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Abstract
Children’s activities with tablet computers in Swedish preschool settings

This thesis contributes, on the basis of original empirical research, to an on going discussion
about the use of tablet computers in Swedish preschools. The aim of the study is to examine
what kind of activities evolve, how the children and teachers participate in these activities, and
what kind of learning is made possible with the use of tablet computers. Because of the fact
that this is a fairly new digital tool that recently has begun to be used widely in the Swedish
educational system, there is a pressing need to provide knowledge of what the digital tool is
used for in a Swedish preschool context. Generally, discussions regarding new technologies
concern their alleged effect on children’s learning (Selwyn, 2009, 2012). The point of
departure for this study is to investigate empirically how the technology is used, and critically
discuss what conditions for learning are created.

The theoretical framework is based on sociocultural theory. Founded on the work of
Russian developmental psychologist Lev Vygotsky, and later theorists, such as Alexander
Luria, James Wertsch and Roger Silj6, tablet computers are understood as a cultural tool used
for making meaning in a specific cultural context. The concept of mediation is used to create
an understanding of what kind of activities evolve when children use tablets in institutional
environments.

Video observations have been made of 33 children (aged 1 to 5 years) from two separate
classrooms, in one preschool. The study is conducted in accordance with the ethical guidelines
of the Swedish Research Council, which includes all participation being voluntary and all
participants having signed an informed consent to be part of the study. Interaction analysis
(Jordan & Henderson, 1995) was used to analyse the empirical material.

The main conclusions drawn from the analysis are that many different types of activities
evolved when the children used the tablets. Some of these were child initiated and allowed for
possibilities for agency and exploration for the children. Others were planned by the teachers
in advance with a clear learning objective and more strictly organized. An important finding
with an interest in learning was that the children and teachers often were uncoordinated in
perspective in both types of activities. While the teachers regarded the tablets and apps as
didactical tools for learning, the children mainly engaged with technology as a tool for gaming.
However, the teachers play an important role in scaffolding the children and in using different
strategies to facilitate the children’s appropriation of both technology and important cultural
concepts and distinctions. It is also evident that the, so-called, educational apps to a large
extent fail to live up to their name. The study has significance for an informed discussion
about the use of tablets in early childhood settings — including the role of the teacher in

technology-mediated activities.

KEYWORDS: tablet computers, preschool, digital tools, sociocultural theory, educational
apps

il



Forord
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de som redan har riknats upp, men ett tack gar ocksa till Camilla Bjérklund och Anne Kultti
som har bidragit med madnga intressanta tankar. Ett stort tack gar édven till Ovriga
doktorandkollegor som far vardagen att bli mycket lattare. Tack sirskilt till Per Nordén som
alltid far mig pa gott humér. Ett stort tack dven till Louise Peterson som var diskutant pa mitt
planeringsseminarium och Ake Ingerman som var seminarieledare. Ni gav virdefulla insikter
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1. Inledning

Denna licentiatuppsats dr en studie om hur datorplattor anvinds av barn och lirare i en
svensk forskola. I takt med att datorplattor snabbt har blivit ett vanligt inslag pa svenska
torskolor (Skolverket, 2013) har kunskap pa omradet borjat efterfragas. Det finns inte
minst ett stort intresse for vilken potential datorplattan har som redskap i pedagogiska
sammanhang. Forskningen har dock dnnu inte hunnit komma ikapp och det finns endast
ett fatal studier som ger kunskaper om hur och till vad datorplattorna anvinds 1 svensk
forskola (Kjillander, 2014; Kjallander & Moinian, 1 tryck; Skolverket, 2013). I Skolverkets
rapport IT-anvindning och IT-kompetens i skolan (2013) anges att datorplattor utgdr 32
procent' av det bestind av datorer som finns pa svenska férskolor. Var tredje dator ir alltsa
en datorplatta. Datorer och datorplattor’ anviinds, enligt lirarna, frimst till att se pa film
och lyssna pa musik samt som pedagogiskt verktyg for att utveckla ”sprak, skrift och
matematisk f6rmaga” (2013, s. 8).

Den snabba 6kningen av datorplattor i det svenska utbildningssystemet har bidragit till
att skapa savil mediala som akademiska debatter dir inte sillan polariserade asikter
ventileras. Som sedvanligt 4r ndr nya innovationer far ett genomslag i barn och ungdomars
liv upptrider ett antal normrelaterade fraigor om nyttan med redskapen och inom vilka
omriaden som de ir limpliga att anvindas. I ett historiskt perspektiv tenderar alla “nya
medier” ocksa att férorsaka en viss oro hos forildragenerationen och dyka upp i offentliga
debatter om barnens vil och ve.’

Datorplattorna dr inget undantag och implementeringen i férskola och skola har funnit
sina foresprakare och motstindare — dven skolminister Jan Bjorklund gav sig snabbt in i
debatten pi skeptikersidan.” Det finns anledning att kort berdra dessa debatter di de
paverkar hur datorplattor uppfattas och tas emot i férskolans verksamheter. Bristen pa
forskning inom omradet leder ocksa till att studier om nérbesliktade omraden anvinds som
stod for olika argument. Hugo Lagercrantz, barnlikare och flitig debattor, har uttalat sig i
media och han drar paralleller till forskning om savil tv-tittande som datoranvindning nir

han diskuterar konsekvenser f6r barns anvindning av datorplattor:

! Motsvarande siffra f6r grund- och gymnasieskola dr 10 procent.

2 1 rapporten gors ingen skillnad mellan dator och datorplatta.

3 Niagra exempel pa si kallade ”mediepaniker” genom historien, som har bearbetats i forsknings-
sammanhang édr: dansbaneeldndet (Frykman, 1988), sex, vild och omoral pa film och tv (Rénnberg, 1998),
videovild (Dalquist 1998), och vildsamma datorspel och internet (Buckingham, 2000; Livingstone 2009).

4 Se: http://www.dn.se/sthlm/skolministern-sagar-projekt-med-sutfplatta [2014-08-02].



Flera studier har visat att ju mer tv, desto mer asocial riskerar man att bli. Det dr i det sociala

samspelet man lir sig hur man ska géra. Om man leker spontant, smébrottas och

skuggboxas, da lir man sig hur ett knytnivslag kinns. Om barnen i stillet upplever det i spel

eller pa film s forstir de inte konsekvenserna av det; de behdver lira sig att det kan géra ont.

— Det ir litt att barnen far fel perspektiv. De kan missa social mognad och kinslan fér vad

som ir ritt och fel. (Stiernstedt, 2012)
En problematisk faktor i detta sammanhang dr att datorplattor ungefir samtidigt har borjat
anvindas i bide hem-’ och utbildningssammanhang och att debattérerna tenderar att
blanda samman dessa olika miljéer i sin argumentation. Det dr dirfér viktigt att podngtera
att forskolan, som ér den miljé som underscks 1 denna studie, dr en malstyrd pedagogisk
verksamhet som utgor det fOrsta ledet i det svenska utbildningssystemet. Det dr sdledes en
milj6 som skiljer sig atskilligt frin hemmen. Det ir dessutom viktigt att poingtera att

verksamheten i forskolan skiljer sig fran andra delar av utbildningssystemet. Det finns en

tendens att klumpa samman forskning om férskolan och skolan i de mediala debatterna.

Att forska om digital teknologi och utbildning

Den brittiske forskaren Neil Selwyn (2012a) uppmirksammar att utbildningsvetenskapliga
studier tenderar att diskutera digitala teknologier som om de vore frikopplade fran historisk
och social inverkan. Selwyn pekar pa att forskare alltfor ensidigt fokuserar pa vad som bir
ske och vad som kan ske vid implementering av nya teknologiska redskap i pedagogiska
verksamheter. De gor detta utifrin en oproblematiserad grundférestillning om att “ratt”
lirande automatiskt kommer att ske och anammar dirfér ofta en naiv entusiasm, som kan

karaktiriseras som en stark teknologisk determinism:

As such, it could be argued that there is a tendency for educational technology writers and
researchers to focus mainly on the potential of technology use to ’enhance’ learning and
cognitive development, with little or no concern for the *wider’ aspects of education and
society. (Selwyn, 2012a, s. 81f)

Selwyn (2012a) poidngterar dock att idag d4r manga akademiker medvetna om fillan med
teknologisk determinism och 1 flertalet studier om digital teknik och utbildning kan man
lisa pliktskyldiga foérsikringar om att forskaren 4dr medveten om dessa risker i
inledningskapitlen. Men forskningen begrinsas direfter ofta till att studera imverkan och

¢ffekter och att isolera dessa faktorer utan att se dem 1 ett vidare samhilleligt sammanhang

> Enligt statistik i rapporten Svenskarna och Internet 2013 (Findahl, 2013) kan det utldsas att datorplattan har fatt
stor spridning i svenska hem under det senaste tvd dren. Var tredje svensk (31 procent) och tva av tre
barnfamiljer (63 procent) har en datorplatta. Detta kan jimféras med statistiken for 2011 dd var tjugonde
svensk dgde en datorplatta (Findahl, 2011).



dir komplexa betydelser kan tillféras 1 form av producenter, beslutsfattare, ekonomiska
intressen, intellektuella diskurser och samhillsklimat (Selwyn, 2012a).

Den entusiasm och tillhérande teknologiska determinism som gar att se prov pa idag ér
dock inte nagonting nytt, utan har en ling historia dir nya teknologier har haft savil
féresprakare som motstindare nir de har introducerats i pedagogiska miljer. Utifrin ett
aterblickande perspektiv ser vi exempel pa liknande reaktioner i relation till introduktionen
av film, radio, television och datorer (Cuban, 1986; Katlsohn, 2009). Den gemensamma
nimnaren for savil entusiaster som kritiker dr att deras argument varit knutna till sjilva
teknologin som en forutsittning for lirande eller inte. Lirare och forskare har alltsa i hog
utstrickning fragat sig vad teknologin kan gora for att underldtta for att lirande ska uppsta,
inte vad de kan anvinda teknologin till.

Ett par viktiga insikter som ddrmed gar att utlisa ur tidigare erfarenheter och tidigare
forskning for att undvika teknologisk determinism 4r att: 1) medvetandegéra att det ar
nédvandigt att analytiskt separera hard- och mjukvara nir dator- och datorplatteanvindning
diskuteras 1 olika utbildningskontexter, 2) klargéra pa vilka grunder som de digitala
redskapen anvinds, och, 3) underséka vad barnen och ldrarna faktiskt gir med
programvarorna.

Detta forhallningssitt inbegriper att forskaren behéver vara vaksam pa alltfor férenklade
forestillningar om kopplingen mellan anvindningen av digital teknologi och lirande. Ett
framtradande sitt pa vilket den teknologiska determinismen gor sig gillande i samtida
pedagogiska diskurser dr genom begreppsbildningen “pedagogiska appar”, dir lirande
etableras som ett forgivettaget skeende vid anvindning av digital teknologi. I denna studie
kommer jag att applicera en kritisk blick fér att problematisera etablerade diskurser om vad
som dr det pedagogiska i sa kallade pedagogiska appar och dessutom sirskilja hardvarans
potential fran apparnas faktiska anvindning. For att fullt ut kunna diskutera relationer
mellan ny teknologi och lirande pa ett teoretiskt plan krivs att diskussionen grundlagts

med empiriska kunskaper.

Studiens ramar och forskolan som kontext

Denna studies resultat kommer att presenteras som en licentiatuppsats inom ramen foér
forskarskolan FoBaSM° — ”Amnesdidaktik i mangfaldens forskola. Férutsittningar och

mojligheter for barns matematiska och sprakliga utveckling och lirande” FoBa idr en

6 Se:  http://www.mah.se/Forskning/Utbildning-pa-forskarniva/ Amnen/Fotskarskolot-for-forskolan
[2014-08-02].



férkortning av ”Forskarskolor inom barndom, lirande och dmnesdidaktik™ och tilligget SM
syftar pa de tva inriktningarna sprak och matematik. Begreppet didaktik anvinds fér att
beskriva processen for att lira ut i férskolans (och skolans) virld.” T férskolans liroplan dr
lirande ett centralt begrepp som verksamheten ir uppbyged kring. Aven om sjilva lirande-
och kunskapsbegreppet inte problematiseras nirmare i forskolans liroplan ger en lisning
en tydlig bild av att ldrare i férskolan skall striva mot att gora lirande lustfyllt, socialt och
kopplat till lek (Skolverket, 2010). Nir det giller sjilva innehallet 1 lirandet ligger
betoningen pa att utveckla firdigheter inom sprak, matematik, naturvetenskap och teknik.
Enligt Jonsson (2013), som har undersokt villkor for lirande i férskolan, ser lirarna leken
som innehavande samma dignitet som specifika kunskapsinnehill, som naturvetenskap och
matematik (s. 88). Leken ses alltsa inte bara som ett medel for lirande, utan som ett centralt
innehall i férskolans verksamhet.

I forskolans liroplan dr malen fér verksamheten formulerade som strivansmal®. Det
innebdr att malen ska ange “inriktningen pa foérskolans arbete och didrmed ocksd den
forvintade kvalitetsutvecklingen i foérskolan” (Skolverket, 2010, s. 8). Lirare tillimpar inte
heller de traditionella matverktyg som finns att tillgd 1 de senare skolaren. Sa dven om det
finns ett allmint intresse av att utlidsa eventuella “effekter” av anvindningen av digitala
redskap i forskolan, dr det svarare att finna enkla svar. Det finns dessutom anledning att
tinka sig att det inte dr orimligt att nya teknologier ocksa kan behéva moderniserade
mitverktyg anpassade efter de dndrade forutsittningar som implementeringen innebir
(Livingstone, 2012, s. 17).

I denna studie kommer jag att nirma mig begreppet lirande genom att anvinda ett
sociokulturellt perspektiv. Eftersom detta teoretiska perspektiv fokuserar pa savil kulturella
som sociala aspekter av lirande limpar det sig val f6r en undersokning av ett teknologiskt
redskap i en specifik lirmilj6 (Erstad, 2012). En intressant aspekt att ta hinsyn till vid
forskning om digitala redskap i foérskoleverksamheter dr vilket perspektiv. som den
pedagogiska verksamheten utgar fran. Handlar det om barnen eller lirarna — eller gar det att
se en vixelverkan mellan barn och lirare? Anledningen till att detta blir en central fraga hir,
ar att det fortfarande finns en stark forestillning (bade teoretisk och av manga upplevd) om
en digital generationsklyfta (Prensky, 2001; Zevenbergen, 2007), som utgar frin att barn
och lirare har olika erfarenheter och tilltride till de digitala redskapen (se kapitel 2 om

tidigare forskning).

7 For en problematiserande diskussion om didaktik, se Selander (2012).
8 Till skillnad fran liroplanen fér grundskolan (Skolverket, 2011) dir verksamheten styrs av uppnaendemal.



Vad ir en datorplatta?

En datorplatta kan beskrivas som en barbar, handhallen dator med tryckkinslig skirm som
styrs med fingrarna (eller med hjilp av en penna). Den kan kopplas upp till internet via ett
tradlost ndtverk, eller mobiltelefonnitet och anvindas for att surfa pa internet, ldsa e-
bécker och e-tidningar, hantera e-post, skriva, spela spel, fotografera, filma, lyssna pa musik
och se pa film. Anvindaren far tillgang till olika funktioner genom nedladdning och kép av
olika appar” (som i manga fall ocksé finns som gratisversioner med reklaminslag). Det finns
ocksa ett stort antal appar som dr sdrskilt anpassade till specifika intressen och yrken, som
till exempel professionellt musikskapande.

Pa engelska rader en begreppslig konsensus och termerna tablet computer eller tablet pc
anvinds 1 stor utstrackning. I Sverige finns det ddremot dnnu inte en fungerande gemensam
terminologi. Oftast anvinds surfplatta och lasplatta, tva termer som lyfter fram en sirskild

anvindaraspekt. Svenska datatermsgruppen

som ger rekommendationer om hur
datatermer ska skrivas och uttryckas pa svenska foéreslar datorplatta eller pekplatta. De
menar att surfplatta ar ett for snivt uttryck eftersom det syftar pa att plattan i forsta hand ér
till fOr att surfa pa nitet. Av samma skil vill de inte heller begrinsa sig till lisplatta da denna
term syftar pa en sarskild typ av platta som har en lisvinlig skirm. For att komplicera det

hela ytterligare anvinds ofta i dagligt tal produktmirket Ipad', eller produktsmeknamnet

>
“padda” som en Overgripande term for hela fenomenet. Det dr ocksa ofta denna typ av
plattor som anvinds pa férskolor och skolor 1 Sverige. Sollentuna kommun, som var tidiga
med implementeringen av datorplattor 1 forskola och skola, har 1 officiella sammanhang
bérjat anvinda sig av ett namn som forpliktigar: lirplatta.'” P4 grund av att det inte rider en
begreppslig konsensus pa svenska blir det nédvindigt att géra ett strategiskt val och 1
fortsattningen kommer jag att anvinda begreppet datorplatta 1 uppsatsen. Anledningen till
detta dr att begreppet ligger nira det faktiska anvindande som har observerats i denna
studie.

En fraga som ligger i linje med dessa funderingar dr vilka skillnader som finns nir det

giller foérhdllandet mellan hard- och mjukvara mellan datorplattor och datorer. En

9 Applikation. Ett tillimpningsprogram — ett datorprogram som ir avsett for en viss tillimpning i praktiskt
arbete till skillnad frin systemprogram som ér avsedda for datorns inre arbete och verktygsprogram for
datahantering (Nationalencyklopedin: http://www.ne.se/applikation/1258417).

10 http:/ /www.datatermgruppen.se/index.phproption=com_content&view=article&id=89&Itemid=91&obj=
a238&uttr=datorplatta [2014-08-02].

1 Apple stavar namnet iPad, men Sprakriadet menar att i ”vanlig 16ptext 'normaliserat’ man darfor
varumarkesskrivningar som uppenbart bryter mot normala skrivregler. Det innebdr bl.a. att liten bokstav i
bérjan av namn dndras till stor och att stor bokstav mitt inne i ett ord dndras till liten.” Se:

http:/ /www.sprakradet.se/6541 [2012-10-20].

12 Se: https://sites.google.com/a/edu.sollentuna.se/ipad-i-foerskolan/home [2014-08-02].



datorplatta dr visserligen en slags dator. Den har dock andra egenskaper dn en traditionell
dator med tangentbord, skirm och mus. Om och hur dessa skillnader kan ses i1
anvindningen av mjukvaran fér de yngre barnen dr sirskilt intressant att beakta. Vid en
jaimforelse med datorer har datorplattan vissa egenskaper och tekniska forutsittningar som
talar fOr att yngre barn kan ha littare att anvinda den. Datorplattans skirm méjligedr en
konkret styrning av redskapet genom att barnet trycker med fingrarna direkt pa skirmen.
Den ir litt att flytta och bara runt och kan anvindas var som helst pa forskolan, till skillnad
fran en stationir dator. Skirmen tilliter dven att flera fingrar anvinds samtidigt, vilket ger
mojlighet for flera personer att anvinda datorplattan samtidigt. Detta varierar dock
beroende pa vilken app som anvinds. Det faktum att tvd eller fler barn kan anvinda
datorplattan samtidigt skiljer den frin datorn dér ett barn i taget har kontroll. Med
datorplattan gar det dven att fotografera och filma pa ett enkelt sitt.

Nir det giller mjukvaran som anvinds 1 datorplattor utgdrs de av appar som laddas ner
fran internet. Dessa visar sig som ikoner pa skdrmen, vilka trycks pa for att starta
programvaran. De flesta appar kan anvindas 1 bade liggande och stiende format och bilden
indras automatiskt efter om anvindaren héller plattan pa lingden eller pa bredden. For att
starta en app trycker anvindaren pa ikonen och programmet startar. Instruktioner for
anvindningen dr ofta visuell. Genom bilder, teckningar och animationer far anvindaren
visat for sig vad han eller hon ska gora. Detta dr sirskilt vanligt 1 appar som riktas till barn
som inte dnnu dr liskunniga. Méanga av de appar som ir riktade till barn har en uttalad
pedagogisk ansats, en del av dessa kategoriseras ibland som “edutainment” (ett begrepp
som beskriver ssmmansmaltning mellan “education” och “entertainment”, se Buckingham,
2007). Det kan handla om siffer- och bokstavsappar, men det kan ocksd vara pekboksappar
tor de yngsta och appar for att lira sig farger, klockan, och att kdnna igen och benimna
blommor eller djur for de lite dldre barnen. Det finns alltsa en tydlig styrning mot ett
innehallsligt och begreppsinriktat lirande i dessa appar. Det dr dven vanligt med appar som
sdgs trina strategiskt tinkande eller vara redskap for mer estetiskt betonade aktiviteter
sasom musik-, rit- och sagoappar.

Linderoth (2004) har patalat vikten av att klarg6ra skillnaden mellan hard- och mjukvara.
Det finns en diskrepans mellan hur designers av pedagogiska programvaror ser pa och
forstar programmens pedagogiska funktioner och vilka kunskaper de har om hur barn och
ungdomar sedan anvinder programmen. De anammar helt enkelt ofta det etablerade
konceptet “pedagogiska program” pa vaga och oreflekterade grunder, enligt Linderoth

(2004). Ett annat vanligt problem dr att designers inte tar hinsyn till att forskolans



lirkontext i hog grad foresprakar gemensamma aktiviteter (Siraj-Blatchford & Siraj-
Blatchford, 2000, s. 155). Det kan uttryckas som att tanken om att lirande forst sker socialt

och sedan enskilt inte har tagits hinsyn till i pedagogiska programvaror f6r férskolan.

Datorplattan 1 dagens svenska forskola

Enligt rapporten Svenskarna och Internet 2013 finns en tydlig relation mellan innehav av
datorplattor och férildrarnas utbildnings- och inkomstniva. Det innebir att bland de barn
som har vilutbildade férildrar med hég inkomst dr det dubbelt sa vanligt att familjen dger
en eller flera datorplattor (Findahl, 2013). Ett vanligt forekommande argument for
implementering av teknologier i forskolan dr att nastan alla barn i Sverige omfattas av det
svenska forskolesystemet,”” och dirmed kan férskolan fylla en utjimnande funktion och ge
barn oavsett bakgrund méjlighet att bekanta sig med och anvinda datorplattor och andra
digitala redskap. Agneta Ljung-Djirf (2004) lyfter i1 sin avhandling fram att skolsystemet
dven tidigare har fyllt en uttalad kompensatorisk roll, dir politiska initiativ uttryckt att
implementering av IKT i skolan och forskolan ska ge alla barn nddvindiga
framtidsinriktade kunskaper och firdigheter (Ljung-Djirf, 2004, s.17).

Generellt har flertalet satsningar pa teknologi i utbildningssammanhang kommit som
apropaer fran ovan i bemirkelsen politisk styrning och den pedagogiska personalen har haft
litet eller inget inflytande Over satsningarnas utformning. Trots detta har lirarna fatt kld
skott for kritik ndr inte implementeringarna burit den frukt som férvantats (Ljung-Djirf,
2004, Saljo, 2002). Den amerikanske skolforskaren Larry Cuban har under flera decennier
framfort kritiska perspektiv pa dessa fragor och bland annat ifragasatt om den faktiska
nyttan av datorer i1 skolan motsvaras av de hoga kostnader de medfér (Cuban, 1986, 2001).
Ljung-Djirt (2004) péapekar dock att den naiva synen pa datorn som positiv
forindringsbarare efter hand har vigts upp av ndgot mer realistiska forvintningar.

En intressant och viktig skillnad nir det giller datorplattans introduktion i férskolan ar
att det hér har funnits ett stort intresse bland lirarna sjilva. Forskolan tycks rymma manga
pionjirer ndr det giller att implementera datorplattan som pedagogiskt redskap i
verksamheten. Nacka kommun boérjade inféra datorplattor i vissa utvalda barngrupper
under 2010 och snart borjade de involverade lirarna att dokumentera sitt och barnens
arbete med datorplattorna i en blogg."* I text-, bild- och videoform berittar de om hur de

har introducerat datorplattorna i verksamheten, vilka appar de anvinder sig av och hur

13 87 procent av alla barn och 95 procent av alla 3-5-dringar gar i forskolan i Sverige idag (Skolverket, 2013).
14 Se: http://blogg.nacka.se/skolot/ipadsiforskolan/ [2014-08-02].



barnen anvinder dem.

