kan genomforas i forskolemiljo for att fanga in en annan
kontext dar barn anvander IT.
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Bilaga 1 - Vardnadshavarmedgivande

Vardnadshavarmedgivande

Vi (Andreas Skoglund och Nadja Kriiger) undersoker i vart examensarbete hur barn verkar
forsta olika typer av navigering som mobilapplikationer erbjuder. For att samla in data om
detta behover vi observera hur barn anvander olika applikationer i en surfplatta (iPad).

Syftet med denna undersokning ar att vi ska identifiera hur barn navigerar och vad som
fungerar bra, respektive mindre bra i anvidndandet av en applikation. Utifran studiens
resultat vill vi skapa ett designramverk i syfte att underlatta framtida applikationsutveckling
dar barn ar tankta anvdndare.

Vi behover filma anvdandandet for att i efterhand kunna analysera datan. Den ena kameran
kommer att filma surfplattan ovanifran for att fainga interaktionen med den, och den andra
kameran kommer att placeras framfor barnet for att fanga ansiktsuttryck. En av
videokamerorna kommer aven att spela in ljud for att ytterligare tillféra en viktig del av det
material som ska analyseras.

For att Ni ska kdnna er trygga med att Ert barn deltar i observationen foljer nedan nagra
punkter som vi binder oss till att folja genom att skriva under en kopia av detta dokument
som Ni far behalla.

e Endastvi (Andreas och Nadja) kommer att hantera det material som samlas in vid varje
observation. Materialet behandlas strikt konfidentiellt.

e Juppsatsen kommer alla resultat fran genomforda observationer att presenteras i
textformat och barn som deltagit i undersékningen kommer anonymiseras.

e Allt videomaterial kommer efter observationstillfillet att flyttas fran videokamerorna till
en lokal harddisk. Inget kommer att lagras via webbaserade tjanster (t.ex. Google Drive
eller Dropbox).

o Efter att examensarbetet slutforts kommer allt videomaterial att raderas permanent.

Jag har muntligen informerats om studien och tagit del av bifogad skriftlig information. Jag ar

medveten om att mitt deltagande ar frivilligt och att jag ndr som helst och utan ndarmare

forklaring kan avbryta mitt deltagande.

Harmed godkénner jag att Mitt barn deltar i observationen.

Barnets namn:

Datum, Ort Datum, Ort

Malsmans underskrift Andreas Skoglund

Namnfortydligande Nadja Kriiger



Bilaga 2 - Applikationer

1. Toca House

Figur 1.1 - Startvy Figur 1.2 - Del av grundmeny, bottenplan

2. Min Forsta App - Vol. 2 Cirkus

Figur 2.1 - Grundmeny Figur 2.2 - Spelmeny, kulspel

3. Radioapan - banankalas

Figur 3.1 - Startvy Figur 3.2 - Del av grundmeny