Det dr vanligt att lirare delar med sig av sina erfarenheter av att anvinda datorplattor i
olika internetforum. P4 Facebook finns exempelvis anvindargruppen “iPads i férskola och
skola”, som till dags dato har 18292 medlemmar (140805)."” I gruppen kan medlemmarna
skriva inldgg som andra medlemmar kan lisa och svara pa. Medlemmarna ger tips om appar
och hur dessa kan anvindas i pedagogiska sammanhang och stiller frigor om tekniska
problem som de har stétt pa och ger feedback och uppmuntran till andra medlemmar.
Nyborjare inom omradet ber de mer erfarna om rad om hur de ska komma igaing med att
jobba med datorplattan i sin barngrupp eller klass. Denna Facebook-grupp skulle kunna
sidgas vara en slags internetbaserad praktikgemenskap (eng. “community of practice”, Lave
& Wenger, 1991). Nir inliggen studeras nirmare framtrider ett tydligt monster att lirarna
sjalva driver pa inférandet av datorplattor i skola och foérskola. De berittar om hur de
uppmuntrar sina chefer att kopa in datorplattor och hur de ser fram emot att borja arbeta
med dem. Detta kan alltsi beskrivas som en typ av grisrotsrorelse inom dessa
utbildningsmiljéer, som aktivt driver pa fragan om datorplattans plats i den pedagogiska
verksamheten.

Hur kommer det sig dé att vi hir kan skénja en ”bottom up”-rérelse? For att svara pa
detta krivs forst och frimst nagra klargérande distinktioner om vad som skiljer férskolan
fran det Ovriga skolsystemet. Siraj-Blatchford och Siraj-Blatchford (2006) papekar att
forskolemiljons dynamik skiljer sig fran andra delar av skolsystemet, da aktiviteter utmarks
av saval den fria leken som ett starkare fokus pa gemensamhet. Barn i férskolan gor helt
enkelt saker tillsammans i stor utstrickning. Lirandets sociala dimension sitts 1 forsta
rummet och det individuella lirandet foljer forst darefter. Barns samspel och interaktion
betonas ocksa i forskolans styrdokument: “Lirandet ska baseras savil pa samspelet mellan
barn och vuxna som pa att barnen lir av varandra. Barngruppen ska ses som en viktig och
aktiv del i utveckling och lirande” (Skolverket, 2010, s. 7). Datorplattan till skillnad fran
datorn forstas av lirarna som ett digitalt redskap som 4r mer anpassat till miljéer med
gemensamma aktiviteter. Den 4r mer mobil dn en laptop och pekskirmen ir enklare att
hantera dn mus och tangentbord.

Det gir heller inte att underskatta den roll som datorplattan har kommit att fylla 1 den
dokumentationspraktik som vixt sig stark i forskolan sedan 1990-talet (Alnervik, 2013).
Genom att uppfattas som litthanterlig och mobil siger lirarna att den ar ett redskap som

underlittar moment i den dagliga verksamheten (se exempelvis: Gillhagen & Wahlstrom,

15 Se: https:/ /www.facebook.com/groups/paddagogik/ [2014-08-02].



2013; Niemi, 2013)". Till skillnad frin datorn som krivde tid for anvindning upplevs
datorplattan spara tid genom att underlitta dokumentation. Andra argument som fors fram

ar att det dr latt att gora barnen delaktiga i den pedagogiska dokumentationen.

Den studerade forskolemiljon

Nir denna studie inleddes hade den undersckta forskolan deltagit 1 ett kommunalt projekt
under ett 4rs tid, vilket innebar att de hade tillgang till fyra datorplattor pa varje avdelning'’.
Vid inledningsfasen av det kommunala projektet var det ingen av lirarna som hade nigon
tidigare pekskdrmsvana och de uppger att de inte visste vad de skulle anvinda
datorplattorna till. De fick ingen utbildning utan fick sjilva utforska teknologin, med visst
stéd frain IKT-pedagogen'® i omradet. Vidare beskriver de att de upplevde att det tog lang
tid innan de lirde sig hur datorplattorna fungerade och att bestimma vilka appar de skulle
ladda ner. Barnen lirde sig dock diremot vildigt snabbt pa egen hand, enligt lirarna. Detta
upplevdes som forvanande av lirarna, eftersom de trodde att de f6rst skulle behéva lira sig
sjalva for att sedan lira barnen. Lirarna trodde att vissa barn maste ha lirt sig anvinda
datorplattor hemma, men nir de fragade forildrarna visade det sig att de inte hade
datorplatta hemma utan hade tillskansat sig dessa kompetenser pa férskolan.

Tre manader in i projektet hade datorplattorna fyllts med mingder av appar och lirarna
kinde att de inte lingre hade kontroll 6ver vilka appar som fanns att tillgd och hur de skulle
anvindas. De upplevde det som att barnen mest satt och ”zappade” och manga av apparna
uppfattades dessutom som opassande 1 en forskolemiljé, eftersom de inneholl reklam och
direktlinkar till internet. Ldrarna dterger detta som att de hade hamnat i “apptrisket”.
Denna situation var ett stressmoment for lirarna och datorplattorna lades undan tills
vidare. Direfter utvirderade lirarna projektet och kom fram till att det behévdes en annan
strategi fOr anvindningen av datorplattorna. De valde att tomma datorplattorna pa appar
och sparade endast fem matematikappar. Lirarna berittar att de dven infbrde
begrinsningar sa att barnen inte lingre pa egen hand kunde ga in pa Youtube eller anvinda
webblisare for att surfa. Efterhand har datorplattorna fyllts pa med fler appar i linje med

den valda strategin och lirarna uppger att de kontinuerligt letar efter tips pa appar pa

16 Det finns ingen forskning om detta, men en sékning pé internet ger manga exempel pa hur lirare diskuterar
detta amne. Se till exempel: https://sites.google.com/site/ipadiforskola/

http:/ /iktiarvika.wordpress.com/2012/07/17 /appat-for-pedagogisk-dokumentation/

http:/ /utvecklingiforskola.blogspot.se/p/projekt.html

http:/ /forskolepadda.wordpress.com/2014/02/21/dokumentera-med-paddan/ [alla 2014-08-03]

17 Detta beskrivs ytterligare i kapitel 4.

18 En person som arbetar med att hjdlpa och st6tta lirare i deras arbete med teknologiska redskap sisom datorer
och datorplattor.



bloggar och internetsidor. De har bland annat fatt forslag av IKT-pedagogen och i
anviandargruppen “iPads i skola och férskola” pa Facebook.

Lirarna pa bada avdelningarna anser sig vara mycket intresserade av arbetet med
datorplattorna och upplever det som bade roligt och intressant. De uppger att de ofta
anvinder datorplattorna som verktyg i den pedagogiska dokumentationen. Detta sker
frimst genom att de filmar barnen och anvinder materialet som diskussionsunderlag, eller
som underlag infor utvecklingssamtal. De understryker att datorplattan dr ett littanvint
verktyg for olika former av bildhantering. Det dr heller inte nédvindigt att efterbehandla
eller féra 6ver bildmaterialet till en dator, vilket gor att dven barnen kan fotografera och

filma pa ett enkelt sitt och dirmed goras delaktiga i dokumentationsarbetet.

Analysenhet, syfte och fragestallningar

Mot bakgrund av att datorplattorna har blivit ett allt vanligare pedagogiskt redskap i
forskolan blir det intressant att studera hur den faktiska anvandningen ser ut. Syftet med
denna studie ar att bidra med nya kunskaper om vad datorplattor anvinds till av barn och
lirare" i en svensk forskola. Dirmed kan det uttryckas som att studiens analysenhet 4r de
aktiviteter som utvecklas niar barn och lirare anvinder datorplattan pa forskolan. For att

besvara syftet kommer foljande fragestillningar att vara vigledande:

* Vilka typer av aktiviteter utvecklas nir barn och lirare interagerar med och 1

anslutning till datorplattor i férskolan?
*  Hur deltar barn och liarare 1 de aktiviteter som utvecklas?

* Hur anvinds datorplattan 1 aktiviteterna och vilket lirande gérs mojligt?

19 Med ldrare avses alla i denna studie medverkande pedagoger, oavsett utbildning. Det gors siledes ingen
skillnad mellan férskollirare, barnskotare eller Gvrig personal som arbetar i den pedagogiska verksamheten.
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2. Tidigare forskning

Eftersom denna undersékning handlar om ett férhallandevis nytt digitalt redskap finns det
begrinsat med tidigare forskning som berdr anvindningen av teknologin, inte minst nér det
giller forskolan. Det har diremot gjorts en stor del forskning om hur datorer anvinds i
svenska pedagogiska miljer. Dessa studier kan pa flera sitt bidra med fruktbar kunskap i
sammanhanget, men generellt kan det sdgas att de underséker nagot dldre barn i skolmiljéer
(se exempelvis: Kjillander, 2011; Klerfelt, 2007; Lantz-Andersson, 2009; Linderoth, 2004,
Lundh, 2011).

Generellt brukar begreppet informations- och kommunikationsteknologi (ofta férkortat
IKT) anvindas som en Overgripande term for forekomsten av olika former av teknologi i
utbildningssammanhang. Genom att diskutera datorplattan i relation till forskningen om
IKT blir det moijligt att se till vilken grad datorplattan paminner om andra teknologier och
iven kontrastera pa vilka sitt den 4r annorlunda och bidrar med ndgot nytt till
verksamheterna. Den tidigare forskningen om barn och IKT kan delas in i ett antal olika
inriktningar, inte minst beroende pa vilka linder och kulturer som forskarna befinner sig i
och var de olika undersdkningarna utférs. Aven inom Europa framtrider skillnader i allt
fran synen pa férskolans samhilleliga funktion, till den generella barnsyn som rader 1 olika
samhillen. Dirtill ser forskningen om barns lirande och utveckling olika ut i ett
internationellt perspektiv (Pramling & Pramling Samuelsson, 2011).

I ett globalt perspektiv har dessa skillnader att géra med savil olika virderingssystem
som skilda forutsittningar nir det giller ekonomi och materiella resurser (Selwyn, 2012b).
Neil Selwyn understryker vikten av att lyfta stora och globala fragor inom forskningen om
digitala teknologier och utbildning. Men han skriver ocksa att en forutsittning for att kunna
gora detta ar att klargora hur det ser ut i olika kontexter (s. ix). I denna uppsats kommer jag
att avgransa diskussionen till forskning med relevans for den svenska kontext dir
undersokningen gors och dirmed inte férdjupa mig alltfér mycket i globala strukturer.
Utrymmet for de ”’stora” fragorna dr niagot begransade inom ramen for uppsatsen, vilket
inte betyder att de inte dr viktiga att ha i dtanke. Inte minst finns det anledning att forhalla
sig till hur den svenska kontexten dr relaterad till andra kontexter och omgivande globala
strukturer.

En 6vergripande friga med beréringspunkter mellan olika kontexter som ér nédvindig
att diskutera hir dr en forhirskande forestillning om att det finns en tydlig skiljelinje mellan
olika generationer nir det giller hur man anvinder och férstar digital teknologi. Detta dr en

diskurs som utmirks av en tydlig teknologisk determinism och som fatt starkt fiste inom
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bade den akademiska forskningen och 1 allmidnna debatter och som till synes per automatik
okritiskt anammas av saval forskare som debattorer. Inledningsvis gbrs darfér en
fordjupning av begreppen ”digitalt infédda” (eng. “digital natives”) och “digitala
immigranter” (eng. “digital immigrants”), for att klargéra vad dessa begrepp egentligen star
for. Ansatsen i uppsatsen dr att det dr ndédvandigt att forhalla sig kritisk till denna diskurs,
da det ofta aktualiseras alltfér forenklade forklaringsmodeller om kopplingen mellan
digitala redskap och lirande i dess kélvatten (Selwyn, 2014).

Kapitlets féljande delar berér forskning om IKT i relation till samhaille, barn och
barndom. Hir blir det intressant att lyfta fram hur allméinna diskurser inom dessa omraden
ligger till grund och har betydelse fér synen pa barns anvindande av digitala redskap.
Direfter foljer tva oversikter som r6r akademiska debatter och empiriska undersokningar
om barns lirande i anslutning till digitala redskap respektive lirarens betydelse for lirande.
Nistkommande del behandlar barns lekande med digitala redskap samt vilka
beroringspunkter som kan finnas mellan detta och traditionellt lekande. Kapitlet avslutas
med en kunskapséversikt grundad pa den forskning som specifikt rér barns anvindning av

datorplattor.

Gir det att tala om digitalt infoddar?

Under de senaste decennierna har nya digitala teknologier allt oftare kommit att diskuteras 1
forhallande till ett generationstinkande, dar dagens barn- och ungdomsgeneration ses som
annorlunda. Dessa barn och ungdomar har fotts efter det stora intdget av hogteknologiska
och digitala redskap, som har bidragit till utvecklingen av det informationssamhille vi lever
1. Digitala redskap som mobiltelefoner, datorer och datorplattor anvinds for arbete,
kommunikation och underhallning. En utbredd syn i akademiska och mediala sammanhang
ar att dessa barn och ungdomar ingar i en digitalt och teknologiskt kompetent generation
(Palfrey & Gasser, 2008) som har tilldelats olika smeknamn: The Nez Generation (Tapscott,
1998), Digital natives (Prensky, 2001), Millenials (Howe & Strauss, 2000), Generation Y
(Zevenbergen, 2007). Den term som har fatt starkast faste dr “digital natives”, som

myntades av Prensky i artikeln ”Digital Natives, Digital Immigrants” (2001):

They have spent their entire lives surrounded by and using computers, videogames, digital
music players, video cams, cell phones, and all the other toys and tools of the digital age.
Today’s average college grads have spent less than 5,000 hours of their lives reading, but over

10,000 hours playing video games (not to mention 20,000 hours watching TV). Computer
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games, email, the Internet, cell phones and instant messaging are integral parts of their lives.

(Prensky, 2001, s. 1)

Enligt Prensky (2001) ér det till och med troligt att de ungas hjirnor har férindrats som
foljd av denna medieinteraktion, vilket har lett till att deras tankemonster och férmaga att
bearbeta information ser annorlunda ut jimfért med tidigare generationer. ”Digital natives”
ir vana att fi tag pa information, foredrar att arbeta med olika saker parallellt”, viljer
underhiéllning fore arbete, féredrar bilder fore text och vill ha omedelbar tillfredsstillelse
och bel6ning. Den tidigare generationen benidmner han “digital immigrants”. ”As Digital
Immigrants learn — like all immigrants, some better than others — to adapt to their
environment, they always retain, to some degree, their ’accent,’ that is, their foot in the
past” (s. 2). Da de digitala immigranterna har genomgatt en annorlunda socialisering har de
inforskaffat sina teknologiska kunskaper senare i livet, vilket har lett till att de inte kan
komma ikapp de digitalt infédda. Prensky havdar att glappet mellan digitalt infédda och
digitala immigranter dr den storsta och allvarligaste fragan nir det giller dagens skola.
Lararna forstar, enligt detta resonemang, inte hur eleverna tinker och lir sig. Det ses darfoér
som nodvindigt att lirarna dndrar och anpassar undervisningssitt for att fanga den nya
generationens intresse. Det formella och traditionella lirandet bor utifran detta tinkande
omvandlas till ett snabbare och mer informellt lirande — girna pa ett lekfullt och roligt sitt
med hjilp av dataspel (Gee, 2003; Tapscott, 1998). Prensky (2011) sjilv har tagit ett steg
tillbaka och skriver numer att begreppen inte ar fullt lika relevanta, nir vi gir mot en
framtid dér a/la har vuxit upp 1 ett digitalt samhaille. Det begrepp som han istillet lyfter fram
ar ”digital wisdom”, som beskriver savil inlirning av nya kunskaper som en kinnedom om
teknologin.

Begreppet “digital natives” har dock ocksa mott stark kritik. Kritiken har riktat in sig pa
att det handlar om grundlésa tyckanden (Bennett & Maton, 2010) och en akademisk
moralpanik (Bennett, Maton & Kervin, 2008). Generaliseringen av en hel generation av
barn och unga dir alla ir flytande i det “digitala spraket” och skickliga pa att hantera allt
ifran datorer och mobiltelefoner till tv-spel har ifragasatts. Livingstone (2009) har visat att
spridningen inom generationen ir stor nir det giller fiardigheter och kunskaper om digitala
redskap.” Bennett et al. (2008) skriver att det tycks finnas lika mycket variation inom

generationen av ’digital natives” som det finns mellan generationer.

20 Multi-tasking.
21 Se Drotner, Jensen & Schroder (2008) f6r vidare diskussion om socioekonomiska férutsittningar for
tillgdngen till digitala redskap.
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Trots kritiken dr “digital native” i allra hogsta grad ett levande begrepp (Crook 2012;
Johnson 2011; Kolikant 2010; Thomas, 2011). Enligt Facer (2012) har begreppet paverkat
synen pa det typiska barnet (i vistvirlden) idag: “Despite this, however, when seeking for
an easy image to represent the socio-technical change of the coming decades, the image of
the child at a computer, using a social network or playing a computer game comes readily
to hand for politicians and, indeed, many educators” (s. 98). Zevenbergen (2007) anvinder
sig av begreppen digital natives” och “digital immigrants” med utgangspunkt i férskolans
verksamhet. Hon hivdar att de sociala forutsittningarna i det moderna samhillet har dndrat
lirprocesser hos de uppvixande digitala” generationerna da de sociala och historiska
forutsittningarna dr sa pass annorlunda dn for tidigare generationer. Zevenbergen hivdar
att pedagogiken i férskolan bor férindras i takt med denna samhilleliga utveckling for att
bittre passa en ny generation med barn.

Att forestillningen om “digital natives” har fatt ett stort medialt genomslag dr begripligt,
eftersom det erbjuder en betryggande forenkling av skeenden dir vuxengenerationen kan
luta sig tillbaka och lata en ”naturlig” digital utveckling etableras och formeras. Att det pa
manga hall lika okritiskt har fitt ett stort genomslag inom akademisk forskning dr dock mer
problematiskt — inte minst den tydliga kopplingen till ett biologiskt evolutionistiskt
tinkande bidrar till att det édr viktigt att ifrdgasitta begreppsbildningen. Som Selwyn (2012a)
skriver dr det viktigt att notera att den teknologiska determinismen skymmer sikten for alla
de icke-teknologiska faktorer som spelar roll nir det handlar om lirande. Det kan pa ett
6vergripande plan handla om intersektionella faktorer och pa ett mer konkret situerat plan
om hur anvindningen ramas in i praktiken som en del av en kontext dir olika former av
teknologiska och icke-teknologiska aspekter samverkar (Selwyn, 2012a). Med st6d av
Raymond Williams idéer lyfter Selwyn fram att det inte finns ndgon enkel korrelation
mellan inférande av nya digitala teknologier och forbittrat lirande. Att empiriskt studera
hur teknologin faktiskt anvinds och vad detta far f6r synliga (och i nagon man tinkbara)
konsekvenser for barnens lirande blir ddrfor en viktig uppgift for forskare att ta reda pa
(Selwyn, 2012a).

Med denna sunda skepsis framstar de idéer som Prensky (2001) och andra framfor som
sarskilt problematiska, men ocksa den allminna diskursen om “digital natives” bor
undvikas da denna form av terminologi bygger pa férutbestimda och ogrundade idéer om
hur teknik anvinds i den dagliga verksamheten. Utifran en kritisk synvinkel framstar ocksa
tillskrivandet av agentskap till teknologiska artefakter som problematisk da det dr individens

anvindning som avgor teknologins funktion (Selwyn, 2012a).
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I denna studie kommer dérfér anvindningen av de ovan diskuterade begreppen inte att
anammas. Diremot finns det anledning att uppmirksamma att det spelar roll nir man ar
uppvaxt och att de redskap man anvinder dr forankrade i historiska kontexter (Siljo,
2010b). Dagens forskolebarn har en annan teknikvana dn tidigare generationer och detta
maste tas i beaktning vid diskussion av barnens perspektiv pa anvindningen av
datorplattor, dven om denna vana inte innebir den radikala generationsskillnad som manga
roster har pastatt. Generationer dr komplexa sociala grupper som uppvisar stora interna
skillnader beroende pa ett stort antal faktorer och dessutom gar det att peka pa det tydliga
faktum som visar att en stor andel producenter av sivil hard- som mjukvara ir

hemmahérande 1 en tidigare generation.

Forskning om IKT i ljuset av skilda barnsyner

Nir man tar steget vidare fran det lite mer svepande generationstinkandet och vinder sig
mot forskningen om barn och IKT blir ett monster synligt som visar att forskare ofta tar
avstamp 1 samhilleliga forutsittningar, villkor och férindringar for att diskutera en
omvandlad syn pa barn, barndom och lirande (Buckingham, 2007; Buckingham & Willett,
20006; Livingstone, 2009; Luke, 1999; Yelland & Masters, 2007). Ur detta monster
framtrader ocksa tva motstridiga diskurser nir det giller forskningen om barns anvindande
av media och teknologiska redskap: 4 ena sidan beskrivs att barn och ungdomar ir kreativa,
kompetenta aktérer som dger férmagan att samspela, lira, skapa och kommunicera med
hjalp av digitala redskap (Craft, 2011; Crook, 1994; Erstad, 2008, 2011; Gauntlett, 2011; Ito
et al., 2009; Papert, 1993; Tapscott, 1998); a andra sidan finns det forskare som lyfter fram
att barn ocksa behéver skyddas mot olika faror som foérknippas med medier och teknologi.
Det finns risker vars negativa konsekvenser anges vara exempelvis: fysiska skador och
kroppsliga besvir, viktuppgang, forsimrad lisformaga, risk for att aktivera aggressivitet,
stress och bli valdsam, olika former av beroenden, internetmobbning, minskad kreativitet,
bristande social interaktion och himmad lekf6rméga. (Cordes & Miller, 2000; Livingstone
& Haddon, 2009; Livingstone, Haddon & Gorzig, 2012; Postman, 1982).

Det dr tydligt att bada dessa diskurser i olika utstrickning uppbir teknologiskt
deterministiska drag — det dr teknologin i sig som bar pa bade fordelar och risker. Bada
diskurserna grundas ocksd pad savil samtida som mer traditionella forestillningar om barn
och barndom, vilket paverkar hur resonemangen tar sig uttryck. For att klargéra hur
forskningen kan vara si motstridig och ambivalent behover man férst se nirmare pa vilka

olika barnsyner som vi har att géra med. Johansson (2000) lyfter i sin avhandling om
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datorspelande barn fram nagra vanligt férekommande kulturellt f6rankrade uppfattningar
om barn: “Det onda barnet”, ”Barnet som en tabula rasa”, "Det oskyldiga barnet”, ”Det
naturliga barnet”, ”Det kompetenta barnet” samt “Barnet som har rittigheter”. Utan att ga
alltfor djupt in pa dessa diskurser dr det viktigt att betona att det spelar stor roll for
forskningsresultatet om forskaren ser barn som antingen oskyldiga varelser som behéver
skydd och omsorg, eller som kompetenta individer med agens — eller eventuellt vacklar
mellan bada dessa synsitt. Dessa skillnader spelar givetvis ocksa stor roll f6r hur man ser pa
inférandet av ny teknik och om eller hur barn ska tillitas anvinda den eller om
anvindningen ska styras av olika former av begrinsningar.

Aven om miénga studier in idag uppvisar en alltfér oreflekterad hallning till den egna
barnsynen, har det pa senare tid dven borjat féras en mer mangfasetterad debatt om dessa
fragor. Livingstone (2009) ger exempelvis en nyanserad bild i sin empiriska studie om barn
och internet, dir bade mdjligheter och risker lyfts fram. Hon hidvdar att barns mdjlighet att
utveckla digital kompetens och erfarenhet dr helt och hallet beroende av yttre kontextuella
omstindigheter — som tillging till digitala redskap i skola och hem samt tillging till
deltagande och stédjande vuxna som kan vigleda barnen och ungdomarna i deras

anvindning av (nya) digitala medier och redskap.

Tidigare forskning om lirande och digitala redskap

Sett till hela faltet med IKT-forskning gar det generellt att konstatera att det finns minst
forskning gjord om hur de yngre och allra yngsta barnen anvinder sig av datorer och andra
digitala redskap. Nagra fa undantag finns dock, som exempelvis Alexandersson, Linderoth
och Lind6 (2001), Johansson (2000), Klerfelt (2007), Ljung-Djirt (2004) och Lundh (2011).
Nir blicken riktas utanfér Sverige dterfinns ndgra tongivande skotska studier om barns
anvindande av datorer 1 férskolemiljé (Plowman & Stephen, 2003, 2005, 2007; Stephen &
Plowman, 2008). Med avstamp 1 ett sociokulturellt perspektiv har dessa forskare granskat
hur barnen anvinder sig av de teknologiska redskap som erbjuds 1 olika férskolemiljéer och
hur interpersonella interaktioner kan ta sig uttryck mellan barn och vuxna nir de
tillsammans 4r involverade i aktiviteter med digitala redskap.

Ett dominerande anslag i den forskning som har gjorts om barn och IKT har fokuserat
huruvida digitala redskap kan frimja lirande (Erstad, 2012; Livingstone, 2009; Selwyn,
2011). Ett sdrskilt fokus har riktats mot datorspel som potentiella killor till lirande (Gee,
2003; Sundqvist, 2009) men kopplingen mellan spelande och lirande har ocksé
problematiserats (Linderoth, Lantz-Andersson & Lindstrom, 2002; Linderoth 2009, 2012;
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Peterson, 2011). Linderoth (2012) lyfter fram och problematiserar en vanlig f6restillning i
samtida pedagogisk debatt: att datorspel, genom sin konstruktion, dr 6verlidgsna att anvinda
1 skolans didaktiska arbete inte minst nir det giller de lustmoment som de foérvintas
medféra. En annan vanlig forestillning ar att det 4r sarskilt vilgjorda spel som leder till ett
bra lirande. En central kritisk stindpunkt som Linderoth ocksa poangterar ér att det finns
ckonomiska intressen bakom att koppla datorspel till lirande: Today the idea that games
have something to offer educational practices is a foundation for both a new research field
and an emerging industry” (Linderoth, 2012, s. 46; se dven Peterson, 2011). Det ar alltsa
viktigt att vara medveten om de ckonomiska incitament som ligger bakom
marknadsféringen av bade digitala redskap och pedagogiska mjukvaror, nagot som ocksa

Selwyn skriver (2012b, 2014).

Lirarens betydelse vid anvindning av digitala redskap

Studier ur ett sociokulturellt perspektiv betonar ofta att liraren spelar en central roll f6r
barns lirande nir det giller anvindning av digital teknologi (Crook, 1994; Erstad, 2009;
Klerfelt, 2007) En israelisk studie fran 2004 (Nir-Gal & Klein) visar att lirarens roll dr en
viktig faktor ndr barn anvinder sig av datorer. Nir ldrarna satt tillsammans med barnen och
erbj6d hjilp och vigledning kunde positiva effekter observeras vad gillde barnens abstrakta
tinkande, planeringsférmaga, ordforrad och 6ga-handkoordination. Dessa positiva effekter
minskade nir barnen satt vid datorn sjilva, eller endast fick lite vigledning av liraren. Det
podngteras att datorn i sig inte har ett positivt inflytande pa barns tinkande, utan det maste
ske genom nagon form av mediering tillsammans med liraren. Yelland och Masters (2007)
har i sin studie kommit till samma slutsats; fOr att hjilpa barn att utveckla sitt tinkande och
sin formaga att 16sa problem med hjilp av datorn som redskap, idr lirarens roll central.
Plowman och Stephen (2007, 2013) lyfter fram modellen “guided interaction” for att
skapa didaktiska moijligheter f6r yngre barn att lira med stod av digitala redskap. ”Guided
interaction” ir en pedagogisk stottningsmodell som har sliktskap med bade “scaffolding””

(Wood, Bruner & Ross, 1976) och “guided participation®” (se Rogoff, 1990; Rogoff,

Mistry, Gonct & Mosier, 1993), men betonar processen mer dn ett lyckat slutférande av

22 Att skapa externa, sprakliga tankestod for att hjilpa ett barn att klara en uppgift eller 16sa ett problem.
Begreppet utvecklas vidare i kap 3 och kommer fortsittningsvis att refereras till med den svenska termen
’stottning”.

23”Guided participation” dr ett begrepp som beskriver den process dir barn aktivt férvirvar kunskaper och
firdigheter genom att delta i meningsfulla aktiviteter med en mer kunnig person (Rogoff, 1990), vilket kan
Oversittas med viglett deltagande pd svenska. Rogoff har utvecklat Vygotskijs tankar om den nidrmaste
utvecklingszonen och vill betona barnets aktiva deltagande och ligger mindre fokus pa den vuxnas bidrag i denna

process (Gauvin, 2001, s. 37).
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uppgifter. Den sprakliga aspekten dr nedtonad och istillet lyfter de fram multimodala
uttryck. Plowman och Stephens studie (2007) utgar fran en forskolemiljé dir de under ett
ars tid har videoobserverat interaktionen mellan tre- och fyraaringar och deras lirare i
anvindningen av bdade dator och andra digitala redskap. De fann att barnen sillan séker
hjalp och stod fran lirarna forutom for att fa praktisk hjilp. Ett annat intressant resultat var
att barnen talade mycket sparsamt med varandra nir de satt vid datorn. Datorerna var ofta
placerade pa undangémda stillen, langt ifran barnens lekrum pa forskolan, si att de inte
skulle komma till skada nir barnen lekte. De diskuterar denna typ av aktiv lirarstottning i
termer av “distal guided interaction” och ”proximal guided interaction”, som kan ske i
situationer dir barn och lirare tillsammans engagerar sig i aktiviteter med olika slags
teknologi. De beskriver “distal guided interaction”, som en typ av indirekt stéttning som
sker péd avstind, i tid och/eller rum. Det kan handla om att strukturera och planera det
pedagogiska arbetet med IKT pa ett Overgripande plan. ”Proximal guided interaction”
syftar pa att dessa situationer ofta dr “direct, face-to-face interactions between adults and
children when they are jointly engaged in activities with technology” (2013, s. 4). Denna typ
av stottning dr ofta multimodal i meningen att den utfors inte bara sprakligt utan dven
genom gester, blickar, berring och genom att liraren helt enkelt befinner sig nira och pa
sa sitt utévar emotionellt stod for barnet.

Plowman och Stephen (2013) exemplifierar ”proximal guided interaction” med att
beskriva hur liraren kan hjilpa barn att ldsa eller presentera tillgingliga val i spel eller
program pa datorn, att klicka pa det som de har valt, att uppmuntra till att prova nya saker
och visa hur olika redskap i mjukvaran fungerar (Plowman & Stephen, 2013, s. 4). Denna
typ av stottning sker ibland verbalt, men det kan ocksa handla om att halla sin hand pa
barnets sd att de tillsammans kan styra musen vid datorlek eller att utéva emotionellt stod

genom att sitta bredvid nir barnen provar nagot nytt (2013, s. 4).

Lek med digitala redskap

Barns lek har enligt vissa forskare under de senaste aren upplevt en transformation och
migration till digitala arenor (Yelland, 1999; Zevenbergen, 2007). Enligt Zevenbergen
(2007) kan det idag vara lika sjilvklart f6r barn att leka med hjilp av digitala redskap, som
det kan upplevas som frimmande fér den éldre generationen — hon anammar hir ett
generationstinkande som paminner om Prenskys (2001) idéer. Hon beskriver hur en
vininnas barn hade boérjat spela cricket tillsammans med en av sina kompisar i

bostadsomridet och hur modern gladde sig sa att sonen var utomhus och lekte. Tills den
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dagen hon rikade i samsprik med kompisens foérildrar och insdg att cricketspelet inte
skedde pa det sitt som hon hade forutsatt — genom att sla pa en boll och springa pa
grismattan — utan genom en tv-spelskonsoll. Pojkarna sjilva var mycket néjda — de
upplevde att de hade kontroll och kunde identifiera sig med spelet och med de karaktirer
som de kunde vilja. Enligt Zevenbergen (2007) idr det noédvindigt att lekbegreppet
omformuleras och att man liter det inkludera dven digital lek.

Ljung-Djirt och Tullgren (2009) har tillsammans analyserat datorns position i férskolan
och observerat att lirarnas syn pa barnens lek ocksa aterspeglas i deras attityder och
tinkande om datorns plats i verksamheten. Det visar sig att datorn ocksa fOrstas utifran den
goda lekens normsystem. Detta faller sig naturligt eftersom bade leken och datorn bedéms
vara redskap for lirande. Flera lirare uttrycker farhagor att datorspelande kan leda till att
barnens kreativitet begrinsas eftersom spelen ar for styrda till bade utformning och
innehall, vilket inte uppmuntrar dem till att anvinda sin kreativitet. Detta resonemang tyder
pé att lirarna kidnner en oro 6ver att datorspelande férutom att leda till passivitet, dven
uppvisar brist pa variation. Utmirkande for hur lirarna forhaller sig till datorer édr att de inte
betraktas som redskap for lek. Det dr snarare sd att lirarna ser datoranvindandet som ett
hot mot alla de fortjanster som forknippas med leken. Att anvinda datorn ses alltsa som
nagot som stjil tid ifran leken. Ljung-Djirf och Tullgren foreslar att datorn istillet bor
forstas som ett tillskott till leken och snarare 4n att den konkurrerar med “den ’goda’ lekens
normsystem”, kan den bidra till ett vidgat normbegrepp (2009, s. 198).

Som andra forskare har visat dr uppfattningen om datorns roll till viss del styrd av
kulturella aspekter. Plowman och Stephen (2005) har intervjuat ldrare 1 skotska
forskolemiljoer. Lirarna uttrycker att de anser att det dr bra att barn ges mojlighet att lira
sig att anvinda datorer, eftersom det kommer att vara en nddvindig kompetens 1 det
framvixande informationssamhillet. Nar det kommer till eventuella fortjanster vad giller

lirande som en f6ljd av datorlek stiller sig de skotska lirarna dock mycket tveksamma till.

Tidig internationell forskning om datorplattor

Eftersom datorplattor maste riknas som en relativt ny typ av teknologiskt redskap finns
begrinsat med tidigare forskning. Flera studier har dock pabérjats nir denna uppsats skrivs,
men relativt fa har hunnit avslutas och presenteras. Den gemensamma nimnaren for den
forskning som har gjorts ir intresset for vilken roll datorplattor kan spela i olika nischade

pedagogiska miljéer — fran hogre utbildning (Murray & Olcese, 2011), specialpedagogik
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(McClanahan, Williams, Kennedy & Tate, 2012) till inom specifika pedagogiska filt som
lis- och skrivutveckling (Hutchinson, Beschorner & Schmidt-Crawford, 2012; Saine, 2012).

Den internationella forskning som finns om barns bruk av datorplattor i institutionella
miljoer som skolor och forskolor dr begrinsad, sirskilt nir det giller de yngsta barnen. Det
finns dessutom stora individuella skillnader mellan linder vad giller vilken dlder barn bérjar
skolan, men generellt sker det tidigare dn i Sverige. Det innebir att en del av den
internationella forskning som har gjorts pa yngre barns anvindande av datorplattor har
genomforts 1 skolmiljo, inte 1 forskolemiljo. I detta avsnitt presenteras ndgra av de fOrsta
studierna som gjorts om barns anvindande av datorplattor.

I en tidig studie av Couse och Chen (2010) anvindes bade kvantitativa och kvalitativa
metoder. De studerade 41 barn 1 dldern ett till sex ar i en amerikansk férskolemiljé och hur
de tog sig an uppgiften att rita med penna pa tryckkinsliga datorplattor. Syftet var att
undersbka om denna typ av teknologi kan vara gingbar inom forskoleutbildning*.
Slutsatsen blev att plattorna vickte ett stort intresse hos barnen, att de var litta att anvinda
och motiverade barnen att prestera battre dn vad ldrarna trodde att de var kapabla till.
Manga av barnen (65 procent) uttryckte i intervjuer att de féredrog att rita pa en datorplatta
in med traditionella ritmaterial. Anledningar som angavs var exempelvis att det ar littare att
rita och sudda pa datorplattan, att det dr mojligt att dndra bakgrunden till en firg, att firgen
inte kan ta slut, att det inte 4r nédvandigt att tvitta penslar och att det dr mojligt att skriva
ut bilder pa papper. Couse och Chen (2010) resonerar att eftersom tekniken fortfarande ér
ny och relativt outforskad dr det svart att utvirdera om intresset kan tillskrivas ett nyhetens
behag. De betonar lirarens roll som central i implementeringen av datorplattorna och foér
att ta tillvara mojligheter att stotta barnen i deras anvandande och efterlyser mer forskning
pa omradet som kan ytterligare belysa hur lirare kan integrera datorplattor i den

pedagogiska verksamheten.

Lirande 1 forhallande till datorplattor och appar

Sandvik, Smerdal och Osterud (2012) har analyserat en lirarledd aktivitet dir fem femariga
barn anvint tva appar, i en multietnisk férskola utanfér Oslo. Syftet med studien ar att
undersoka vilken roll datorplattan kan ha nir det giller stottning av sprik- och
literacypraktiker™ i férskolan, samt vilka egenskaper (“properties and affordances”, s. 216)

appar bor ha for att stddja olika typer av samtal. Den férsta appen (Se og s7) har vad

2 Eng. ”Eartly childhood ecucation” vilket syftar pa utbildning fér barn mellan 0-8 ar (Copple & Bredekamp,
2009).
25 Lis- och skrivutveckling.
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forfattarna kallar en behavioristisk stimulus-respons-struktur. Barnen ska finna féremal pa
en bild och klicka pa féremalen for att fa ritt. Den andra appen (Puppet Pals) hivdar
Sandvik et al. (2012) har en mer 6ppen och konstruktivistisk struktur och syftar till att
barnen ska skapa sagor utifran vissa givna bakgrunder och tecknade sagofigurer som de kan
flytta, rotera, forminska eller forstora. Det gar ocksa att spela in ett eget ljudspar till
berittelsen och sedan spara produkten. Forfattarna menar att apparnas struktur och genre
har betydelse for vilka typer av konversationer som utvecklades mellan deltagarna och
foljaktligen dven vilken del av sprakutvecklingen som blir méjlig. Analys av samtalen som
utvecklades under anvindande av den forsta appen visade att barnen kunde fa chans till att
utveckla sitt ordforrad i det norska spraket, som inte var nagot av barnens férstasprak. Vid
anvindande av den andra appen utvecklades mer sofistikerade typer av samtal och barnen
drog nytta av tidigare erfarenheter av sagor och berittelser bade fran hem- och
forskolemiljon. Det dr dock frimst lirarens stéttande funktion som analyseras i artikeln.
Den f6r denna uppsats perspektiv mer intressanta fragan om vilka egenskaper som behéver
tas hinsyn till nar lampliga appar viljs ut, behandlas dock mycket kortfattat (Sandvik et al.,
2012).

Beschorner och Hutchinson (2013) har undersékt hur datorplattor anvindes for att
stodja utvecklingen av barns lds- och skrivutveckling med hjilp av digital text i en
amerikansk forskola. I en kvalitativ observationsstudie foljde de tva férskolegrupper med
barn mellan fyra och fem 4r som under sju veckors tid fick anvinda datorplattor i
verksamheten. Forskarna valde ut apparna vilka var uteslutande pedagogiska appar dir
barnen fick trina pd att skriva, tala och lyssna. Det var dock lirarna som fattade beslut om
dessa skulle anvindas i det pedagogiska arbetet med barnen. Forfattarna hivdar att barnen
fick mojlighet att koppla ihop lisande, skrivande, talande och lyssnande inom en och
samma app, vilket tolkades som att det kunde gagna deras lds- och skrivutveckling. I
resultatet lyfts dock sirskilt fram att barnen snabbt lirde sig anvinda datorplattorna och
apparna pa ett sjalvstandigt sitt, samt att barnens anvindande av redskapen var av en social
natur. Detta kunde iakttas genom att barnen var skickliga pa att turas om nir de anvinde
datorplattorna, att de ofta fragade varandra om appar och hjilp med att anvinda dem.
Forfattarna drar slutsatsen att datorplattor med fordel kan anvindas som ett verktyg for att
stodja barn i deras lds- och skrivutveckling. I Bechorner och Hutchinson (2013), till skillnad
fran Sandvik, Smoerdal och Osterud (2012), saknas dock helt ett resonemang om ldrarens
roll, vilket ter sig som forbryllande eftersom det var lirarna som lade upp och ledde

barnens anvindning med apparna. Istillet betonas barnens gilstindiga anvindning av
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datorplattorna som det primira fyndet i studien och att: ”children can develop emerging
knowledge about print in digital contexts using an iPad, or a similar tablet, and that it offers
unique ways to employ reading, writing, listening, and speaking within one context” (s. 23).
Det kan alltsa tolkas som att barn pa egen hand kan utveckla sina lds- och skrivférmagor
med hjilp av datorplattor, vilket ter sig nagot besynnerligt.

Fleer (2014) unders6kte hur australiensiska forskolebarn relaterade till andra lekande
barn nir de anvinde datorplattan i fri lek, vilka slags aktiviteter som skapades och vilka
motiv for barnens anvindande som blev synliga. Barnen 1 studien gjorde en animerad film
av Guldlock och de tre bjirnama pa datorplattan med hjilp av en slowmation®-app och sma
nallar, skalar och andra féremal fran sagans handling. Fleer fann att barnen som deltog 1
denna aktivitet gjorde det med olika motiv och dven bidrog med olika kompetenser
beroende pa dessa motiv. En nistan fyra ar gammal flicka visade tydligt intresse att lira sig
slowmation-tekniken medan hennes jamnariga kamrat hade en tydligare inriktning mot att
leka. Fleer skriver dven att barnen r6r sig i ett slags fram- och tillbakarérelse (’flickering”) i
denna lek dir de ror sig in och ut ur sagan. Detta skedde genom vad hon kallar
mikrogenetiska®’ rérelser inom lekaktiviteten mellan individuell och kollektiv verksamhet,
mellan konkreta objekt och virtuella representationer, mellan saga och anvindande av
datorplattan och mellan lek och lirande. Fleer argumenterar att inférandet av datorplattan i
forskolan skapar nya mojligheter for lek och lirande som kan observeras 1 dessa rorelser.

Crescenzi, Jewitt och Price (2014) har utifran ett multimodalt perspektiv studerat sju
stycken tva- och tredringar i en engelsk forskolemilj6 och jamfort hur de malade i tre olika
appar med hur de anvinde fingerfirg pa vanligt papper. Resultatet visar att barnen anvinde
olika typer av fingerrorelser/berdring (eng. “touch”) beroende pa vilka redskap som
anvindes. Barnen anvinde sig exempelvis av ett storre urval av rorelser nir de malade 1
appen, vilka dven var mer komplexa dn nir de ritade med fingerfirg, vilket fGrfattarna
klassificerar som vinster (eng. ”gains” Kress, 2010). Diremot gar den taktila upplevelsen av
textur forlorad och dven skillnaden mellan olika typer av tryck forsvinner, vilket ses som
forluster (eng. “losses” Kress, 2010). Slutsatsen dr att datorplattan omformar hur barn
anvinder sig av beréring och fingerrérelser. Crescenzi et al. (2014) efterlyser mer forskning
pé detta omrade eftersom de anser att ”touch” dr en semiotisk resurs och interaktionsform
som fortjanar vidare studier.

I en intressant fallstudie utférd pa Nya Zeeland (Falloon, 2013, 2014) undersoktes vilket

lirande som blev méjligt ndr 18 femaringar anvinde ett fyrtiotal olika appar under loppet

26 Enkel stop motion-teknik.
27 Sma foérindringar som sker pa kort tid.
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av ett halvar. Barnen videoobserverades och hindelserna pd datorplattans skirm spelades
in. Apparna (matematik-, lds- och skriv- och problemlosningsappar) som valdes ut hade alla
fatt hoga betyg i olika recensioner pa internet och var rekommenderade f6r malgruppen.
Liraren i klassen hade dessutom bedémt och godkint dem innan studien inleddes.
Resultatet visar att apparna i de flesta fall hade en lag lirpotential. Apparna saknade ofta
tillrickliga instruktioner for att yngre barn skulle kunna ta dem till sig pa ett
tillfredsstillande sitt. I de fall som det fanns tillgingliga instruktioner var de ofta
textbaserade, vilket gjorde att endast liskunniga barn kunde ta del av dem. Vidare var det
ofta oklart f6r barnen vad det avsedda lirobjektet eller det pedagogiska syftet var 1 appen,
eftersom detta sillan férmedlades genom appen. Apparna hade sillan formativa feedback-
system, vilket innebar att barnen inte forstod vad de hade gjort fel eller hur de skulle géra
for att bli battre. Det innebar att barnen gavs mojlighet att anvinda eller forstirka redan
befintliga kunskaper, men hade fi mojligheter att 6ka sitt lirande genom appen. Barnen
visade stort engagemang och motivation nir de anvinde apparna, vilket enligt vissa
forskare (Geist, 2012; Manuguerra & Petocz, 2011; Saine, 2012) kan leda till att barn lir sig
mer och bittre. Emedan Falloon (2013, 2014) inte bestrider att datorplattor kan ha en
motiverande effekt, vinder han sig emot att engagemang och motivation oproblematiserat

sammankopplas med lirande.

From a glance, appearances suggested students were eagerly engaged with the cognitive
challenges posed by the apps they were using. Even on closer inspection, unless the teacher
spent more than a few minutes observing, it was almost impossible to determine accurately
the depth of actuallearning that was occurring. (Falloon, 2014, s. 334)

Enligt Falloon (2014) finns en risk att lirare antar att barnen automatiskt lir sig nir de
anvinder appar, en uppfattning som grundas pa barnens stora intresse och motivation infér
att anvinda datorplattan.

Sammanfattningsvis kan det konstateras att dven om flera av de studier som redovisats
ovan har betonat liraren som viktig vid barns anvindande av den nya teknologin, har dessa
studier inte klargjort i detalj pa vilket sitt som ldrarna dr viktiga. Falloon (2014) lyfter fram
att larare bor ha noggrann uppsikt Over barnens interaktion med datorplattor och vara
skoningslost kritisk nér det giller vilka appar som anvinds och varfor. Hans asikt dr att
datorplattor haller en oférliknelig potential som redskap for lirande utifrin deras “unique
interface, simplicity, intuitive design, portability, connectivity, speed, range of apps and
relative affordability” (Falloon, 2014, s. 334), men att det beror helt och hillet pa lirarens

skicklighet. Det ar tydligt att mer forskning dr nédvindig. Delvis f6r att skapa kunskap om
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hur barn i en svensk forskolemiljo anvinder redskapet, men ocksa for att se vilka
mojligheter till interaktion och kommunikation som skapas och hur dessa mojligheter kan

anvindas 1 forskolans pedagogiska verksamhet.

Forskning om datorplattor 1 svensk forskola

Nir det giller den kontext som ar i fokus 1 denna studie, svensk foérskola, finns det endast
nagra studier som har gjorts men fa har hittills publicerats. Kjillander (2014) har i tva
separata projekt studerat barns interaktion med datorplattor 1 svenska forskolemiljéer. 1
projektet AppKnapp™, som var ett samarbete mellan Botkyrka kommun och Stockholms
universitet, studerades ett- till femariga barn pa fyra férskolor under ett ars tid. De hade
tillodng till tre datorplattor per forskolegrupp och i en rapport fran projektet (2014)
presenterar Kjillander fem nyckelresultat:

1) Forskolebarn interagerar och samarbetar kontinuerligt med simultankapacitet. Lirarna
sag till att barnen satt flera tillsammans ndr de anvinde datorplattorna, vilket ledde till att
barnen fick turas om, vilket de ofta léste pa egen hand. Ogonkontakt mellan barnen
forekom sillan, men kroppslig kontakt mellan barnen var vanlig (2014, s. 4). 2)
Forskolebarns handlingsutrymme vidgas da de interagerar medvetet. Barnen, dven de allra
yngsta, 1 studien hade tydliga syften i sina aktiviteter med datorplattan, ett fynd som
motsiger forskning som siger att barns interaktioner med digitala redskap utmirks av ett
slumpmassigt engagemang. Vidare lyfts barnens méjlighet till agens fram, eftersom dven de
barn som dnnu inte kan lisa eller skriva kan anvinda datorplattor. Relationen mellan lirare
och barn ansags bli mer horisontell 1 aktiviteterna med datorplattorna, eftersom de
tillsammans utforskar det digitala granssnittet (2014, s. 5). 3) Forskolebarn 1 olika aldrar
foredrar att engagera sig i olika teckensystem. Datorplattans digitala grinssnitt tycktes passa
de barn som dnnu inte kan lisa och skriva och de tycktes uppskatta de teckensystem, i form
av firger, bilder och ljud, som dr vanliga i appar. De yngsta intresserade sig i férsta hand for
ljud och de dldre visade mest intresse for bilder, teckningar, filmer och animationer. De
dldre barnen var dessutom mycket aktiva med att fotografera och skapa egna bilder och
filmer (2014, s. 5). 4) Barnen uppmuntrades av ldrarna att blanda aktiviteterna pa
datorplattorna med andra typer av aktiviteter pd forskolan. Nar barnen anvinde lera i
ateljén sa anvinde de sedan en “lerapp” péd datorplattan (2014, s. 5). 5) Forskolebarn

utmanar forskollararens eller appens didaktiska design och positionerar sig som didaktiska

28 www.appknapp.se [2014-07-31].
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designers genom att testa apparna. Detta kan ske genom att de medvetet gor fel for att se
vilka konsekvenser detta fir (2014, s. 6).

Utifran det femte och sista nyckelresultatet har Kjillander och Moinian (i tryck) skrivit
en artikel som beskriver hur detta sker 1 praktiken. De tillskriver barn ett
producentperspektiv i bemirkelsen att de sjilva omvandlar och skapar mening i sina
aktiviteter med digitala redskap. Enligt detta synsitt begrinsas inte barnen av apparnas
ramverk utan utvecklar ett sirpriglat meningsskapande som dr skilt frin vuxnas
kommunikation. Kjillander och Moinian f6r fram hur barnens anvindande av
datorplattorna ofta karaktiriseras av kreativ och medveten transformation och
manipulation av den redan existerande designen i apparna. Som ett illustrerande exempel
beskrivs hur en tredrig flicka, Emma, anvinder en app dar fyra djur (hist, far, ko, och fagel)
ska placeras in 1 sin naturliga milj6. Hon bérjar med att dra en hist till en dng vilket hon
sedan upprepar flera ganger under nistan en minut. Direfter drar hon histen till en
tradgren istillet vilket far till f6ljd att hdsten ramlar ner. Emma tycks bli mycket road av
detta och fortsitter nu att spela genom att dra djuren till fel milj6. Kjillanders och Moinians
tolkning av denna episod ir att Emma transformerar sin identitet som lirande barn® och
konsument till att bli en producent och designer. Genom att aktivt motarbeta appens
didaktiska design i1 denna lekfulla aktivitet trotsar hon vad hon vet dr ritt” sitt att spela
appen.

Jag vill dock poingtera att det dr nédvandigt att problematisera till vilken grad barn
faktiskt omforhandlar sin identitet som konsument till producent 1 denna aktivitet och till
vilken grad de verkligen utforskar appens ramar. Det dr viktigt att vara medveten om att
dven om appens design syftar till att finna ritt miljo till djuren dr appen ocksa programmerad
att ge en rolig respons nir djuren placeras i fel miljé. Det innebdr att &ven om Emma tycks
anvinda appen pa ett (medvetet) “fel” sitt sa dr det inda inom ramarna for appens design.
Hon gor inte ndgonting som inte designen (eller designern) tillater, utan utforskar inom
dessa (strikta) ramar. Det kan dessutom tinkas att det dr mer givande att gora fel i just
denna specifika app, med tanke pa att det far en roligare konsekvens dn nir hon gor ritt.

Det rader inget tvivel om att barn finner néje i att testa grinser i manga olika situationer.

Nagra vagledande punkter

Efter denna genomging av den tidigare forskningen om IKT i skolan i allminhet och

datorplattor 1 synnerhet stir det klart att dven om det finns manga likheter mellan

2 Eng “learner”, (Kjillander & Moinian, i tryck).
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datorplattor och datorer, som att liraren har en viktig roll i att stétta barnen i deras
anvindande av dessa redskap, finns ett flertal viktiga aspekter som skiljer ut datorplattan
fran andra digitala redskap. Nagra exempel som forskare har lyft fram dr att datorplattorna
med foérdel kan anvindas av flera barn samtidigt samt att de har en hogre grad av mobilitet
1 jamforelse med savil stationdra datorer som laptops. Detta dr egenskaper som sirskilt
efterfragas i férskolan, dir manga aktiviteter utmarks av gemensam anvindning och dir det
ar vanligare att man gOr saker tillsammans 4n i enskildhet.

Dessa insikter fortydligar vikten av att géra empiriska undersokningar av datorplattor
trots att mycket forskning har gjorts inom omradet IKT i skolan. Det star klart att det ar
andra foérutsittningar fér anvindningen, aktiviteter och lirande med datorplattor jamfort
med datorer. Ndagot som dock tycks utgéra en gemensam problematik med bade datorer
och datorplattor dr frigan om, for pedagogiska syften, bristande mjukvarudesign som tycks
ge upphov till likvirdiga problem med bada redskapen. Den hir problematiken ligger ofta

till grund for oklara resonemang nir det giller skillnaden mellan hardvara och mjukvara.
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3. Teoretiskt ramverk

Ett sociokulturellt perspektiv

I denna studie star barns aktiviteter med en speciell typ av teknologisk artefakt i centrum.
For att studera dessa aktiviteter kommer ett sociokulturellt perspektiv anvindas som ett
overgripande ramverk. Det sociokulturella (som dven kallas det kulturhistoriska eller det
sociohistoriska) perspektivet rymmer flera traditioner och inom dessa traditioner finns
nagra olika tolkningar av perspektivets centrala begrepp. Daniels, Cole och Wertsch
(2007) delar in perspektivet 1 tre inriktningar som gar under benamningarna: aktivitetsteori
(Yrjo Engestrom), fordndrat deltagande (peripheral legitimate participation) (Jean Lave och
Etienne Wenger), samt appropriering av kulturella redskap. Jag kommer huvudsakligen att
utgd fran den sistnimnda traditionen vars mest namnkunniga teoretiker utgérs av bland
andra Lev Vygotskij (1978), Alexander Luria (1976) och James Wertsch (1998). Den
mest namnkunnige svenske foretridaren for detta forskningsteoretiska perspektiv ar
Roger Silj6 (2010a, 2010b).

Den sociokulturella teorins grundtankar utvecklades av Vygotskij for nistan ett sekel
sedan. Pa grund av att hans skrifter bannlystes under Stalinepoken f6ll han 1 glémska,
men “ateruppticktes” flera decennier senare nir hans bocker blev 6versatta till engelska.
Pa grund av att det sociokulturella ramverket utvecklades i en sedan linge passerad
historisk kontext finns det anledning att stilla sig fragan hur dessa tankar har utvecklats
sedan dess. Vygotskijs idéer om att mianniskans utveckling huvudsakligen sker genom
social interaktion ir fortfarande ett aktuellt synsitt, inte minst genom en minniskosyn
som framstir som bade modern, progressiv och inkidnnande. Wertsch, Del Rio och
Alvarez (1995) uttrycker denna relation pa ett kdrnfullt sitt nir de beskriver att det
sociokulturella perspektivets huvudsakliga malsittning ar att det férklarar och fortydligar
“the relationships between human mental functioning, on the one hand, and the cultural,
institutional and historical situations in which this functioning occurs on the other
(Wertsch et al., 1995, s. 3).

I det sociokulturella perspektivet dr kulturella redskap ett centralt begrepp. Redskap
kan vara bade fysiska artefakter (sisom hammare, sig, penna eller datorplatta) och
mentala redskap i form av begrepp och kategorier som mojliggor en viss sorts tinkande. I

det sociokulturella perspektivet utgdr anvindandet av kulturella redskap en central del 1 all

%0 Den svenska stavningen av Vygotskij (eng. Vygotsky) anvinds i detta arbete, dven vid referenser till
engelsksprakiga kallor.
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minsklig interaktion. For denna uppsats vidkommande blir det dock viktigt att lyfta fram
att denna teoretiska utgangspunkt mycket vil passar thop med studiet av manniskors
aktiviteter med teknologiska artefakter, som i allra hogsta grad dr en friga om
redskapsanvindning i sociala och kulturella miljéer. Det innebdr att sjilva artefakten
(datorplattan) far en central roll i analysen av barnens aktiviteter, i form av de méjligheter

och begrisningar som teknologin erbjuder.

Barnet 1 ett sociokulturellt perspektiv

I det sociokulturella perspektivet forstas barnet som aktivt och kreativt — en social varelse
som utvecklas, konstruerar kunskap och skapar mening i interaktion med sin omvirld.
Den interaktion som sker dr alltsa avhingig minniskans sociala och kulturella kontext.
Redan det lilla barnet ses som socialt och 6ppet f6r samspel med andra minniskor.
Denna barnsyn kan idag te sig timligen oproblematisk, men stod pa tiden den utvecklades
tvart emot da ridande tankemonster inom biologiskt influerad utvecklingsteori. Méanga av
datidens psykologer tog, i experimentella studier av barn, avstamp i zoologi och botanik.
Vygotskij (1978) diskuterar hur manga av dessa psykologer studerade barn som om de
vore vaxande plantor. Det var inte ovanligt att experimentella studier pa djur och den
praktiska intelligens som kan observeras hos olika djurarter jimférdes med egenskaper
hos yngre barn. Vygotskij lyfte dock fram att det finns en tydlig skiljelinje mellan praktisk
intelligens hos djur och barn pa grund av att dven redan sma barn anvinder sprak och
tecken pa ett medpeter sitt, till skillnad fran apor och andra primater (1978). Att gbra
artoverskridande utvecklingspsykologiska jaimforelser kan dirfér inte anvindas utifran
tanken om generella likheter mellan primater och barn. Diremot kan denna typ av
jamforelser bidra till att bringa foérstaelse for minniskans och didrmed barns kognitiva
utveckling genom att studera hur de skiljer sig fran andra primater (Tomasello, 2001,
2010, 2014).

Vygotskij kritiserade den vid hans tid dominerande behaviorismen med att den stod
for en alltfér forenklad och begrinsad syn pa utveckling och lirande. Istillet f6rde han
fram idéer om att den sociala, historiska och kulturella kontexten ir avgoérande for
individer och deras utvecklingsprocess. Det minskliga lirandet kan alltsa inte ses som
fristdiende frin sambhillelig utveckling. Inte heller Piagets i grunden rationalistiska
perspektiv tilltalade Vygotskij, han delade inte uppfattningen att den kognitiva
utvecklingen skedde inifran och att férmégan till detta fanns inneboende 1 minniskor.

Han menade istillet att den kulturella utvecklingen hos barnet férst sker interpsykologiskt
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och forst direfter intrapsykologiskt — alltsa att lirande forst sker pa ett socialt plan, innan
det sker pa ett individuellt plan. Detta synsitt far foljden att det inte finns en naturlig
biologisk mognad, eller en universell utvecklingstrappa som dr gemensam for alla barn.
Ett sociokulturellt perspektiv forutsitter ddrmed ett aktivt barn som deltar i sociala
sammanhang for att skapa kunskap tillsammans med andra. For denna studies del innebir

det att barns handlande 1 grunden ses som aktivt och meningsskapande.

Lirande i forhallande till analysenhet och intersubjektivitet

Vi minniskor lir oss hela tiden, vare sig vi vill eller inte, eftersom “lirande ir en aspekt av
alla minskliga handlingar och maste forstas som en integrerad del av sociala praktiker”
(8iljo, 2010b, s. 16). Vi kan sa att siga inte undga att lira oss, fragan blir istillet vad vi ldr.
Vygotskij (1978) stillde sig kritisk till en alltfér stark anknytning till biologiska
torklaringsmodeller f6r lirande och framhiver savil kulturella som individuella variationer
som en tydlig motvikt till ett sadant perspektiv. Detta utesluter dock inte att vara
biologiska foérutsittningar sitter vissa ramar fOr vart lirande, men det faktum att
minniskan G6verskrider sina individuella biologiska férméigor med stéd av savil ett
kollektivt minne som sociala praktiker och en materiell utveckling visar pa en potential
som inte ryms inom ett strikt biologiskt ramverk (Silj6, 2009, s. 205). Eftersom det finns
en mangfald olika perspektiv pa lirande blir det sirskilt viktigt att forskaren noggrant
redovisar vilket perspektiv som studien bygger pa och inom vilka ramar och
forutsittningar studien utférs. Det vill siga hur ett specifikt teoretiskt perspektiv anvinds
for att belysa ett avgransat empiriskt material. Olika teoretiska perspektiv pa lirande har
olika sitt att avgrinsa ett studieobjekt, den sa kallade analysenheten (Sélj6, 2009).
Analysenheten 1 denna studie dr som sagt de aktiviteter som utvecklas nir férskolebarn
och lirare anvinder datorplattan. De uppstillda fragestillningarna f6r denna studie syftar
till att undersoka hur deltagandet 1 dessa aktiviteter konstitueras och medieras med hyjilp
av kulturella redskap och vilket lirande som gérs mojligt.

Nir det kommer till att uttala sig om hur lirande gbrs maoijligt 1 barnens aktiviteter blir
det nédvindigt att vinda blicken mot den sociala och kommunikativa kontext som
aktiviteterna utgor en del av. Mercer (2004) skriver att ett sociokulturellt perspektiv lyfter
fram mojligheten att “educational success and failure may be explained by the quality of
educational dialogue, rather than simply in terms of the capability of individual students
or the skill of their teachers” (s. 139). For att utveckla Mercers resonemang ér det alltsa

dialogen mellan deltagare 1 en pedagogisk aktivitet som ir avgorande for den utveckling
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och det lirande som blir méjligt. Mot denna bakgrund finns det anledning att lyfta fram
begreppet intersubjektivitet (Rommetveit, 1974, 1985; Wertsch, 1985) som ir ett begrepp
som fangar in rorelsen frin kontexten till individen. Det kan beskrivas som en (delvis)
gemensam forstaelse som minniskor delar genom kommunikation (Rommetveit, 1985).
Allting som manniskor lir sig har sin grund i en social och kulturell kontext innan den
approprieras av enskilda individer. Intersubjektivitet beskriver den gemensamma kunskap
som dr tillginglig i kontexten fér de olika subjekten och som ligger till grund foér en
vilfungerande kommunikation (Wertsch, 1985). Nir lirande diskuteras i férhallande till
barns anvindande av datorplattor blir det darfor avgdrande att analysen tar hansyn till om
de olika subjekten uppnar en samsyn om hur deltagare ser eller upplever ett fenomen eller
en aktivitet. Wertsch (1979) resonerar om hur intersubjektivitet kan etableras till olika
grad eller pa olika nivéder. Utan att ga in specifikt pa dessa nivaer kan det uttryckas som att
det ror sig fran att subjekten inte alls mots, utan de ser pa bade aktivitet och objekt pa helt
olika sitt, till att en Overgang fran det interpsykologiska till det intrapsykologiska kan ske.
Det senare kan observeras nir ett barn lyckats appropriera ett kulturellt redskap och pa
egen hand kan anvinda det utan hjilp av en vuxen (Wertsch, 1979).

Utifran denna studies analysenhet blir det sérskilt intressant att se hur deltagarna (barn
och lirare) kommunicerar och interagerar med varandra och om detta leder till en samsyn
1 perspektiv (Siljo, Riesbeck & Wyndhamn, 2001), vilket kan sdgas vara en férutsittning
for att kunna etablera intersubjektivitet. I analysen av studiens empiriska material kommer
jag att ldgga sirskild tonvikt vid att klargora till vilken grad dialogen mellan lirare och barn
samt mellan olika barn kan sigas vara ett uttryck foér samsyn i perspektiv. Det blir da
viktigt att analysera hur vuxna och barn uttrycker hur de ser pa en aktivitet (i tal och

handling), vilket ocksa ér knutet till vilket syfte de har f6r att delta i aktiviteten.

Appropriering av kulturella redskap

I det sociokulturella perspektivet forstas lirande som ett ytterst komplext och invecklat
begrepp. Det ses ocksi som nagonting som ir i princip oundvikligt f6r alla levande
varelser. Vygotskij (1978) skriver att lirande och utveckling dr tva skilda processer, men
som samtidigt 4r sammankopplade och vixelverkande. Lirande dr som sagt nigot som
forst sker pa det sociala, interpsykologiska, planet och sedan pa det individuella,

intrapsykologiska, planet vilket uttrycks som féljande:

Every function in the child’s cultural development appears twice: first, on the social level, and

later, on the individual level; first, between people (interpsychological), and then inside the child
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(entrapsychological). (Vygotskij, 1978, s. 57)

Lirande upptrider alltsa tvd ganger och framfor allt — det finns ingen given slutstation for
lirandet. Vi kan heller inte bli ”fardiglirda” eftersom vi alltid kan delta 1 nya aktiviteter dar
vi gor nya erfarenheter och nya redskap utvecklas, som flyttar fram grianserna for vara
férmagor.

I denna studie kommer lirande att diskuteras utifrin begreppet appropriering. Detta
begrepp ir Wertschs (1998) vidareutveckling av Vygotskijs begrepp internalisering, som
kan uttryckas som en Overgang fran den intermentala (sociala) nivan till den intramentala
(individuella) nivan hos en individ. Wertsch skriver att internalisering dr en missvisande
term eftersom den pekar pd en dualistisk separering av det externa och interna hos
minniskan. Det rymmer en potentiell motsigelse med en sociokulturell syn pa minniskan
som en social individ som aktivt konstruerar sin kunskap i samspel med andra.
Appropriering far en annan inneb6rd da kunskaper inte enkelt ”tas 6ver” utan snarast ses
som att individen tillignar sig eller gor nagot till sitt eget. Det betonar den aktiva delen av
lirandeprocessen, enligt Wertsch. Siljo (2010a), som sillar sig till Wertsch, definierar
appropriering som att minniskan 7tillignar sig ett intellektuellt redskap eller lir sig
behirska ett fysiskt redskap i den bemirkelsen att man kan anvinda det f6r vissa syften
och i vissa situationer” (2010a, s. 152). Lirande kan, enligt Salj6, darfor uttryckas som det
sitt som individer “bekantar sig med och approprierar kulturella redskap i sociala
praktiker” (2010b, s. 73). Det dr dock viktigt att podngtera att &ven om appropriering ir
en aktiv process, innebdr det inte nédviandigtvis att den alltid dr avsiktlig (Wertsch, 1998).
Det ir oftast inte heller en helt okomplicerad eller oproblematisk process. Enligt Wertsch
(1998) dr det inte ovanligt att vi gbr motstand (eng. “resistance”) i approprieringen av
kulturella redskap. Han framhaller dock att det inte desto mindre dr en del av processen
som gor det mojligt f6r oss att lira.

Appropriering ses sialunda som en aktiv och komplicerad process dir individen skapar
sin kunskap genom bruk av kulturella redskap pa relevanta och dndamalsenliga sitt 1 olika
aktiviteter. Att manniskor anvinder sig av olika kulturella redskap for att 6vervinna de
begrinsningar som de moter, dr ursprungligen idéer som formulerades av Vygotskij.
Dessa kulturella redskap kan vara intellektuella (diskursiva/sprikliga) eller fysiska
(artefakter) (Vygotskij, 1978). Vissa redskap dr dock bade intellektuella och fysiska varfoér
denna distinktion inte alltid later sig uppratthallas. Sdljé (2010b) resonerar att det finns en
olycklig uppdelning i sprakliga och fysiska redskap och att det 4r mer fruktbart att se det

som att kulturella redskap bestar av bada dessa sidor. Ett exempel pa detta ir skriftspraket
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som kan vara bade sprikligt/intellektuellt (grammatik) och fysiskt (text).

Wartofsky (1973) uttrycker det som att kulturella redskap ér “objectifications of human
needs and intentions; i. e. as a/ready invested with cognitive and affective content” (s. 204).
Vi anvinder alltsa férvirvade erfarenheter och kunskaper och bygger in dem i kulturella
redskap, vilka sdledes kan sdgas vara produkter av kulturell och historisk utveckling. Detta
innebdr bland annat att “kunskaper och firdigheter som utgdr samhilleliga erfarenheter
inte kommer inifran individen, de har utvecklats i samhillet och mellan ménniskor” (Silj6,
2010b, s. 22). En naturlig foljd av detta dr att vara historiska och kulturella
omstindigheter blir helt avgérande fér vara lirprocesser. Lirandet dr alltsa inte bara

socialt utan aven situerat i tid och rum.

Mediering

Vygotskij (1978) utvecklade idén om mediering genom redskap som motvikt till den tidiga
behavioristiska teoribildningen dir minskliga beteendemdonster férklarades som responser
pa diverse stimuli. Enligt Vygotskij gav dessa idéer om betingning en férenklad bild som
inte kunde foérklara de hogre psykologiska processer som ror tinkande, att medvetet
minnas saker och att 16sa problem. Vygotskij (1994) uttryckte det som att mediering
handlar om att minniskor tinker, kommunicerar och relaterar till omvirlden, ”in a
roundabout way”, alltsa pa ett indirekt sdtt. De kulturella redskapen fyller en medierande
roll i dessa processer. Siljo skriver att de kulturella redskapen “wedierar verkligheten for
minniskor i konkreta verksamheter” (2010a, s. 81). Det kan sdgas att vi fods in i en
fortolkad virld. Det vill siga en virld som férmedlas till oss i form av tal, sprak, skrift och
andra mer fysiska ting. Vi upplever inte virlden direkt, utan den férmedlas f6r oss genom
olika kulturella redskap och tecken (eng. cultural tools and signs). Silj6 (2010b, s. 27)
resonerar att vi ser en hindelse eller ett foremal soz nagonting, beroende pa vira
kulturella och sociala erfarenheter. Han refererar vidare till Rommetveit (1974) som ser
det som att de medierande redskapen perspektiverar vir virld £6r oss. Wertsch (1998) som
bygger vidare pa Vygotskijs och Bakhtins arbeten, uttrycker det som att de medierande
redskapen formar och omformar den medierade handlingen. Det gar alltsa att uttrycka det
som att medierande redskap (bade i spriklig och 1 fysisk form) bir pa en viss grad av
agens da deras beskaffenheter tilliter och begransar hur de anvinds.

Wertsch (1991) skriver vidare att action is mediated and that it cannot be separated
from the milieu in which it is carried out” (s. 18). Den centrala tanken hir dr att den

kulturella kontexten 4r helt och hillet avgérande fér hur medieringen ser ut. Var
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varseblivning kan inte frikopplas fran de kulturella redskap vi har approprierat eller frin
var specifika kontext. De medierande, kulturella redskapen skapar mojligheter som
férindrar minniskors sitt att uppleva och handla i virlden. Luria (1976) visade pa ett
fortjanstfullt sitt, genom en rad experiment och intervjuer under 1930-talet, att hur var
omvirld medieras for oss beror pa kontextuella och kulturella faktorer. Ett av Lurias
(1976) klassiska exempel dr att férmagan att urskilja geometriska figurer, som just
geometriska figurer, dr beroende pa tillgang till och vilken typ av skolning en individ har
deltagit i. Nir personer som bodde i avligsna byar, som inte hade gatt i skolan och lirt sig
att ldsa och skriva, skulle bendimna vad som f6r en som gatt 1 skolan kan forstis som
geometriska figurer, utgick de salunda fran sin specifika erfarenhet och kunskap. En bild
pa en cirkel kunde darfér benimnas som en mane, spann eller klocka, och en kvadrat sigs
som en dorr, spegel eller ett hus. Diremot kunde manga av de personer som hade gatt 1
skolan bendmna figurernas geometriska namn och dirmed uttyda de generella
egenskaperna hos foremal med gemensam form. Detta visar hur vara sociala och
kulturella virldar formar vart seende (Luria, 1976). For en liskunnig person som redan
har approprierat skriftspraket ger en bok vissa mdjligheter till mediering, jamfort med
nagon som dnnu inte kan ldsa. P4 samma sitt ger appar pd en datorplatta olika mojligheter
till mediering beroende pa anvindarens tidigare erfarenheter och kunskaper. I
foreliggande studie blir det relevant att diskutera mediering i relation till de aktiviteter som
barn och vuxna deltar i med datorplattan. Hur aktiviteterna 4r strukturerade har betydelse
tor vilken typ av mediering som dr mojlig for deltagarna. I forlingningen kan det
uttryckas som att dessa medieringsmojligheter far betydelse for vilken grad av
intersubjektivitet som etableras mellan barn och lirare. Det finns dven anledning att lyfta
fram begreppet “remediering”, vilket enligt Saljé (2010b) kan férklaras som att nagonting
medieras pa ett nytt sitt med nya redskap, vilka kan vara bade sprakliga och fysiska. Ett
exempel pa detta, enligt Silj6, kan vara nir en tabell som tidigare gjorts med hjilp av
penna och papper remedieras genom programvaran Excel. Programvaran utgér da ett
nytt medierande mellanled i processen att skapa tabellen. I denna uppsats blir detta
begrepp relevant i analysen av hur nagra vilkidnda barnlekar genomgar en remediering

med en app som medierande redskap.

Kulturella redskap

I detta avsnitt behandlas &u/turella redskap, vilket ibland dven kallas medierande resurser

(eng. ’mediational means” (Wertsch, 1991, 2007). Vygotskij (1978) delade som redan

33



nimnts in kulturella redskap i intellektuella och fysiska, men Silj6 (2010b) och édven
Wertsch (1998) framhaller att denna separering av kulturella redskap inte ar sjalvklar. Att
spraket dr det viktigaste redskapet rader det dock ingen delad mening om. I ett
sociokulturellt perspektiv foregar spraket minniskan. Det finns som en kollektiv
gemenskap mellan minniskor, i samhillet och det genomsyrar alla vara handlingar och
vara interaktioner. Vi anvinder det for att mediera (Vygotskij, 1978) och perspektivisera
(Rommetveit, 1974) var omvirld. Sprakets dialektiska férhallanden gar som en réd trad
genom Vygotskijs texter, dir han skriver om hur spraket férhaller sig till funktioner som
tinkande, perception, minne, handling och tal. Men centralt i det sociokulturella
perspektivet dr fraimst sprakets kommunikativa potential. Med hjilp av vara sprakliga
resurser kan vi dela véra erfarenheter med andra manniskor over tid och rum och detta
kan sidgas vara en grundférutsittning for utveckling av bade individ och samhaille (Siljo,
2010a). I ett sociokulturellt perspektiv kan det sigas att formadgan att kommunicera ar
medfédd 1 den bemirkelsen att vi féds in i sociala gemenskaper och har férmaga att
kommunicera. Det lilla barnets sprakutveckling ar tydligt kopplad till interaktionen med
forildrar (eller andra primira vardnadshavare) och syskon. Efter hand lir sig barnet att
anvinda gester, tal och tecken fér att kommunicera, genom detta samspel. Det
sociokulturella perspektivet fokuserar mycket starkt pd de sociala aspekterna av
sprakutvecklingen och biologiska férklaringar ges mindre uppmairksamhet.

I denna studie dr det foljaktligen de sociala aspekterna av sprakanvindningen som star
1 fokus. De flesta barn i Sverige har tillgang till olika arenor dar de kan delta i samspel med
andra barn och vuxna — det kan vara i den egna familjen, hos kompisar, i férskola och
skola. Numer kan exempelvis internet utgéra en sidan arena. I dessa miljéer utspelar sig
olika typer av interaktioner, bland annat genom samtal och dialog mellan barn och andra
barn och vuxna. Denna kommunikation dr central for lirandet eftersom minniskor pa
detta sitt skaffar sig strategier fOr att tdnka, handla och tala (Sdlj6, 2010a). Dessa milj6er
kommer att forma vilka firdigheter och kunskaper ett barn utvecklar och idr saledes
avgorande for hur en minniska formas. Det kan alltsd sdgas att ju fler arenor som en
minniska har tillgang till, desto stérre mojlighet finns att utveckla sitt sprak. Nar det giller
denna studie, dir barns medierande aktiviteter med digital teknologi studeras, star spraket
1 centrum som det mest centrala av kulturella redskap. I dessa aktiviteter anvinder sig
barn av dessa funktioner och de manifesteras 1 sprakutdvning och forkroppsligad

interaktion.
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Aven om spraket anses vara det viktigaste av minniskans kulturella verktyg ricker det
oftast inte att endast sprakligt formedla kunskaper om vi vill att de ska leva vidare. Som
redan har konstaterats anviander vi méinniskor férvirvade erfarenheter och kunskaper och
bygger in i dem i kulturella redskap. Nir det giller fysiska redskap, skapade av manniskan,
kallas dessa dven artefakter (Siljo, 2010b). Vi bygger in kunskap i artefakter och nir vi
anvinder dem lanar” vi kollektiv kunskap, vilket innebir att vi kan gora saker som vi inte
forstar. En vanlig dag anvinder vi en oriknelig mangd fysiska redskap fran det 6gonblick
vi vaknar pa morgonen: allt ifran vickarklocka och mikrovagsugn till dator och GPS. De
individer som anvinder dessa féremal behover inte ha ndgon ingiende teknisk kunskap
om hur de ir konstruerade for att kunna anvinda dem, eftersom dessa kunskaper redan ar
inbygeda 1 artefakterna (Siljo, 2010b). Diaremot omformar artefakter hur vi tinker och
agerar — de omformar strukturen hos vara psykologiska processer (Vygotskij, 1994, s. 61).
Med vickarklockans hjilp kan vi vilja vilken tid vi ska vakna och behéver inte lingre
vakna av tuppen eller soluppgangens ljus. Med mikrovagsugnen behdver vi inte lingre
planera ndr vi ska ta ut frysta matvaror for att de ska hinna tina innan det dr dags att laga
middag. Méjligheten att lagra och s6ka information pa datorer eller att hitta ritt 1 Paris
vindlande gatusystem med hjilp av bilens GPS gor att vi inte lingre behdver vissa
tirdigheter och kunskaper. Istillet blir andra kompetenser nédvindiga som tidigare inte
behévdes 1 samma utstrickning, som att veta hur information ska sékas pa internet och
granskas pa ett kallkritiskt sitt.

I en svensk foérskola omges barnen av en uppsjo fysiska redskap, allt ifrin papper,
kritor, klossar, bocker, spadar och cyklar till datorplattor och digitalkameror. Dessa
artefakter ger mojligheter att leka, skapa, bygga, lisa, forflytta sig och kommunicera pa en
mingd sdtt. Men de har dven sina begrinsningar, vilka i sin tur formar dessa aktiviteter.
Varje gang ett nytt redskap introduceras i verksamheten, tillférs nya mojligheter (och
begrinsningar) till mediering av omvirlden f6r barn och lirare. Det blir dirfér intressant
att resonera kring datorplattans plats i den institutionella miljon forskolan. Att den
kulturella kontexten dr avgorande for vilken mediering som sker och hur barn tillats
anvinda artefakter 4r nagot som Rogoff (2003) har intresserat sig for. Hon jamfor olika
barns redskapsanvindning i olika kulturella kontexter och relaterar detta till vilken
mojlighet till autonomi och ansvar barnen har. Hon citerar Hewlett (1991) som beskriver
hur de yngsta barnen i det nomadiska Aka-folket i Centralafrikanska republiken tillats

anvinda fysiska redskap pa sitt som inte ar brukligt i de flesta vasterlindska samhallen:
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Training for autonomy begins in infancy. Infants are allowed to crawl or walk to whatever
they want in camp and allowed to use knives, machetes, digging sticks, and clay pots around
camp. Only if an infant begins to crawl into a fire or hits another child do parents or others
interfere with the infant’s activity. It was not unusual, for instance, to see an eight month old
with a six-inch knife chopping the branch frame of its family’s house. (Hewlett, 1991, s. 34)

Detta exempel visar att barnen medierar sin omvirld med hjilp av kulturella redskap,
genom att iaktta hur andra gor for att sedan sjilva appropriera dessa redskap, kunskaper
och firdigheter. Den kulturella kontexten ir helt och hallet avgérande fér hur denna
mediering ser ut. I denna by lever alla familjer nira inpa varandra och det ar rimligt att
tinka sig att alla vuxna (och ildre barn) ses som ansvariga f6r de yngsta barnen. Den
uppfostringsfilosofi som rader 1 miljon har formats under historiens gang och ger barn
mojligheter till en hog grad av autonomi tidigt i livet. Det ter sig som en intressant
kontrast till hur barn i vistvirlden vixer upp dar férildrar ”barnsikrar” sina bostdder for
att skapa en siker hemmilj6. Det dr dock ingen ovanlig syn med en attamanaders bebis

fullt sysselsatt med en smartphone i exempelvis ett europeiskt samhalle.

Stottning, narmaste utvecklingszonen och forhandling

Ett begrepp som blir viktigt f6r denna studie ar s#ittning (eng. ’scaffolding”, Wood et al.,
1976) vilket beskriver hur vuxna, i en aktivitet, kan stotta barn att utféra en uppgift som
barnet dnnu inte kan klara av pa egen hand. Det kan uttryckas som att barnet stottas med
externa tankestdd, som efter hand tas bort si barnet slutligen kan klara att utfora
aktiviteten sjilv. Exempel pa detta kan vara att hjilpa barnet att fokusera, att forenkla
uppgiften genom att lyfta fram vissa element eller delar i aktiviteten som barnet har
kompetens att klara, att hjilpa barnet att handskas med eventuell frustration eller att sjalv
visa barnet hur delar av uppgiften kan 16sas (Wood et al., 1976, s. 98f). Stottning ir ett
mycket vanligt forekommande inslag i den dagliga pedagogiska verksamheten pa
forskolan. Det kan handla om allt frin paklidning och maltidssituationer till att ligga ett
pussel. Tidigare forskning visar pa lirarens centrala roll i méjliga stéttningssituationer nar
det giller barns anvindning av teknologiska redskap. (Crook, 1994; Klerfelt, 2007; Nir-
Gal & Klein, 2004; Plowman & Stephen; 2007; Yelland & Masters, 2007).

Bruner (1997) kopplar ihop stottning med Vygotskijs (1978) begrepp ndrmaste
utvecklingszonen (eng. ”Zone of Proximal Development” eller ”ZPD”), som kan beskrivas
som avstandet mellan vad en person dr kapabel att utféra sjilv och det som personen kan
utféra med stéd och hjilp av nagon som dr mer kunnig pa omridet (Lave & Wenger,

1991). Det som ir intressant i en sadan situation ir inte det som barnet redan kan eller
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vilken kompetens barnet for tillfillet har — utan istillet vilken potential som finns hos
barnet (Sdlj6, 2010a; Vygotskij, 1978; Wertsch, 1985). Bruner kallar den nirmaste
utvecklingszonen ’where pedagogy and intersubjectivity enter the Vygotskian picture”
(Bruner, 1997, s. 69). Wertsch uttrycker en liknande tanke nir han resonerar om barns
och vuxnas samsyn (eng. “accord”) 1 aktiviteter (1985, s. 162). Han skriver att olika grad av
intersubjektivitet kan urskiljas 1 den nidrmaste utvecklingszonen, beroende pa hur
samordnade barnet och den vuxne dr i sin samsyn. Det innebiér att om barnet och den
vuxne ser pa aktiviteten pa olika sitt kommer det att vara svart att etablera
intersubjektivitet i den ndrmaste utvecklingszonen. Barnet kommer troligtvis inte heller
klara uppgiften pa egen hand genom den vuxnes stéttning i en sadan situation. Som Siljo,
et al. (2001, s. 237) skriver: ”Samsyn dr en forutsittning. Det ricker alltsa inte med att

forsta sjalv’”.

Balrisisc lizlzil;tiska u tv!jlj]ﬁrrlrgssztSnCn Barnuettvsclzlc{)ltienntiella
& (ZPD) g

Bild 1. Nédrmaste utvecklingszonen.

Spriket kan sdgas utgora det viktigaste kulturella redskapet for att samordna perspektiv
genom kommunikation med andra individer (Wertsch, 1998). Det dr dock viktigt att vara
medveten om att det inte alltid ar fallet att det 4r barn som ldr sig av en vuxen eller en
mindre erfaren som lir sig av ndgon som ir mer van. Detta betonar Jakobsson (2012) pa

foljande sitt:

Mycket pekar pé att samtliga deltagare utvecklar nya kunskaper och kompetenser eftersom
man i ett sidant samarbete ofta maste férklara, omformulera, argumentera, presentera och
tinka om. Att lyssna pa andra méinniskor i dessa sammanhang medierar nya tankar, bidrar till
att vi ser pa virlden med nya 6gon och approprierar nya tankegingar. (Jakobsson, 2012, s.

159)

Med utgangspunkt 1 detta citat kommer det i den foreliggande studien bli angeliget att
lyfta fram begreppet firbandling. Jakobsson (2012) beskriver hur manniskor utvecklar sitt

tinkande i meningsskapande interaktion med andra utifran ett sociokulturellt perspektiv.
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Forhandling ér ett exempel pad en interaktion som rymmer en stor potential. "Samarbete i
form av en ”férhandling” [...] 6ppnar vigen till nya insikter” skriver Salj6 et al. (2001, s.
236f). Men for att detta ska kunna ske maste deltagarna vara koordinerade 1 perspektiv,
betonar forfattarna. Nir ménniskor forhandlar med varandra dr denna férhandling alltid
situerad 1 en social praktik, som all annan mansklig handling. Den sociala kontexten ger
vissa forutsittningar for vad som dr forhandlingsbart och vi féljer ”de kommunikativa
spelregler som ir forvantade” (Siljo, 2010a, s. 104). I en institutionell miljé som forskolan
deltar vi 1 vissa kommunikativa situationer och vira situerade identiteter eller roller ger oss

ramar for hur vi tinker och agerar i dessa situationer.

Forskolan som institutionell praktik

Utifran ett sociokulturellt perspektiv dr som sagt all kommunikation, kognition och
lirande situerat i sociala praktiker. I ett sociokulturellt perspektiv foregas inte handlingar
av en kontext. Det gar inte att pa ett enkelt sitt uttrycka det som att kontexten ”paverkar”
oss minniskor och vara handlingar. Alla méanniskor 4r individer och olika kontexter har
olika betydelser for oss, beroende pa tidigare erfarenheter och var férforstaelse. Vara
handlingar och var férstaelse ingar i, skapar och aterskapar kontexter som vaver samman
delarna till en helhet och ger mening. Det blir da av vikt att géra en kortare utvikning om
kontextbegreppet for att belysa den specifika institutionella kontext som studien berér —
nimligen férskolan.

Forskolan dr en institution dir manga barn vistas en stor del av dagen och dir manga
kontexter skapas och existerar samtidigt. Det dr inte fruktbart att ta hdnsyn till alla
potentiella kontexter i en institutionell miljé, utan en viss form av pragmatik ar
nédvindig. Barnens och lirarnas handlingar och kommunikation i den sociala
gemenskapen dr avgérande for hur bade sjilva verksamheten och personerna 1 den,
forindras och utvecklas. Den fysiska kontexten med sina kommunikativa monster, samt
den historiska kontexten, dr betydelsefulla f6r hur dessa personers kommunikation kan
forstas. Men forskolan dr inte bara en motesplats for barn och vuxna utan dven en
malstyrd praktik. Det innebidr att méten och interaktioner mellan barn och lirare ar
inramade av speciella skrivelser, lagar och en nationell liroplan.

I ett sociokulturellt perspektiv dr deltagande ett socialt begrepp (Rogoff, 1995).
Minniskor utvecklas och lir genom att delta i olika aktiviteter i sociokulturella miljéer och
1 och med denna process forindras ocksa vart deltagande. Det dr visserligen en enskild

torskola som studeras i denna studie, men vissa generella forutsittningar finns for denna
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milj6 som kinnetecknar en forskolekontext — exempelvis att det som 1 madnga
institutionella milj6er finns en betoning pa lirande som sprakligt till sin karaktdr” (Siljo,
2010a, s. 155). Dir finns personal i form av vuxna som har ett uttalat pedagogiskt
uppdrag och barn som har skilda erfarenheter och kunskaper. I métet med andra skapar
vi kontexter som vi handlar, interagerar och utvecklas 1. Det ir alltsa inte sa enkelt att vi
befinner oss i en kontext i taget, enligt det sociokulturella perspektivet. Silj6 uttrycker det,
nir han diskuterar kontextbegreppet, som att: ”Vad som hinder dr att individen i en
myriad av konkreta sociala handlingar tillsammans med andra socialiserar sig sjalv till att
agera och resonera med stéd 1 en uppsittning av kommunikativa och kulturella monster
och antaganden” (Silj6 2010b, s. 49). Utifran ett sociokulturellt perspektiv blir det da inte
meningsfullt att separera mikroprocesser (individers handlingar) frain makroprocesser
(sociala strukturer) eftersom de istillet kan ses som vixelverkande faktorer som
strukturerar varandra. Minniskors handlingar bidrar saledes till att skapa institutionella
praktiker (Sdlj6, 2010b) och genom vart deltagande (Rogoff, 1995) utvecklas och

férindras bade vi och dessa miljéer.

39



4. Metod

Syftet med denna studie ér att skapa ny kunskap om hur datorplattor anvinds av barn och
lirare i forskolan. I linje med detta syfte dr det intressant att se nirmare pa hur barn och
vuxna kommunicerar med varandra i aktiviteter med datorplattor och dessutom hur de
aktiviteter som utfors ramas in av den aktuella kontexten. Det primira metodvalet for att fa
tillodng till ett sa pass mangfasetterat empiriskt material som mojligt foll pa
videoobservationer. Metodvalet att videofilma dr sarskilt funktionellt for att studera
aktiviteter ddr social interaktion dr i fokus (Hatch, 2002). Enligt Knoblauch (2009) ir
observationer med hjilp av videokamera ocksa ett effektivt sitt att finga in de detaljer som
annars kan vara litt att missa, exempelvis om metoden istillet dr deltagande observation.
Det empiriska materialet i denna studie bestir dock inte endast av videoobservationer.
Utover de filmade observationerna inryms intervjuer och informella samtal med lérare.
Faltanteckningar har ocksa nedtecknats kontinuerligt under studiens gang. Syftet med
denna detta har wvarit att mojliggéra en fordjupad insikt i kontexten pa de

torskoleavdelningar dir studien forlagts.

Videoobservationer och dess metodologiska egenart

Videoobservationer kan finga in komplexiteten och nyansrikedomen i deltagarnas
interaktion i betydligt hogre grad 4n vad exempelvis mer strukturerade metoder sisom
intervjuer kan erbjuda (Cohen, Manion & Mortrison, 2011). Det mojliggor dven for andra
forskare att kunna granska samma material till skillnad fran exempelvis filtanteckningar
(Knoblauch, 2009). Videoobservationer dr ocksa ett anvindbart verktyg for att underlitta
analysen av den verbala och ickeverbala kontext inom vilken studien sker. Det ir
problematiskt att pa ett tillforlitligt sitt analysera ickeverbal kommunikation, sasom
kroppssprak, gester, hallning, blickriktning och mimik utan tillgang till ett filmat material
(Heath, Hindmarsh & Luff, 2010). Detta beror pa att samspelet mellan olika
kommunikationsformer inledningsvis kan vara svart att tolka. En anledning till att just
ickeverbala kommunikationsformer kan upplevas som svartolkade dr ovanan vid att
inkludera och verbalisera betydelsen av olika typer av utsagor i ickeverbal form. Pi ett
liknande sitt som det beh6vs 6vning for att sitta ord pa klingande musik, kan det till en
bérjan vara svart att bemistra ett analytiskt sprakbruk for att beskriva ickeverbal
kommunikation. Men det ir inte bara ickeverbala aspekter som tjdnar pa att finnas

inspelade, utan verbal kommunikation uppbir ocksa ett antal extralingvistiska komponenter
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som intonation, tonfall och tystnad som dr foértjanstfullt att upprepat kunna studera pa
video. Dessa komponenter spelar stor roll f6r det kommunikativa budskapet och det ir
viktigt att vara vaksam pa att det inte bara dr vad som sigs, utan hur det sigs, som ir
nédvandigt att ta hansyn till 1 analysarbetet.

Videofilmning som metodologiskt verktyg kan dirmed sdgas vara mycket givande for att
generera ett empiriskt material som ger en kinsla av fullstindighet och tillf6rlitlighet. Men
samtidigt dr det vanskligt att sdtta en alltfor stor tillit till mediets férment objektiva
observationsformaga. Forskare stills exempelvis 1 samma 6gonblick som de boérjar filma
infor det faktum att ndr ndgot fokuseras, bortses samtidigt frain ndgot annat, som férsvinner
utanfér bildrutans kant. I en férskolegrupp dir flera barn anvinder datorplattor samtidigt
maste ett urval goras bland flera olika méjliga och intressanta situationer/aktiviteter.

I denna uppsats anvinds interaktionsanalys (Jordan & Henderson, 1995) f6r att bearbeta
det filmade materialet. F6r att det ska vara mojligt att anvinda interaktionsanalys krivs att
det empiriska materialet fingar in sociala hindelser. Att filma dessa hindelser ger enligt
Jordan och Henderson en storre sidkerhet i forhallande till det empiriska materialet, dn
exempelvis filtanteckningar eller bandinspelningar. De beskriver férdelarna med

videofilmning i férhallande till faltanteckningar pa foljande koncisa satt:

Errors of this sort are invisible in a paper-and-pencil record because there is no opportunity
to go back and reexamine what happened. In contrast, a tape segment can be played over and
over again, and questions of what is actually on the tape versus what observers think they
saw can be resolved by recourse to the tape as the final authority. This repeated and always
jolting experience of having one’s confidence in what one thinks one saw shaken instills a
healthy skepticism regarding the wvalidity of observations that were made without the
possibility of rechecking the primary record. (Jordan & Henderson 1995, s. 45)

En annan viktig f6rdel med att gora interaktionsanalys pa ett videofilmat material ar att det
blir méjligt att kunna inkludera ett bredare spektrum av information fran varje enskild
situation i analysarbetet. Dessutom ér det en metod som kan synliggéra det som forskaren
inte ser eller forstar vid en foérsta anblick. De distraktionsmoment som kan upptrida i
sociala situationer blir mindre svarhanterliga nir det finns mojlighet att i efterhand ga
igenom och noggrant studera observationstillfillet. Ytterligare en stor fordel med
audiovisuella inspelningar édr att materialet kan diskuteras pa lika villkor med andra, som
handledare och forskarkollegor. Att filma en situation tillfér dock en sirskild problematik
som dr nédvindig att diskutera i detta sammanhang. Den som filmar kan fa kinslan av att
det dr 7verkligheten” som har fangats, vilket till viss del sdkert stimmer — men vems
verklighet dr det som fastnat pa film och hur paverkar urvalet den bild som ges av den s

kallade verkligheten? Som Silverman argumenterar dr alla data pa nagot sitt paverkade av
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forskaren sjilv (2007). Detta blir tydligt nir en empirisk undersékning inleds. En forskare
stills hela tiden infor olika val, som 1 slutindan kommer att paverka studiens resultat. Dessa
val dr nira knutna till den metod som valts och det finns egentligen ingen metod som i sig
ar att foredra. Den avgorande fragan dr om metoden svarar vil mot de teoretiska
utgangspunkter som studien utgar ifrdn och att den édr passande till de forskningsfragor
som ska besvaras. Men eftersom ett filmat material kan ge sken av att ”fanga verkligheten”
pa ett mer direkt sitt dn filtanteckningar eller intervjuer dr det avgbrande att forskaren
arbetar med en stor dos sjalvreflexiv medvetenhet.

Nir videokameran anvinds for att dokumentera en situation dr det viktigt att ta hinsyn
till vilka f6r- och nackdelar som finns med att introducera ett (teknologiskt) observerande
redskap 1 verksamheten. Videofilmning kan nimligen bidra till en sjilvmedvetenhet hos
deltagarna i undersokningen. Kameranirvaron kan uppfattas som stérande fér de som
observeras och dirigenom paverka situationen pd ett negativt sitt. Att och hur
studiedeltagares ovilja att filmas kan fa markbart negativa konsekvenser f6r den interaktion
som dr tinkt att observeras diskuteras av Klerfelt (2007). Hon skriver att det dr sdrskilt
viktigt att kamerans funktion férankras hos deltagarna i observationen. Manga av de
farhagor som foljt 1 sparen av videoobservationer har dock kommit att kunna minimeras
eller 1 vissa fall helt undvikas i takt med att kamerorna har blivit mycket sma, litthanterliga
och for de flesta objekten 1 vardagslivet vanligt forekommande apparater. De flesta barn
som gir pa forskola idag har mycket stor vana av att bli bade fotograferade och filmade i

manga olika sammanhang.

Planering av studien

Da syftet med uppsatsen ir att undersoka faktiska situationer 1 en forskolekontext var det
betydelsefullt f6r mig att finna en forskningsmiljé med deltagare som var villiga och
intresserade av att ta emot en forskare. For att forsta de observerade situationerna och den
mening som skapas dr det viktigt att forskaren sitter sig in i den kontext som situationerna
utg6r en del av (Cohen et al., 2011). Inledningsvis var denna studie planerad att genomfoéras
pa tva olika forskolor i tva olika geografiska omraden 1 syfte att na ett brett resultat men
under den inledande fasen av studien blev det tydligt att det var fullt tillrickligt att studera
endast en forskola.

Nir denna studie paborjades under varen 2012 hade datorplattan borjat bli ett allt
vanligare inslag pa svenska forskolor. Ett flertal kommuner runt om i landet hade gjort

stora satsningar dar datorplattor kopts in och distribuerats pa forskoleavdelningar. Men det
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var fortfarande inte sa att det hade slagit igenom pa bred front och pa flertalet forskolor i
Sverige fanns det dnnu inte nagra datorplattor. Detta faktum gjorde att arbetet med att
finna limpliga och intresserade deltagare till studien blev komplicerat. Ett urvalskriterium
som forsvarade sOkprocessen ytterligare var att jag var intresserad av att studera forskolor
som hade anvint datorplattor i verksamheten under en lingre tid. Den frimsta anledningen
till att studien forlades till en milj6 dér datorplattor redan var ett etablerat redskap, var for
att undvika att studiens resultat fokuserat de inkdrningsproblem® som kan uppsta under
implementeringen av ett nytt redskap. De situationer som uppstér i inledningsskedet av
implementeringen ér intressanta att studera, men sdger inte sa mycket om hur redskapet
sedan kommer att anvindas i1 verksamheten. Denna studies fokus riktas mot hur
datorplattan anvinds nér den fOrsta vagen av entusiasm har lagt sig och lirarna har funnit

l6sningar pa eventuella initiala problem.

Urval

En kontakt etablerades med en IT-pedagog i en kommun dir datorplattor hade kopts in ett
ar tidigare som del av ett kommunalt projekt. I'T-pedagogen gick ut med en foérfragan till de
férskolor som ingick i projektet om de hade intresse av att delta i en forskningsstudie. En
forskola, Solkatten™, svarade snabbt att de kunde tinka sig att delta och kontakt etablerades
med en av ldrarna samt férskolechefen. Jag gavs mojlighet att triffa flera lirare fran tva av
de tre avdelningarna pa férskolan:™ Katten (fér barn mellan ett och fyra ar) och Solen (for
barn mellan fyra och fem ér). Vid detta tillfille fick jag mojlighet att informera om min
studies syfte, metod och tidsplan. Jag lyfte fram det etiska perspektivet vilket innebar att allt
deltagande idr frivilligt och att enskilda deltagare kan avbryta sin medverkan nir som helst.
Direfter fick de en veckas betinketid for att ge besked om de ville medverka eller inte.
Bdda avdelningarna bestimde sig for att de ville delta. Lirarna limnade ut skriftlig
information och medgivandeblanketter till alla vardnadshavare. Av 35 barn fick 34 tilltelse
att delta i studien™. Alla lirare tackade ja till att medverka i studien. Eftersom bida
avdelningarna ville delta fick jag tillgang till tva empiriska falt, vilket gav mig en moijlighet
att observera barn i hela det aldersspann som vanligen finns vid svenska forskolor (ett till

fem ar). Jag beslutade i detta lige att det skulle ricka med att studera en forskola.

31 Se exempelvis Nilsen (2009).

%2 Fingerade namn pd férskolan samt avdelningarna.

33 Forutom Katten och Solen finns ytterligare en avdelning pa férskolan, som inte ingdr i denna studie.

34 Nir det giller det barn som inte deltog i studien vidtogs dtgirder si att barnet inte skulle hamna pa film av
misstag. Detta skedde frimst genom att barnet var ute pd garden eller i ett annat rum med en nirvarande lirare
och andra barn.
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Presentation av studiens empiriska falt

I denna sektion presenterar jag forst forskolan och de medverkande avdelningarna.
Solkatten ir en relativt nybyged kommunal férskola med tre avdelningar. Den ligger 1 ett
litet samhille i en medelstor kommun® utanfér en storstad. Kommunen har en hogre
medianinkomst dn genomsnittet for Sverige och en mycket lig 6ppen arbetsléshet. Antalet
hégskoleutbildade dr hogre jimfért med genomsnittet for Sverige. Omradet bestar till
storsta delen av fristiende hus, men dven av en del flerfamiljshus. De allra flesta av barnen
pa forskolan har, enligt lirarna, forvirvsarbetande vardnadshavare och vad som kan
uttryckas som stabila hemforhallanden. Avdelningen Katten har 14 barn mellan ett och fyra
ar. Av dessa ingar 13 1 studien, da ett barns vardnadshavare tackade nej till att delta. Av de
barn som valde att delta dr nio flickor och fyra pojkar. Hir arbetar Julia som dr ldrare for
yngre dldrar, Gunilla som dr barnskétare under utbildning till férskolldrare samt Karin som

. . 36
ar barnskotare™

. Avdelningen Solen har 21 barn i aldern fyra till fem ér, varav tio ar flickor
och elva ir pojkar. Alla dessa barn ingir i studien. P4 avdelningen arbetar Sara och Amanda

som ar forskollarare och Therese som ar barnskotare’.

Tabell 1: Deltagande barn pa avdelningen Katten3®

Flickor Alder Pojkar Alder
Astrid 4:3 Simon 3:7
Molly 3:0 Max 3:4
Thea 2:10 Arvid?? 2:6
Nora 2:5 Oskar 1:6
Ida 2:1

Maja 2:0

Ella 2:0

Emmy 1:8

Saga 1:6

35 Kommunen har cirka 35000 invanare.

36 Alla namn pa ldrare dr fingerade.

37 Alla namn pa ldrare dr fingerade.

38 Alla namn pa barn dr fingerade.

% Ingér i studien, men finns inte representerad i det filmade materialet.

44



Tabell 2: Deltagande barn pa avdelning Solen*?

Flickor Alder Pojkar Alder
Greta 5:8 Lukas 5:8
Alice 5:2 Joel 5:0
Klara 5:0 Jakob 5:0
Elsa 4:9 Sebastian 5:0
Inez 4:8 Anton 4:3
Lovisa*! 4:8 Filip 4:1
Hanna 4:8 Hugo 4:1
Frida 4.7 David 4:5
Vera 4:1 Emil 4:5
Isabelle*? 4:1 Kalle 3:11

Sven 3:10
Genomforande

I denna studie spelade lirarna en central roll i planeringen av vilka situationer och
aktiviteter som skulle videoobserveras. Eftersom det projekt som forskolan ingick i skulle
ta slut i december 2012 fanns vissa tidsramar att ta hansyn till ndr studiens utformning
planerades. Tillsammans med lirarna planerades besok in tio dagar fran mitten pa oktober
till slutet av december 2012: fem besok pa varje avdelning. Det forsta beséket pa respektive
avdelning fungerade som en férstudie, men de filmade observationerna fran dessa tillfillen
utgér dven del av det empiriska material som ligger till grund f6r denna uppsats. Ett

aterbes6k pa varje avdelning planerades 4ven in och genomférdes i maj 2013, efter att

>
kommunens datorplattsprojekt var avslutat.

Vi diskuterade hur observationerna skulle genomfdras for att fungera pa ett bra sitt for
alla inblandade parter. Eftersom aktiviteterna med datorplattorna pa avdelningen Solen

mestadels var férplanerade och lirarledda, beslot vi att det var dessa aktiviteter som jag i

40 Alla namn pa barn dr fingerade.

4 Detta barn finns endast representerat i observation nr 25 (se tabell 4).

4 Detta barn finns endast representerat i observation nr 25 (se tabell 4).

#3 Dessa intervjuer och observationer dr dock inte analyserade och ingir inte i studiens resultat. Tanken med
aterbesken var att studera vad som hinde nir projektet var avslutat och avdelningarna endast hade en
datorplatta kvar. Anledningen till att detta empiriska material 4nnu inte har analyserats kan férklaras av tids- och
utrymmesmassiga faktorer.
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forsta hand skulle fokusera pa nir jag filmade pa Solen. Dessa aktiviteter var i princip
forlagda till férmiddagarna, nir alla barn och lirare var niarvarande. Pa avdelningen Katten,
var det i betydligt hégre grad barnen som sjilva bestimde nir de ville anvinda
datorplattorna och det hade antagligen fungerat att utféra observationer nir som helst pa
dagen — férutom under lunch och vila. Vi valde att dven hir forligga mina besok till

férmiddagarna, eftersom lirarna upplevde att det passade avdelningens behov bist.

Tabell 3: Slutlig tidsram f6r studiens empiriska faser

2012 2013

Augusti Kontakt med IKT-pedagog April Aterbessk pa Katten med
Information skickas ut till férskolor intervju och filmning#*

September Informationsmdote pa férskolan Maj Aterbesék pa Solen med
Medgivandeblanketter skickas ut intervju och filmning#

och returneras
Oktober Forstudie pa Solen
Forstudie pa Katten
November Tva observationstillfillen pa Solen
Tva observationstillfillen pa Katten
Intervju med Sara pa Solen
Intervju med Julia pa Katten
December Ett observationstillfille pa Solen

Ett observationstillfille pa Katten

Av de tio inbokade besoken avbokades ett pa varje avdelning pa grund av sjuk personal.
Studiens sniva tidsram tillit inte ombokning av dessa tillfillen. (Se tabell 3 f6r en 6verblick
6ver den slutliga tidsramen.) I efterhand upplever jag dock att det empiriska material som
producerades under de atta observationstillfillena varit fullt tillrickligt som underlag for
denna licentiatuppsats, da de gett ett rikt material for analys. Bescken pd avdelningarna
varade mellan kI 8-11.30 och under tiden f6r besoken utgjorde cirka en tredjedel av tiden
filmning och resten informella samtal med barn och lirare. Det var viktigt f6r mig att fa tid
for dessa samtal, for att lira kdnna deltagarna och miljén de befann sig i. Dels sag jag det
som en moijlighet att skapa en sa avslappnad situation som mojligt, men dels for att fa veta

sa mycket som moijligt om hur de resonerade om sitt eget anvindande av datorplattorna.

4 Detta material har dnnu inte analyserats och inkluderas dirfor inte in i resultatet (se fotnot 43).
4 Detta material har dnnu inte analyserats och inkluderas dirfor inte in i resultatet (se fotnot 43).
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Metodologiska erfarenheter fran forstudie

Utifran en forstudie som genomférdes i oktober 2012, vars grundliggande syften var att
bekanta sig med férskolemiljon och klargéra hur sjilva filmandet skulle ga till, gavs viktiga
metodologiska erfarenheter. I férsta hand synliggjordes ndgra problematiska aspekter nir
det gillde genomférandet av videoobservationerna. Detta bidrog till att forma hur de
fortsatta observationerna kom att utforas. Forstudiens videoobservationer genomférdes pa
bada avdelningarna och resulterade i sammanlagt en dryg timmes videofilmat material.
Frimst handlade det om filmtekniska erfarenheter som vilket avstind som var lagom for
filmande, kamerans riktning och vilken beskirning av bilden som behovde goras.
Dessutom klargjordes nir eller om det kunde vara limpligt att skifta mellan olika barn
under en observation.

Nir man som forskare borjar filma en situation dr det viktigt att placera sig i rummet for
att fanga in sa mycket som mojligt av situationen, utan att utgora ett storningsmoment. Vid
det forsta besoket pa avdelningen Solen filmades en grupp om sex barn som var
involverade 1 en bildaktivitet. Jag satt pa en hog stol vid sidan av bordet och filmade
aktiviteten med handkamera med inbyggd mikrofon. I borjan av aktiviteten filmade jag hela
gruppen i helbild for att kunna finga samspelet vid bordet, men genom att filma pa detta
sitt var det svart att observera det som visades pa datorplattornas skiarmar. Efter en stund
overgick jag till att filma fyra av barnen pa ena sidan av bordet och fick dd mdjlighet att
zooma in deras skiarmar nir det behévdes. Det uppenbarade sig hir alltsa en fraiga om urval
och vinkel och jag hamnade i valsituationer mellan att antingen filma en grupp eller ett
barn, en 6vergripande aktivitet eller en skiarm. Under forstudien fick jag vid flera tillfillen
vilja mellan att rikta kameran mot flera barn och didrmed riskera att missa vad de gjorde
med datorplattan, eller att filma endast ett eller tva barn, men déd forlora delar av det som
forsiggick kring bordet. Heath et al. (2010) refererar till denna metodologiska friga som
“framing”, vilket enklast kan Oversittas med hur ett bildutsnitt ramas in. Ett sitt att
undvika detta dilemma ir att anvinda flera kameror, vilket inte var maoijligt 1 denna studie,
da jag endast hade tillgang till en kamera.

Under forstudien pa avdelningen Katten observerade jag en ettirig pojke som anvinde
datorplattan pa ett mycket fysiskt sitt, vilket gav upphov till en annan slags problematik.
Han klittrade upp och ner for en stol, satte sig sedan ner och bar dven runt datorplattan i
lokalen. Direfter lekte han en tittut-lek med datorplattan tillsammans med liraren, for att
sedan slutligen ga ivig till en annan del av lokalen (se kapitel 5.1, ”En ettarings interaktion

med datorplattan”). Det var tekniskt mer komplicerat att filma ett sa rorligt barn och det
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stillde mig infor ett val att f6lja efter honom eller sta kvar pa min plats och férsoka filma
honom i helbild. Vid detta tillfille valde jag att std kvar eftersom jag upplevde det som att
jag skulle inkrakta pa hans personliga sfir om jag féljde honom for titt inpa. Istillet
forsokte jag att filma pa avstind, men jag insdg 1 efterhand att det da blev svérare att se vad
som skedde pa datorplattans skdrm, utan att folja honom med kameran. En insikt frin
denna observation var att det var nédvindigt att anvinda handkamera for att kunna félja
barnen pa ett fungerande sitt. Heath et al. (2010) skriver att det dr férdelaktigt att anvinda
en handhallen kamera i miljéer dar forskaren maste vara mobil, men att det finns en risk att
det filmade materialet férlorar i stabilitet eftersom kameran inte hélls helt stilla. Det blir
ocksa viktigt att halla sig ndra barnet for att inte riskera att missa nagot de siger, vilket kan

uppfattas som stérande for barnet (Heikkild & Sahlstrém, 2003).

Faltarbete och intervjuer

Till denna studie bestar, som jag tidigare nimnt, det empiriska materialet inte enbart av
videofilm. Under besoken pa férskolan skedde kontinuerligt informella samtal med ldrarna
om arbetet med datorplattorna. Dessa samtal nedtecknades som handskrivna
faltanteckningar som ocksa ligger till grund for savil bakgrund som resultat i denna studie.
Anteckningar gjordes dven innan och efter de filmade observationerna; dir noterades vilka
lirare och barn som deltog i aktiviteterna, vilka appar som anvints och annan
kringinformation av intresse. Dessa anteckningar renskrevs senare samma dag.
Anteckningarnas frimsta syfte var att komplettera det filmade materialet med information
som inte kan fangas pa film. Enligt Hammersley och Atkinson (2007) dr det viktigt att ha i
atanke att filtanteckningar i allra hogsta grad ar selektiva. Det dr inte mojligt f6r forskaren
att ’fanga in” hindelser, samtal och kontexter genom att ta anteckningar, eftersom det
alltid sker kompromisser mellan att fanga 6vergripande férlopp och enskilda detaljer.
Utéver detta genomférdes dven enskilda intervijuer med en lirare frin varje avdelning™ i
november 2012. Syftet med dessa intervjuer var att fi mojlighet att fa sa mycket
information som mojligt om hur det forsta aret av det kommuninitierade projektet hade
forlopt. Dessa intervjuer var cirka 30 minuter langa semi-strukturerade intervjuer (Hatch,

2002), dir samma frigor stilldes till biada lirarna i samma ordning"’. Det fanns under

4 Lirarna som intervjuades var Julia frin Katten och Sara frin Solen.
47 Fragorna som stilldes till lirarna:
1. Kan du beritta om hur inférandet av datorplattorna gick till?
2. Hur upplevde du inférandet av datorplattorna?
3. Hur reagerade barnen pa inférandet av datorplattorna?
4. Hur och till vad anvindes datorplattorna av barnen pa er avdelning i bérjan?
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intervjuns gang utrymme for uppfoljningsfragor och for lirarna att gora fortydligande
utliggningar. P lirarnas begiran spelades intervjuerna inte in, utan deras svar antecknades
pa dator under intervjun. Nir intervjuerna var klara listes anteckningarna upp, och lirarna
gavs moijlighet att komplettera eller reda ut eventuella missférstand. Uppfoljningsintervjuer
med samma lirare genomfoérdes dven i april och maj 2013 och samma férfarande anvindes

vid dessa tillfallen®.

Metodologiska svarigheter med att filma barn

For att fa mojlighet att utnyttja den teoretiska begreppsapparatens fulla potential dr det
viktigt att 1) se hur lirarna introducerar en aktivitet f6r barnen och férklarar hur de ska
anvinda redskapet 1 den specifika situationen, och 2) att folja processen i sin helhet. Detta
har dock inte alltid varit en enkel och okomplicerad uppgift. Flera av de aktiviteter som jag
har filmat har saknat en tydlig introduktion eller en tydlig inramning. Upplevelsen i dessa
aktiviteter dr att de “bara borjar”. Det handlar ofta om aktiviteter som introducerats i
verksamheten vid tidigare tillfillen och som lirarna inte ansett att de behover introducera
igen. Detta innebar att de filtanteckningar jag kompletterat filmningen med blev
betydelsefulla f6r analysen av den kontext som aktiviteterna utgjorde en del av.

Ytterligare en utmaning var barnens rorlighet. De yngre barnen rérde sig ofta fram och
tillbaka mellan olika platser i rummet. De kunde vixla mellan olika aktiviteter och platser,
men det var dnda tydligt att de ofta aterupptog och fullféljde den tidigare paborjade
aktiviteten. Ett barn kunde alltsd ga fram till datorplattan och anvinda den, ga ivig en stund
for att sedan komma tillbaka och fortsitta med samma aktivitet. Det gjorde det ibland svart
att veta om en aktivitet var slut eller kunde komma att fortsitta. Mestadels har detta
fungerat vil, men vid nagra tillfillen har det varit svart att ta del av vad som forsiggar pa
datorplattans skirm. Det hade vid nagra tillfillen varit Onskvirt att filma vissa av
aktiviteterna ifran olika vinklar med tvd kameror, en pd barnet och en pa skirmen. Det

hade kunnat ge fylligare information, som hade kunnat bidra ytterligare till analysen.

Hur anvinds datorplattorna av barnen nu?

Upplever du att alla barn anvinder datorplattorna?

Hur och till vad anvinds datorplattorna av er lirare?

Har du upplevt nagra svarigheter med datorplattorna och i sa fall vilka?

. Hur ser du pa din roll som pedagog i arbetet med datorplattorna?

0. Hur ser du pa er framtida anvindning av datorplattorna pé avdelningen?

1. Hur tror du att det kommer att bli efter ni inte lingre 4r en del av projektet lingre och endast kommer
att ha en datorplatta i gruppen?

4 Dessa intervjuer var tinkta att inga i uppsatsen som en avslutande del, tillsammans med ytterligare
videoobservationer, efter projektet hade avslutats och avdelningarna endast hade en datorplatta kvar. (F6r mer
information om detta, se fotnot 43.)

== 0w,
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Det blev mycket tydligt att jag som forskare maste fatta stindiga beslut om vilken del av
en situation som ska dokumenteras och dirigenom samtidigt vilja bort andra mojliga delar.
Det hinde vid flera tillfillen att jag upplevde att jag missade ’spinnande” saker som
forsiggick ndgon annanstans dn dir jag filmade. Woods (19806) kallar detta fenomen for
’the elsewhere syndrome”, vilket innebir att de mer intressanta situationerna tycks utspela
sig 1 6gonvran istallet fr i s6karen. Men trots att det da och da upplevdes som lockande att
byta kamerariktning var det avgérande for studiens syfte att i mojligaste man fa tillgang till
data dir det finns mojlighet att f6lja processen, alltsa att fors6ka filma en hel aktivitet frin
bérjan till slut istallet for att hoppa mellan olika delar av aktiviteter.

Moijligheten att folja hela aktiviteter eller situationer har i denna studie varit en forsta
vigledande urvalsprincip. Som andra vigledande princip har valet av situationer styrts till
att inkludera observationer som breddat det empiriska materialet. Detta har inneburit att
nir valsituationer uppstitt mellan att filma tva mojliga aktiviteter har den som ar minst lik
tidigare inspelningar prioriterats. Faktorer som har tagits hinsyn till nir det giller denna
utvidgning av empiri dr: dlder, kén och sammansittning av deltagarna i aktiviteten, samt

vilken typ av aktivitet det har handlat om.

Forskarrollen

Min roll som observatér i denna studie kan beskrivas som ”observer-as-participant”: en
forskare som deltar under begrinsade former i gruppen och vars roll dr Sppen, tydlig och
sa diskret som moijligt for att inte utgdra ett storningsmoment (Cohen et al., 2011). Jag
berittade for barnen att jag var dir for att jag ville veta mer om vad de brukar géra med
datorplattorna pa forskolan. De flesta barn tog inte nagon sirskild notis om mig, men nagra
av dem pratade med mig och stillde frigor om kameran och vad jag gjorde dir. Nir de satt
sjalva med datorplattorna, utan en lirare, tog de ibland kontakt med mig for att visa vad de
hoéll pa med pa plattorna och for att fa respons pa vad de gjorde.

Forskolan dr en vilkind miljé for mig efter tio ars arbete som férskolldrare. Det kan
naturligtvis vara en resurs att vara fortrogen med miljon som ska studeras, eftersom det ger
virdefull férkunskap som kan vara svar att skaffa sig pa annat sitt. Men det kan dven skapa
problem och det finns anledning att vara medveten om eventuella fallgropar. Det finns en
risk att férkunskaper om forskolemiljon kan paverka det egna omdoémet och att egna
erfarenheter tolkas in i situationer for att bekrifta det man “redan vet”. Denna farhaga
visade sig delvis stimma i inledningen av studien. Ett sitt att f6rs6ka undvika detta ar att se

forskningsmiljon som “exotisk” (Alvesson & Skoldberg, 2008), trots att den dr vilbekant,
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vilket dr en svar utmaning Det har inte varit en okomplicerad process att inta forskarrollen
och det har varit viktigt att forsoka arbeta sia nira empirin som moijligt och det teoretiska
perspektivet har fyllt en viktig roll satillvida att det har anvints som tolkningsredskap av de
filmade observationerna. Valet av att anvinda videoobservationer som frimsta metod
skapade moijlighet for en granskningsprocess som kontinuerligt kunde diskuteras med
handledare. Genom denna process blev det maoijligt att fi syn pa manga olika perspektiv

och infallsvinklar pa det empiriska materialet.

Etiska aspekter

I alla typer av forskning aktualiseras etiska stillningstaganden. Nir barn observeras ir det
av yttersta vikt att det tas hdnsyn till deras intressen s att de inte kommer till nagon form
av skada (Heath et al., 2010). Vetenskapsradets Forskningsetiska principer (2002) konkretiserar
det grundliggande individskyddskravet i fyra huvudprinciper: informationskravet,
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet, vilka har foljts i denna studie.
Skriftlig information skickades ut till virdnadshavare samt lirare® pa de tvi avdelningarna
(se bilaga 1 och 3). Hir ingar uppgifter om studiens syfte och allminna utformning samt en
forklaring om att deltagandet ar frivilligt och att det finns mojlighet att avbryta medverkan
nir som helst, biade pa vardnadshavarens och pa barnens initiativ. Brevet innehaller dven
uppgifter om hur det videofilmade materialet kommer att anvindas och att det kommer att
forvaras sikert. Alla deltagare i studien undertecknade ett skriftligt medgivande som
medfé6ljde den skriftliga informationen (se bilaga 2 och 4).

Eftersom alla deltagare i studien (utom ldrarna) dr barn under 15 dr som dnnu inte ar
myndiga maste det juridiska samtycket istillet ges av vardnadshavare. Barnen tillfrigades
alltid innan filmning paborjats om de tyckte att det var okej for dem att bli filmade och
informerats om att de far siga till om de inte vill lingre. Det kan dock vara svart f6r barn
att vaga sdga till om att de inte vill bli filmade och sirskilt till en person de inte kinner sa
vil. Det blir darfor viktigt att som forskare vara uppmirksam pa andra sitt som barn kan
uttrycka detta. Lararna, som kinner barnen vil, instruerades att siga till om de sett nagra
tecken pa att barnen kint sig obekvama, vilket dock inte intriffade under studien.

Enligt Lindahl (2002) idr det ovanligt att sma barn reagerar pa att bli filmade, vilket dven
var fallet 1 denna studie. De yngsta barnen tycktes inte alls bry sig om kameran eller att jag
filmade dem, vilket kan bero pi att de inte helt och fullt férstar att de blir observerade och

vad detta innebdr. Vid nagra fa tillfillen mirkte jag dock att nagra av de édldsta barnen (5-

# Information om studien har limnats ut och medgivande har inhdmtats dven av vikarier i grupperna.
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aringar) visade tecken pa att inte vilja bli observerade, trots att de fOrst svarat ja pa min
fraiga om det var okej att jag filmade dem. De uttryckte det inte i ord utan genom sitt
kroppssprak och blickar. Vid dessa tillfillen stingde jag av kameran. Det hinde vid ett par
tillfallen att jag dven stingde av kameran av andra skil, sisom att barn inte var helt
paklidda eller att de involverades i konflikter. Vid dessa tillfillen upplevde jag att det inte
var etiskt forsvarbart att filma eftersom det rérde sig om tillfilligt kdnsliga och utsatta
situationer.

Generellt framstod barnen som avslappnade nir de filmades. Det kan sjilvfallet finnas
flera olika anledningar till detta. Barn dr idag generellt vana vid att bli bade filmade och
fotograferade. F6r manga barn ar det en vardaglig upplevelse att forildrar eller andra vuxna
tar bilder eller filmar dem med sina mobiltelefoner eller videokameror. Lirarna i studien
beskriver att de ofta filmar barnen i syfte att dokumentera verksamheten och dessutom att
barnen dven filmar varandra. Avdelningarna hade dessutom nyligen deltagit i ett annat
projekt dir barnen hade filmats av en utomstaende person. Det dr dirmed en rimlig slutsats
att barnen helt enkelt inte uppfattade det som nagot konstigt eller annorlunda att bli
filmade i férskolemiljon.

Aven nir det giller lirarna ir det viktigt att vara tydlig med att de kan siga till om de av
nagon anledning inte vill bli filmade. Det dr inte bara barn som kan uppleva det som
obekvamt, utan dven vuxna. Vi pratade om detta och nagra av dem uttryckte att det kan
kidnnas lite genant att bli filmad och observerad. Som redan nimnts valde lirarna att inte
spelas in med ljud under intervjuerna av denna anledning. Det kan vara kinsligt att bli
filmad eller inspelad i sin yrkesroll da det kan ge upphov till upplevelsen av att bli granskad.
Som forskare dr det viktigt att paminna om deltagarnas rittigheter, for att tydligt markera
att det star dem helt fritt att avbryta sitt deltagande nar de vill. Det ar viktigt att komma
ihag att barn och lirare gér mig en tjanst nar de later sig observeras och det var angeliget
for mig att inte stora den dagliga verksamheten.

Alla deltagare i studien har avidentifierats genom fingerade namn i presentationer av
studien och detta giller dven namn pa forskolan och avdelningarna. Nir det giller
personuppgifter om deltagare och det filmade materialet fOrvaras detta sia att ingen
obehorig far tillgang. Filmat material anvinds endast for forskningsindamal, men om
vardnadshavare har gett ytterligare medgivande kan det komma att ocksd anvindas i

undervisningssituationer och presentationer pa forskningskonferenser.
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Interaktionsanalys

I (kvalitativ) forskning finns det inga absoluta sanningar, men dock en mangfald av
tolkningar och perspektiv. Nir det kommer till ansatsen i denna studie att férsoka tolka och
forsta barns och lirares handlingar och interaktioner har ett sociokulturellt perspektiv
antagits. Aven om det inte finns ex sanning, eller en verklighet, si finns en grundliggande
epistemologisk askadning som ger vissa fOrutsittningar for analysen av dessa aktiviteter.
Inom det sociokulturella perspektivet finns en fundamental grundtanke som foregir alla
forsok att skapa ordning bland alla ord och handlingar — nidmligen att vi minniskor
konstant forséker skapa mening och forsta var omvirld. Det innebir ocksa att vi lir oss 1
interaktion med andra minniskor och att vi ér aktiva i att driva var egen utveckling framat,
att stagnera eller 7bli firdiga”. Denna grundsyn kan sdgas vara det perspektiv som
aktiviteterna filtreras igenom, nir de genomgir analys. For denna uppsats del handlar det
om att det ér interaktionen mellan individer som dr det intressanta att analysera for att fa
veta mer om aktiviteterna.

Den analysmodell som har anvints for att bearbeta det empiriska materialet i denna
studie kallas vanligen fOr interaktionsanalys. En analysmetod som vixte fram som respons
pa ett behov av att bearbeta ett detaljrikt empiriskt material om sociala interaktioner.
Kunskaper och minskliga handlingar férstas 1 detta sammanhang som sociala och
forankrade 1 specifika situationer (Jordan & Henderson, 1995, s. 41). I nira
overensstimmelse med ett sociokulturellt perspektiv pa lirande forstas kunskaper som
nagot mer dn det som sker i intrapsykologiska processer hos enskilda individer. Fokus
ligger istillet pa att lirande sker i sociala hindelser och genom mellanminskligt samspel.
Milet med att anvinda interaktionsanalys blir ddrmed att finna aterkommande
handlingsmoénster 1 sociala interaktioner och belysa hur deltagarna i en situation anvinder
de fysiska och kognitiva mojligheter som den komplexa verkligheten erbjuder (Jordan &
Henderson, 1995, s. 41). Den grundliggande ambitionen med analysarbetet blir utifrin
detta perspektiv att skapa forstaelse f6r vad som sker i de observerade situationerna, utan
att hemfalla till empiriskt alltfér ogrundade spekulationer.

Nir det giller samspel mellan barn dr en stor del av kommunikationen ickeverbal, men
icke desto mindre viktig eller mindre rik pd information. De extralingvistiska faktorer som
ar svara att fora in i anteckningar blir littare att urskilja med hjilp av video och de
ickeverbala aspekterna av kommunikationen i en situation blir mdjliga att ta hinsyn till i
analysarbetet. I analysarbetet 4r det inte bara talet och innehillet i tal/samtal som fokuseras,

utan dven ansiktsuttryck, hallning, blickar, blickriktning, gester, pekningar och
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hand/kroppstorelser. Flewitt (2006) lyfter fram att ickeverbala tecken spelar en helt
avgorande roll for barn i forskoledldern. Enligt henne anvinder barn ofta gester, sisom
pekande och fysisk berdring, i kombination med verbala uttryck i syfte att handla,
torhandla, uppmiarksamma och fér att initiera kontakt och turtagning i interaktion med

50
andra™.

Analysarbetet

I detta avsnitt beskrivs hur analysférfarandet av det filmade materialet har gatt till.
Videomaterialet uppgar till cirka sex timmar® och bestir helt och hillet av aktiviteter med
datorplattorna. Kort efter varje observationstillfille tittade jag igenom videomaterialet frin
bérjan till slut och tog anteckningar gillande de férsta intryck som materialet gav. Dessa
forsta genomgangar vickte ibland fragor och tankar som lirarna kunde hjilpa mig att
besvara vid nistfoéljande besok. Det handlade vanligtvis om hur de resonerade kring val av
appar i aktiviteterna, eller varfor aktiviteterna var strukturerade pa ett visst sitt. Efter att alla
besck var gjorda gjordes en kartliggning av alla filmade aktiviteter som delades upp 1 29
sekvenser”. Denna kartliggning innehéll information om vilka barn och lirare som deltog i
varje aktivitet, vilka appar som anvindes och hur ling tid aktiviteterna varade. Direfter
kodades varje sekvens med nyckelord, exempelvis: 7stottning”, “ndrmaste
utvecklingszonen”, “férhandling”, “konflikt”, “motstind”, “lek”, “matematik” och
”6nskan om hjilp”.

I nista steg tittades allt det filmade materialet igenom ytterligare en ging, denna ging
vigleddes jag av fragor om aktiviteterna och deltagandet. Dessa fragor var: Vad gbrs med
och i anslutning till teknologin? Vilka aktiviteter utvecklas? Hur paborjas, utvecklas och
ramas aktiviteterna in? Vilken roll har teknologin i aktiviteterna? Vem initierar och avslutar
aktiviteten (barn, lirare, bada)? Hur deltar barn och lirare 1 aktiviteterna? De reflektioner
som gjordes 1 detta skede lade grunden foér vilka sekvenser som wvaldes ut till
resultatkapitlen. I detta lige borjade vissa monster att bli synliga och det blev tydligt att

aktiviteterna skilde sig mycket at beroende pa 1) om en lirare deltog eller inte, 2) om

50 Flewitt antar hér ett multimodalt perspektiv pd barns ickeverbala kommunikation och hivdar att hon r6r sig
ifrdn ett “vygotskianskt” fokus pa tal som frimsta meningsskapande medium. Aven om Flewitt har en viktig
podng med att inte endast fokusera talad kommunikation géir det ocksa att se att Vygotskij (1978) lyfter fram den
ickeverbala kommunikationen som centrala aspekter av kommunikation, vilket bland annat framtrider i hans

resonemang om gester som meningsskapande handlingar hos barn.

> Ytterligare videoobservationer gjordes vid de uppféljande besdken och omfattar 90 minuters material som
annu inte har analyserats och ddrfér inte ingdr i denna uppsats. Det sammanlagda videomaterialet omfattar alltsa

sju och en halv timme.
52 Se tabell 4.
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aktiviteten var forplanerad eller inte, samt 3) alder pd de deltagande barnen och vilken
tidigare erfarenhet de hade av tekniken.

Direfter transkriberades de delar av materialet som valdes ut f6r att inga i uppsatsen.
Deltagarnas tal numrerades som turer i dessa transkriptioner. I detta lige transkriberades
dven deltagarnas ickeverbala kommunikation (exempelvis gester, mimik, hallning, tystnad,
och pauser) och nedtecknades inom parentes i anslutning till turerna. Som ett sista steg
gjordes ytterligare genomgangar av bade videomaterial och transkriptioner i samband med
att observationer valdes ut for analys och mer utférliga transkriptioner gjordes da av de

excerpt som ingir i uppsatsens resultatdelar.

Presentation av observationerna

Tre observationer fran varje avdelning valdes ut och ligger till grund foér varsitt
resultatkapitel. De observationer som analyserats har frimst valts ut av skilet att de ér
representativa for aktiviteterna pa avdelningarna. Ett tydligt exempel dr en aktivitet som
innehaller savil appbyten som affirslek (delkapitel 5.2), dir treariga Max vixlar mellan flera
olika appar och tillsammans med liraren deltar i flera olika typer av aktiviteter. Denna
observation ir ett exempel som pa manga sitt dr karakteristisk for aktiviteterna pa
avdelningen Katten, bade vad giller vad datorplattan anvinds till och hur deltagandet ser
ut.

Det enda egentliga undantaget som bryter mot monstret d4r “En barniniterad aktivitet
kring en filmtrailer” (delkapitel 6.3), som utgoér exempel pa en aktivitet som avviker fran de
6vriga videoobservationerna pa avdelningen Solen. Denna sekvens dr den enda dar tvd barn
sjalva anvinder datorplattan utan en deltagande lirare. Enligt Silverman (2001) kan
avvikande fall”’” leda till en bredare kunskap inom det undersékta omradet, genom att de
frangar de monster och strukturer som kan skonjas i det empiriska materialet. Vidare
framhaller han vikten av att inkludera eventuella avvikande fall i analysarbetet da detta kan
bidra till att stirka validiteten (se dven Perakyla, 2011).

Det finns skil att motivera beslutet att folja aktiviteters hela foérlopp, inte bara vid
observationstillfillena, utan dven i presentationerna av resultatet. Det grundlaggande skilet
till detta strategiska val bygger pa en vilja att skapa en bild av hur aktiviteter och deltagande
utvecklas, férindras och transformeras — vilket 4r av storsta intresse f6r denna studie — inte
minst pa grund av det sociokulturella anslaget. Istillet for att géra nedslag hir och dar i

aktiviteterna dr hela processer i fokus. Det innebir dock inte att allting som hinder i en

53 Eng. ”deviant cases” (Silverman, 2011; Perikyld, 2011).
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aktivitet finns representerat i resultatet. Slutligen finns det ocksa anledning att kort
diskutera de excerpt som finns representerade i resultatkapitlen. Jag har f6ljt en modifierad
variant av de transkriptionskonventioner som Linell (1994) diskuterar i sin rapport
Transkription av tal och samtal: Teori och praktik. Med detta sagt, vill jag dock tilligga att det har
varit min intention att géra excerpten sa lisbara som moijlig och jag gor inte heller nagra
ansprak att fullt ut genomféra konversationsanalyser (CA) av mina excerpt. En

transkriptionsnyckel f6r denna uppsats finns att tillga 1 bilaga 5.

Organisation av resultat

Resultatet presenteras i tva kapitel — ett for varje avdelning. Kapitel 5 behandlar
aktiviteterna pd avdelningen Katten och kapitel 6 aktiviteterna pa avdelningen Solen. Bada
kapitlen inleds med en kortare, Overgripande presentation av hur anvindandet av
datorplattan har sett ut pa de bada avdelningarna. Tanken med att presentera avdelningarna
1 varsitt resultatkapitel har varit att lyfta fram de tvd separata kontexterna pa de tvd
avdelningarna. Aven om de har deltagit i samma projekt och har fatt samma materiella
forutsittningar i sitt arbete med datorplattorna har lirarna valt att strukturera anvindningen
pa olika sitt, vilket tydligt avspeglas i vilka aktiviteter som utvecklas och i hur barn och
vuxna deltar i aktiviteterna.

Men det finns dven en Overgripande progression som stricker sig 6ver de bada
resultatkapitlen. Den tar sin utgangspunkt i hur ett av de yngsta barnen pa forskolan, en
ettarig pojke, med liten vana av att anvanda datorplattor, nirmar sig teknologin. Direfter
behandlas ett antal, bide barn- och lararinitierade, aktiviteter, dir barn i vatrierande alder
och med varierande erfarenhet av datorplattor deltar. Den avslutas med en aktivitet dér tva

femaringar sjilva initierar och styr innehallet.
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Tabell 4: Observationer (Katten 1-13 och Solen 14-29)

Nr Barn som deltar® Min® Appar5e Lirare
1 Molly Baby Sorter, Nalle Nej
2 Oskar 10 Toca Tea Party, Fluidity Gunilla
3 Simon, Astrid 9 Fluidity, NalleMix 2, App Store, Toca Gunilla
Kitchen Mosters
4 Molly 10 Kalle Kunskap Férskolan Gunilla
5 Simon, Astrid 2 Toca Kitchen Monsters, Toca Robot Lab Gunilla
6 Emmy, Ida, Saga, Thea 21 Toca Tea Party, Toca Hair salon, Toca Lisa
samt Lukas, Joe/ (frin Kitchen,
Solen) Pettsons Uppfinningar
7 Simon, Astrid, Maja, 46 Lola’s Fruit Shop Sudoku, Music Sparkles, Julia
Max Toca Tea Party, Toca Hair Salon, Nalle,
Pluttra Paint, Pyssla och Mala, Mimi: the
monkey who can count, App Store
8 Astrid, Maja, Max, Ida, 15 Sofie — Sjung, Lek och Lir!, Toca Hair Salon, Julia
Simon, Fluidity
Emmy, Oskar, Molly
9 Max Simon Molly 38 Wilda Pruttar, Kalle Kunskap Férskolan, Julia
Sofie — Sjung, Lek och Lit!, Toca Store,
NalleMix 2, Toca Kitchen Mosters
10 Simon, Nora 18 Toca Tea Party, Toca Hair Salon, Sofie - Nej
Sjung, Lek
och Lit!, NalleMix 2
1 Simon, Astrid, Thea, 15 App Store, Nalle, Sofie - Sjung, Lek och Lir!, Nej
Emmy Toca Hair Salon, Radioapan
12 Oskar, Maja, Emmy 5 Toca Robot Lab, Sound Touch Nej
13 Simon, Astrid, Thea 10 Toca Tea Party, Toca Hair Salon, NalleMix 2 Nej
14 Greta, Alice, Frida, 21 Min f6rsta sméakrypsapp®’ Therese
Elsa, David, Anton
15 Vera, Sven 10 Min forsta smakrypsapp® Amanda
16 Emil 10 Lola’s Fruit Shop Sudoku Sara
17 Hanna 3 Lola’s Fruit Shop Sudoku Sara
18 Elsa 6 Lola’s Fruit Shop Sudoku Amanda
19 Filip 5 Lola’s Fruit Shop Sudoku Amanda
20 Alice 3 Lola’s Fruit Shop Sudoku Amanda
21 Frida 9 Lola’s Fruit Shop Sudoku Amanda
22 David 9 Lola’s Fruit Shop Sudoku Amanda
23 Hugo 8 Lola’s Fruit Shop Sudoku Amanda
24 Filip, Emil, Jakob, 30 Dice Therese
Elsa, Inez, Klara
25 Helgrupp (samling) 4 My Advent Calendar® Sara och
Therese
26 Klara 22 PicCollage® Sara
27 Greta Joel 19 Toca Tailor, Lorax HD Nej
28 Inez 7 PicCollage®! Sara
29 Kalle Inez 10 PicCollage® Therese

54 Barn som deltar i aktiviteten, antingen genom direkt styrande eller genom att interagera med barnet som
styr datorplattan. De barn som inte anvinder datorplattan sjilv men deltar i aktiviteten genom interaktion
med den som styr dr markerade med &ursiv.

55 Antal minuter som aktiviteten varar.

56 Appar som anvinds aktivt i aktiviteten. Appar som endast startas och stings riknas inte in.

571 denna bildaktivitet anvindes en app med bilder pa smékryp. Barnen fick i uppdrag att géra sina egna
smakryp av ”’pysselmaterial” utifran en bild i appen.

58 Se fotnot 57.

5 Ett barn fick 6ppna en lucka i en adventskalender-app pa samlingen.

%0 En aktivitet dér ett barn i taget fick gbra en 6nskelista i en bildkollageapp.

61 Se fotnot 60.

62 Se fotnot 60.
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5. Aktiviteter pa avdelningen Katten

Presentation av aktiviteter och deltagande pa Katten

Videoobservationerna fran avdelningen Katten visar att det till stor del star barnen fritt att
himta en datorplatta nir de sjilva vill. Lararna berittar att de tycker att avdelningens fyra
datorplattor ska finnas tillgingliga f6r barnen och att de ska kunna himta en datorplatta nir
de sa Onskar. Lirarna uttrycker att de pa detta sitt vill formedla att datorplattan dr som
vilket material som helst pa férskolan: vare sig det giller pussel, malargrejor, kuddar eller
datorplattor sa ska barnen vilja sjilva nir och hur de vill anvinda dem. Lirarna resonerar
att de tror att det blir mindre laddat f6r barnen om de vet att de kan fia anvinda
datorplattorna nir de vill, an om tillgangen dr mer strikt reglerad. Hur linge barnen far
anvinda datorplattorna regleras till stor del av dem sjilva. Det finns dock tidsmassiga
begrisningar for anvindningen i form av vardagliga moment som mat, vila och utevistelse,
da barnen inte anvinder datorplattorna. Det dr oftast barnen som viljer vilka appar som de
har lust att anvinda. Det hinder emellanat att lirarna ger barnen férslag pa appar, men det
ir barnen som avgor om de vill anvinda dem eller inte.

De yngsta barnen (ett- och tvaaringarna) anvander datorplattorna kortare stunder. Det
vanligaste ér att de ror sig mellan manga olika typer av aktiviteter i lokalerna. Det innebir
att de kan sitta sig med en datorplatta i fem minuter, sedan ga och leka med nagot annat en
stund och darefter atervinda till datorplattan och sitta ytterligare ett par minuter. De édldre
barnen 1 gruppen (tre- och fyradringarna) anvinder datorplattorna lingre stunder utan
avbrott, vilket kan réra sig om allt fran 15 till 45 minuter. I de flesta fall 4r det barnen som
avgor nir de vill sluta anvinda datorplattorna, men det férkommer dven att lirarna siger till
dem att avsluta eftersom det dr dags for en annan aktivitet, som lunch eller utevistelse.

Lirarna pi avdelningen deltar i hég grad i barnens aktiviteter med datorplattorna®.
Aktiviteterna dr dock inte planerade i fOrvig av lirarna, utan utvecklas i samspel mellan
deltagarna. Utmirkande for lirarnas deltagande dr dirmed en lag grad av styrning. Lirarna
sitter bredvid barnen, later dem vilja vilka appar de vill anvinda och agerar direfter utifrin
barnens interaktion med appen. Pa avdelningen finns en spridning mellan olika typer av
aktiviteter som kan karaktiriseras som aktiviteter med en mer fri anvindning utan

vuxenstyrning till mer lirandeinriktade aktiviteter med en lig grad av vuxenstyrning. Nar

03 En ldrare sitter med och deltar under 151 minuter av de totalt 201 inspelade minuterna. Under de
aterstiende 50 minuterna deltar lirarna mer sporadiskt och forflyttar sig mellan olika barn i rummet (se

tabell 4).
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barnen har satt sig med en datorplatta soker de ofta kontakt med en lirare eller andra barn
for att fa dem att delta i en gemensam aktivitet. En vanligt férekommande strategi for att
initiera en gemensam aktivitet dr att starta samma app som barnet bredvid redan anvinder
pa sin datorplatta.

Manga av de ildre barnen pa avdelningen dr aktiva i nedladdningen av nya appar, nagot
som kommer fram bade i videoobservationerna och 1 mina samtal med ldrarna. De fyra
datorplattorna ar férsedda med olika appar och barnen har god 6verblick Gver vilka appar,
som finns pa varje platta. Det far som konsekvens att barnen ibland tar initiativ till att ladda
ner appar som saknas pa en datorplatta, men som finns pa en annan. Det hinder dven att
de ber lirarna om hjilp att ladda ner appar som de anvinder hemma eller som de har letat
upp pa egen hand. De ildre barnen byter ofta datorplattor med varandra for att fa tillgang
till en specifik app som de for tillfillet vill anvinda. Det dr vanligt férekommande att det
blir konkurrens mellan barnen om datorplattorna. Detta leder ibland till osimja mellan barn
som inte kan komma 6verens och lirarna far da hjilpa dem att 16sa konflikten.

Barnen pa avdelningen Katten kan sigas ha en hég grad av agens® (Sommer, 2005), nir
det giller anvindningen av datorplattorna, vilket framgar av de tre separata observationer
som féljer i detta kapitel. I den forsta observationen® ir det ettiriga Oskars aktiviteter med
datorplattan som star i fokus. Oskar har ytterst liten anviandarerfarenhet, vilket kan
observeras i hans patagligt fysiska interaktion med redskapet. Liraren spelar en viktig roll 1

5 43¢ det

aktiviteten genom sin mestadels ickeverbala stottning. I den andra observationen
treariga Max som snabbt vixlar mellan médnga appar och aktiviteter och soker interaktion
med liraren. Centrala aspekter av denna observation ir férhandling om deltagande och
verbal stottning for att uppna samsyn i perspektiv. I den tredje’” och sista observationen i
detta kapitel 4r det Molly som ir tre ar som spelar ett spel dir ord ska kopplas ithop med
begynnelsebokstav. Liraren forsoker stotta Molly i att forsta de skriftsprakliga relationer

och distinktioner som krivs, men appens utformning uppmuntrar snarare Molly till att dra

och sldppa tills det blir ratt.

%4 Sommers definition av agens dr minniskans “aktiva inverkan pa sin egen utvecklings- och socialisationsprocess
och hennes motivation for att utforska och lira sig nya saker” (2005, s. 54). Lofdahl (2007) diskuterar begreppet 1
forhallande till barns egeninitierade agerande och makt att paverka och férdndra sin situation. Se dven Berthelsen
och Brownlee (2005) om barns agens i férhallande till rittighet att lira och delta i férskoleverksamhet. Fér en

vidare diskussion av agensbegreppet och hur det kan kopplas till socialkognitiv teori, se Bandura (1989).
%5 Observation nr 2 i tabell nr 4.
% Observation nr 4 i tabell nr 4.
67 Observation nr 9 i tabell nr 4.
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5.1 En ettarings interaktion med datorplattan (10 min)

I denna observation kommer jag att lyfta fram en aktivitet som visar hur ett av de yngsta
barnen pa avdelningen anvinder datorplattan. Det som sirskiljer de yngsta barnens
anvindning ér att de inte helt och hiéllet behirskar teknologins grundliggande funktioner
och att de har ett mer fysiskt forhéllande till datorplattan dn vad de éldre barnen har. Det
innebir att de undersdker och utforskar artefakten, som de 4dnnu inte 4r helt bekanta med.
Detta faktum gor att det blir av intresse att studera den fysiska interaktionen utifrin
grundtanken om mediering, samt lyfta fram den ickeverbala kommunikation, som de yngsta
barnen och lirarna anvinder sig av i dessa aktiviteter. Det ér inte bara barnets interaktion
med datorplattan som utmarks av en mer fysisk anvindning, utan dven den hjilp och
stottning som liraren erbjuder barnen ir av mer fysisk dn spraklig karaktir. I de aktiviteter
dir de yngsta barnen ir delaktiga gar det dirmed att iaktta att plattan fyller funktionen av
att vara en materiell artefakt bland manga andra artefakter som finns att underséka och leka
med i en forskolekontext. Hardvaran far en mer konkret funktion och anvinds bade med

och utan anvindning av mjukvaran.

En barninitierad aktivitet tar sin borjan

Det ir férmiddag och barnen ir inne och leker i det storsta rummet pa avdelningen vilket
ir moblerat med tva matbord, en soffa och laga hyllor med leksaker. Pa golvet ligger flera
stora mattor som barnen brukar sitta pa nir de leker och dven mianga olika typer av
leksaker finns utspridda: bilar, garage, bollar, gosedjur och byggmaterial. Pa varsin sida av
ett lagt rektangulirt bord sitter tva flickor, Astrid och Molly, med varsin datorplatta framfor
sig. De verkar vara djupt forsjunkna i vad de haller pi med och interagerar inte med
varandra. Pa golvet sitter liraren Gunilla och bredvid henne har Simon precis slagit sig ner
med en datorplatta. Observationen kommer dock att kretsa kring Oskar som 4r 18 manader
och nyligen har bérjat pa avdelningen. Oskar har dnnu inte ett verbalt spriak och
kommunicerar frimst genom blickar, miner och gester, vilket innebir att den ickeverbala
kommunikationen dominerar i hans samspel med andra barn och lirarna. Han har liten
erfarenhet av att anvinda datorplattorna och kan beskrivas som en nyborjare.

Videoobservationen startar nir Oskar ser att det ligger en ledig datorplatta pa ett av de laga
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borden. Detta inledande excerpt(’8 visar hur Oskar gar till viga nir han bestimmer sig for

att anvinda datorplattan.

Excerpt 1: Visuellt kommunicerad agens (25 sek)

Oskar gar snabbt fram till bordet dir den lediga datorplattan ligger. Hans blick dr fokuserad pa
datorplattan och han bérjar klittra upp pa den laga stolen for att sitta sig. Han slinter med handen och
slar kinden hart mot bordskanten. Liraren utropar: ”Oj lilla gubben!” och hinner finga honom innan
han faller ner frin stolen. Medan liraren lyfter upp honom igen vrider han huvudet och sdker
datorplattan med blicken. Liraren frigar inlevelsefullt: ”Ah lilla gubben hur gick det?” och soker
6gonkontakt. Oskar ser forst ut som att han ska borja grata och liraren ger honom en kram som trést.
Oskar later sig kramas ett par sekunder, men vinder sedan huvudet och blicken mot datorplattan och
skruvar sig ur lirarens omfamning. Han kldttrar snabbt upp pa stolen igen. Nir Oskar har satt sig
tillritta med datorplatan framfor sig, s6ker han ldrarens blick vilket hon uppmarksammar. Hon méter
hans blick och ler mot honom. Direfter skjuter hon in hans stol till bordet och siger: ”Nu gick det

bittre!”. Han drar datorplattan till sig och ser n6jd ut.

Det dr Oskar som initierar aktiviteten genom att fokusera datorplattan med blicken och
malmedvetet ga fram till bordet dir den ligger. Det faktum att han fixerar datorplattan med
blicken ar avgérande fér hur han inleder sitt deltagande i aktiviteten — genom att skapa
visuell kontakt med artefakten som han Onskar anvinda. Ur ett analytiskt perspektiv kan
det uttryckas som att Oskars agens kommuniceras visuellt i denna situation. Hans
motivation att vilja anvinda datorplattan framtrider som stark, vilket kan observeras nir
han slar sig men inte tycks vilja slippa plattan ur sitt synfalt. Liraren hinner inte trésta
honom mer dn ett par sekunder innan han tar sig ur hennes grepp och klittrar upp igen.
Inte forrdn han har sikerstillt innehav av datorplattan slipper han den med blicken och
tittar pa liraren som drar in hans stol. Hans malmedvetenhet och skyndsamhet kan vara ett
uttryck for att han dr orolig for att ett annat barn ska hinna ta den enda lediga datorplattan
fére honom, om han liter sig trostas for linge. Det dr som tidigare nimnts vanligt
forekommande 1 det observerade empiriska materialet att barnen pa avdelningen

konkurrerar om att fa anvinda datorplattorna.

Stottning genom ickeverbalt deltagande

Oskars ovana vid att hantera datorplattan visar sig tydligt nir aktiviteten fortléper. I nista

sekvens, som sker utan inslag av verbal kommunikation, férséker han boérja anvinda

%8 Excerpten i detta delkapitel bygger pa en videoobservation men presenteras inte i form av numrerade turer till
skillnad frin Svriga excerpt i uppsatsen. Anledningen till detta dr for att pa bista sitt kunna férmedla vad som
hinder i denna aktivitet som innehaller mycket lite verbal kommunikation.
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datorplattan, men han vet inte hur han ska géra fér att komma iging eftersom skirmlaset *
ar aktiverat. Efter att liraren har trostat Oskar vill Simon som sitter pd golvet bredvid visa
henne nagot pa sin datorplatta. Hon vinder sig dirfér halvt bort fran Oskar och boérjar
prata med Simon. Oskar forséker samtidigt borja anvanda datorplattan, men skdrmen idr

last och 1 viloldge.

Excerpt 2: Ickeverbal stottning (23 sek)

Oskar trycker genast med pekfingret pa hemknappen lingst ner pd skdrmen, vilket vicker
datorplattan ur viloldget och skdrmen lyser upp. Oskar ser néjd ut och tittar pa skirmen. Han ligger
direfter biada hinderna lingst ner pa datorplattan, héller forsiktigt med fingrarna pa ramen och tycks
vinta pd att nagot ska hinda. Ingenting hinder dock pé skirmen och efter fem sekunder vinder han
sig 4t sidan och dr pa vig att gd ner frin stolen. Liraren vinder sig omedelbart om, tittar upp pa
Oskars skidrm och drar sitt finger pa skirmen med en nitt och tydlig rérelse och laser upp skirmliset
fér honom. Appen Férgmonstret, som var igang nir datorplattan anvindes senast, startar nir skirmen
lises upp. Oskar ser glad ut och viftar exalterat med armarna. Liraren flyttar datorplattan s att den
hamnar nirmare Oskar och pekar sedan pa skdrmen, utan att trycka pa den. Oskar ler glatt och trycker
ivrigt pd hemknappen flera ginger, vilket gbr att appen stings av. Oskar ser férvinad ut, han fortsitter

att trycka pa hemknappen ytterligare nagra ganger och tittar pa skidrmen.

Sekvensen inleds med att Oskar vicker datorplattan ur viloliget genom att han trycker pa
hemknappen, vilket 4r den enda knappen som finns pa datorplattan. Eftersom skdrmlaset
ar aktiverat hinder ingenting mer pa skirmen och Oskar, som tycks vinta pa att nagot ska
hinda, dr pa vig att avsluta aktiviteten. Det kan alltsa konstateras att Oskar visserligen har
insikt om att cirkeln pd skirmen dr en knapp som kan tryckas pa, men att han annu inte har
forstatt hur han ska gbra sedan. Det kan analytiskt uttryckas som att Oskar inte har
approprierat kunskap om hur han sjilvstindigt ska kunna styra datorplattan eller apparna.
Liraren agerar snabbt ndr hon uppmirksammar att Oskar dr pa vig att ga och laser upp
skdrmlaset for honom. Hon utf6r gesten noggrant och tydligt med handen i en sadan vinkel
att Oskar ska kunna se skidrmen ordentligt och se hur han ska gbra for att lisa upp
datorplattan. Lararen kan ddrmed sigas ha ett didaktiskt syfte i sin stéttning av Oskar och
detta tydliggors ndr hon intar en aktiv deltagarroll i aktiviteten. Enligt Wood et al. (1976, s.
96f) ir det vanligt att ju yngre barn som stottas, desto mer direkt brukar stéttningen vara.
Det ir alltsa vanligt att man 1 storre utstrickning visar yngre barn, medan verbala

instruktioner Gkar i frekvens i stéttning av dldre barn.

9 For att lasa upp skdrmlaset krivs att ett reglage, i form av en pil, dras till h6ger med fingret pa skirmen.
70 Med hemknappen avses hir den knapp som anvinds for att avsluta appar samt for att ga tillbaka till
huvudmenyn.
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Nir appen startar uttrycker Oskar kroppsligen sin entusiasm genom att vifta med
hinderna i luften och le glatt. Genom att skjuta datorplattan lite nirmare Oskar och peka
péa skdrmen signalerar liraren att det nu dr hans tur att agera. Men Oskar anvinder inte
appen pa det sitt som det dr tinkt: han r6r inte skirmen med fingrarna utan trycker istillet
pa hemknappen igen och appen avslutas. Hans ansiktsuttryck dndras fran glatt till f6rbryllat
vilket tyder pd att detta inte var hans intention. Oskar, som fortsitter att trycka pa
hemknappen och titta pa skirmen, verkar inte veta vad han ska goéra. Det har redan
konstaterats att Oskar dr oerfaren nir det giller anvindningen av datorplattan, vilket visar
sig tydligt i observationen nir han behover vigledning av en lirare f6r att kunna hantera de

grundligeande funktionerna.

Fran ickeverbal stottning till spraklig stottning

I observationens nistféljande sekvens gir det att se hur den stottning som skett genom
ickeverbala signaler dven inkluderar verbal stottning. Oskar vinder sig till liraren for att fa
hjalp. Lirarens stottning, som inledningsvis har varit 6vervigande ickeverbal, férandras nir

hon foérséker géra Oskar delaktig 1 att vilja app.

Excerpt 3: Fysisk interaktion med datorplattan (25 sek)

1

Liraren ser att Oskar har stingt av appen Férgmonstret och utbrister: ”Ojl” och gér en inkdnnande min
genom att héja pa 6gonbrynen och forma munnen som ett O. Oskar tittar pa skdrmen dir en méingd
ikoner syns och drar forsiktigt fingrarna lings med ramen pd datorplattan. Oskar lyfter upp plattan
mot sitt ansikte och trycker munnen mot skirmen i tre sekunder. Liraren fragar: ’Gillar du att pussa
den?” och ler. Oskar ligger ner datorplattan pa bordet igen och tittar pa skirmen. Direfter trycker han
med bada pekfingrarna samtidigt upprepade ginger pi hemknappen och direfter med endast ett
finger. Han ser missbeliten ut och vinder sig nu mot liraren. Han siger ?Oh. Oh. Oh ha.” pa ett
uppfodrande sitt till liraren och séker hennes uppmarksamhet med blicken. Liraren svarar: ”Ja vilken

1>

ir det du vill ha dd? Du far visa mig!”. Oskar ger datorplattan till liraren och svarar ”Aal”. Liraren

startar appen Toca Tea Party och frigar: ”Ar det den?”. Oskar ser néjd ut och drar datorplattan till sig.

Detta excerpt tar vid dar det forra slutade och visar hur Oskar blir alltmer frustrerad 6ver
det faktum att han inte vet hur han ska komma igang med att anvinda datorplattan och hur
han vinder sig till liraren for att fa hjilp. Det inleds med att liraren visar sin medkénsla
6ver att Oskar har rakat stinga av appen av misstag. Oskar provar direfter flera strategier
for att styra datorplattan, utan att lyckas. Han trycker pa ramen och hemknappen och

pressar dven skidrmen mot sin mun. Liraren tolkar det sistnimnda som att Oskar pussar
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skdrmen, vilket inte bekriftas av Oskar som lidgger ner plattan pa bordet utan att ge nigon
respons pa lirarens fraga.

Lirarens deltagande och stottning bérjar nu férindras genom att den utvecklas fran att
vara Overviagande ickeverbal till att bli sprakligt medierad. Hon férsoker tolka hans
handlingar nir hon fragar Oskar om han gillar att pussa datorplattan och soker bekriftelse
fran Oskar att hon har forstatt ratt. En kroppsligt manifesterad otélighet tar sig dirpa
tydligt uttryck nir Oskar ivrigt trycker flera ganger pa hemknappen, forst med tva fingrar
och sedan med ett finger, och samtidigt rynkar pa 6gonbrynen. Han upprepar dirmed sin
tidigare strategi, att trycka pa hemknappen, vilket visade sig vara en framgangsrik strategi
nir han vickte datorplattan ur sitt vilolage 1 excerpt 2. Det kan tolkas som att Oskar har
bérjat se ett orsakssamband mellan sina handlingar och vad som hinder pa skirmen.

Oskar lyckas dock inte med sina f6rsok att styra datorplattan och vinder sig till liraren
och soker hennes uppmirksamhet. Han lyfter upp datorplattan och limnar 6ver den till
liraren med en gest som signalerar att han vill ha hjilp. Det dr férsta gangen under
observationen som Oskar kommunicerar verbalt med liraren och han later bade frustrerad
och uppfodrande i sitt tilltal, vilket tydligt visar hur betydelsefullt det dr f6r Oskar att fa
hjalp i detta lige. Liraren markerar med sitt svar: ”’Ja vilken dr det du vill ha da?” att hon
tolkar Oskars 6verlimnande av plattan som hon ska starta en app at honom. Oskars agens
blir synlig i denna situation nir liraren férmedlar att det dr han som viljer vilken app som
ska anvindas. Det framgar inte om Oskar forstar vad liraren fragar honom om. Han svarar
visserligen jakande ”Aal”, men gor ingen ansats till att visa vilken app han vill ha. Oskar
tycks dock bli n6jd nir hon startar appen och han sitter sig tillritta igen med datorplattan

framfor sig.

Fysisk stottning 1 anvandandet av pekskarm

Det ir inte bara den grundliggande hanteringen som ar problematisk f6r nyborjaren Oskar.
Att forsta hur pekskidrmen ska hanteras och dirigenom styra de appar som anvinds visar
sig vara en utmanande uppgift f6r honom. Liraren har startat appen Toca Tea Party, vilket dr
en app som kan anvindas for att leka tebjudning. Det férsta momentet 1 appen ar att vilja
en duk och dra den med fingret till ett bord och direfter duka med tallrikar, koppar och
kakor (se bild 2 och 3).

Excerpt 4: Att dra och slippa (35 sek)
Liararen tittar pa skirmen och siger: ”Ska du vilja en san duk ddr?” och pekar pa de tre olikménstrade

dukarna som finns att vilja mellan i nederkanten av skdrmbilden. Oskar férsoker dra en duk med
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tummen och pekfingret och direfter ett par ginger med hela handen. Det resulterar i att han istéllet
trycker datorplattan ifran sig. Liraren drar tillbaka plattan till Oskar och siger: ”Ska vi ta ez finger?”
och tar Oskars hand i sin och fér den f6rsiktigt mot skdrmen. Han stricker ut sitt pekfinger och med
lirarens hjilp lyckas han dra duken till bordet. ”Ah titta va bral” siger liraren och Oskar ser nojd ut.
Direfter dr det dags att duka fram tallrikar och Oskar férsoker denna giang att dra och slippa sjilv,
utan ldrarens hjilp. Han lyckas fa tag pd en tallrik med fingret och gbr en bagrorelse med fingret pa
skidrmen, som om han ritade med en krita pa ett papper. Det resulterar i att han rikar slippa tallriken
som dker tillbaka till sin plats. Liraren drar en tallrik med sitt finger till duken och sidger: ”Kan du géra
sd med fingret?”. Oskar trycker pd hemknappen och appen avslutas. Han ler lite, tittar pa ldraren och
sidger: ”Dal” och drar med fingret pa skirmen. Liraren svarar: "Tog du bort den nu?” och bérjar leta

efter en annan app.

N EEEEEEESN
4dA N EEEEEEN
OIIIIIII
I EEEEEEEEEEENEEEERN

IEEEEEEEEEEEEEENEN
IEEEEEEEEEEEEEEER
 IEEEEEEEEEEEEEEES
IEEEEEE N EEEEEEEER
“\lll-llln0

mm
IEEEEEEEEEEEEEEER
IEEEEEEEEEEEEEEER
IEEEEEEEEEEEEEEER

7y i EEEEEEEEEEEEEER

- sEEEEEEEEEEEEEEEER

IEEEEEEY
IiEEEEw

3
3
n
3
[}
a
a
E
[
[
[
a
a
[
m
3
El
47
/8

Bild 2. Dukar som kan viljas i Toca Tea Party Bild 3. Tallrikar som kan viljas i Toca Tea Party

I denna sekvens ger liraren Oskar forslag, formulerade som fragor, i sin stottning for att
hjalpa Oskar att anvinda pekskdrmen. Oskar tycks forsta att han ska anvinda fingrarna pa
skdrmen, vilket kan observeras nir han inledningsvis forséker flytta duken. Han kan dock
innu inte dra och slippa foremal pa skirmen och vet inte heller hur hart han ska trycka
med sina fingrar pa skirmen, vilket kan observeras nir han rakar skjuta ivig datorplattan.
Istillet anvander han sig av tidigare approprierade rorelsemonster som liknar det bagklotter
som 4r vanligt nir barn 1 hans élder ritar med penna pa papper.

Liraren bistar Oskar pa ett tydligt och handfast sitt genom att ge honom uppmaningar
om vad han ska gora, samtidigt som hon styr hans hand. Sekvensen inleds med att liraren
siger ”Ska du vilja en san duk dér?”. Detta yttrande dr formulerat som en friga, men

fungerar i praktiken som en uppmaning. Liraren anvinder sedan liknande formuleringar
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ytterligare tva ganger: ’Ska vi ta e/ finger?” och ”Kan du gbra s¢ med fingret?”. Analytiskt
sett kan detta uttryckas som att hon anvinder sig av uppmaningar (formulerade som fragor)
som kommunikativa resurser 1 sin stéttning. Det dr intressant att notera att liraren forst
observerar Oskar och direfter anpassar stottningen efter sina iakttagelser. Ndr hon foreslar
att Oskar ska anvinda “e#f finger” nir han flyttar duken till bordet, ligger hon betoning pa
ordet ezt. Detta star 1 kontrast till hur Oskar gjorde nir han sjilv forsokte, forst med
tummen och pekfingret och sedan med hela handen. Hon hjilper Oskar genom att styra
handen ritt, men det ar Oskar som drar och slipper féremalet. Med lirarens sprakliga och
tysiska stottning lyckas han ligga duken pa bordet. Nar Oskar direfter forséker att dra och
slappa sjilv gar det béttre och han lyckas dra ett féremal men tappar det igen.

Den fysiska stottningen dr i denna sekvens grunden fo6r den kommunikation som sker
mellan Oskar och liraren. Den ickeverbala kommunikationen dr nédvindig for att
6verbrygga vissa kommunikationsbarridrer som uppstar nir de inte har ett gemensamt
talsprak. Den fysiska kontakten 4r dirmed biade kommunikativ och stttande pa en och
samma gang. I slutet av detta excerpt avslutar Oskar aktiviteten genom att trycka pa
hemknappen och stinga ner appen som liraren har valt. Denna gang visar han inga tecken
pa att bli 6verraskad (jJimfér med excerpt 2) utan ser ndjt pa liraren och férsoker rikta
hennes uppmairksamhet mot skirmen genom att dra med fingret pa skirmen och utbrista

”Dal” (Dirl). Liraren tittar pa skirmen och uppmarksammar att Oskar har stingt av appen.

Oskar och narmaste utvecklingszonen

Toca Tea Party visade sig vara en svarmandvrerad app att anvinda f6r Oskar. Liraren startar
istallet appen Fluidity, som idr en app dir ljus- och firgeffekter styrs genom att anvindaren
t6r fingret pa skirmen’'. Ett boljande fléde av lysande firger ror sig i sparet efter fingrets
rorelsemonster. 1 ndsta excerpt beskrivs hur liraren och Oskar anvinder denna app

tillsammans.

Excerpt 5: Interaktion med firger och ljus (40 sek)

Liraren drar med sitt pekfinger pa skdrmen och ett gult ljussken strémmar fram i sparet efter hennes
finger samtidigt som hon entusiastiskt sdger till Oskar: ’Se!”. Hon drar med fingret igen och ljuset
andras till gront och turkost. Oskar tittar pa skdrmen och liraren siger: ”Vill du peta?”. Hon tar hans
hand i sin och fér den lingsamt 6ver skirmen. Nir hon slipper tar han 6ver rérelsen och rér sin

handflata i bagrorelser fram och tillbaka 6ver skirmen, som en vindrutetorkare. Oskar trycker sedan

7! Firgerna i appen dndras automatiskt i den instillning som ldraren och Oskar anvinder i denna sekvens,
men detta gér att dndra i instillningarna i appen.
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héirdare pa skirmen och datorplattan flyttar sig bort en aning frin honom pa bordet. De tittar bida
fokuserat pa skdrmen och turas om att dra med fingrarna pa skdrmen. Liraren drar ett snabbt streck
med sitt pekfinger och ett rosa béljande ljussken sprider sig genom en lila bakgrund. Oskar drar da
med flera fingrar pa en ging 6ver skdrmen, férst langsamt och sedan snabbare. Firgerna ror sig
snabbare och lyser starkare. Direfter r6r han bida hinderna och hela skidrmen lyses upp av ett starkt
blatt ljus. Ju snabbare han drar med fingrar och hinder 6ver skirmen, desto mer lyser det och desto

snabbare ror sig flodet.

I denna sekvens ses hur liraren anpassar sin stottning efter Oskars forutsittningar, genom
att hon viljer en app som dr mer anpassad for Oskars kompetensniva. Liraren introducerar
appen genom att sjilv visa hur hon anvinder den, samtidigt som hon uppmuntrar honom
att titta pa vad hon gér. Hon bjuder sedan in Oskar genom att fraga: ”Vill du peta?” och
upprepar sin fysiska stottning genom att hélla Oskars hand och styra den 6ver skidrmen.
Oskar tittar fokuserat pa skdrmen nir firgerna och ljuset férindras dir han har dragit med
sin hand. De turas sedan om att réra vid skirmen och tittar samtidigt pa vad den andre gor.
Analytiskt sett kan det uttryckas som att Oskar och liraren har ett delat fokus™ (Tomasello,
1999, 2008) 1 denna gemensamma aktivitet. De har bade sin uppmairksamhet riktad mot
skdrmen och turas om 1 aktiviteten att styra det béljande ljuset.

Oskar borjar direfter experimentera genom att réra skirmen pa olika sitt (fingrarna, en
hand, bada hinderna) och att variera tempo for sina rorelser (fran laingsamt till mycket
snabbt). Detta tyder pa att Oskar inser att han kan paverka det som hénder pa skirmen
med sina rorelser. Hir kan det konstateras att Oskar nu kan fa firgerna att réra sig med
sina fingerrérelser. Det dr sannolikt att liararen viljer just denna app som en del av sin
stottning, efter att ha observerat de svarigheter som Oskar har med att anvinda
pekskdrmen. Fluidity visar sig vara lattare f6r Oskar att anvinda dn Toca Tea Party, inte minst
beroende pa att den reagerar pa all direkt berdring. Det spelar ingen roll hur hart eller 16st
Oskar trycker med fingrarna pa skidrmen, om fingret slipper kontakten med pekskirmen sa
saktas ljusflodet ner men ateraktiveras nir fingrarna aterigen far kontakt. Lidraren stOttar
Oskar att klara nagot som han inte skulle kunna pa egen hand, i vad som analytiskt kan

uttryckas som den nidrmaste utvecklingszonen (Vygotskij, 1978).

72 Begreppet “delat fokus” (Vjoint attention”, eller “common ground”) beskrivs av Tomasello (1999, 2008), som
en (f6r minniskan) central kognitiv kompetens som dr en forutsittning for savil kommunikation som social
samvaro. Redan vid nio manaders alder bérjar barn i takt med insikten om det egna jaget att kunna fokusera sin
uppmitksamhet frin dyad (batn-vuxen eller batn-objekt) till triad (barn-vuxen/annan och objekt). Denna
kognitiva kompentens utgér grunden for tre kommunikativa motiv som Tomasello grupperar enligt foljande: 1)
att uppmirksamma nigon om att man behéver hjilp; 2) informera nidgon om nagot som kan vara av intresse, och

3) uppmirksamma nigon pa att man vill dela en kénsla eller en upplevelse (2008, s. 87).
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Datorplattan som en artefakt i férskolemiljo

I nista sekvens viljer Oskar att avsluta sin och lirarens gemensamma aktivitet och g ivig

fran liraren med datorplattan.

Excerpt 6: Ett fysiskt handhavande av datorplattan (1 min 30 sek)

Oskar kanar ner fran stolen med datorplattan i hinderna och tittar pa liraren som fragar ”Vill du ta
med dig den?”. Han svarar inte utan tultar ivig med plattan och sitter sig pa golvet en bit bort i
rummet, bland en massa leksaker. Direfter ligger han plattan pd en lag stol och sedan pé golvet igen.
Under en minut 6ppnar och stinger han locket pa datorplattan, vinder runt den och ligger upp den
pé stolen igen. Nir han ldgger plattan framfor sig pa golvet rikar han komma at hemknappen med ett
finger, vilket orsakar att appen Fluidity stings av. Oskar vinder sig bort mot liraren, séker hennes blick
och foérséker péikalla hennes uppmirksamhet med ett rop, men liraren ar tillfilligt upptagen med att
hjilpa Astrid att ladda ner en app. Han bdéjer sig da framét och trycker sina lippar mot skidrmen. Han
vinder sig dterigen mot liraren och ger ifran sig ett klagande ljud. Liraren svarar: ”Ja ska jag hjilpa

dig?” och kryper bort till honom pa golvet.

I detta excerpt ses Oskar g ivig med datorplattan vilken han sedan hanterar pa ett relativt
omilt sitt. Liraren observerar honom, men sdger ingenting. Nir Oskar sedan av misstag
stanger av appen och inte lyckas fa lirarens uppmarksamhet upprepar han en handling som
kunde observeras nir han rakade stinga av en app i excerpt 3; han trycker sina lippar mot
datorplattans skirm. Aven om det inte 4r méjligt att veta sikert, si kan det forstis som att
det dr Oskars sitt att forsoka starta appen igen. Det lyckas inte och han soker lirarens
uppmirksamhet dterigen, vilket lyckas denna gang. Hon kryper hon bort till honom f6r att
bista hans anvindande av datorplattan och signalerar bade kroppsligt och verbalt att hon dr
péa Oskars niva. For att liraren ska kunna uppritthalla en kommunikation som maojliggér en
fortsatt stottning av Oskars datorplatteanvandning behdver hon alltsd fysiskt f6lja med 1
hans nigot oregelbundna rérelsemonster.

Hans mycket taktila interaktion med datorplattan ér karakteristisk f6r hur sma barn
interagerar med leksaker och andra artefakter i forskolan. Det édr en vanlig syn att barn bar
leksaker i viskor, dockvagnar eller i famnen och forflyttar dem mellan olika delar av
torskolan. Det tycks vara sd att Oskar ser datorplattan som vilken artefakt som helst pa
forskolan — nagot som han kan flytta runt, bara omkring och placera var han vill. Detta ir
intressant satillvida att det star i kontrast till hur datorer ofta har anvints i forskolemiljGer,
dir de har stillts 1 rum dér barn inte far leka eftersom de i annat fall kan riskera att skadas

eller ga s6nder (Plowman & Stephen, 2007).
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Till vilken grad man tilliter barnen att anvinda olika typer av artefakter dr i hog grad
kontextbundet (se Rogoff, 2003). Det faktum att ldraren liter Oskar gd ivdg med
datorplattan ir signifikativt f6r de ramar som omger den aktuella aktiviteten, liksom manga
andra aktiviteter i det empiriska materialet fran avdelningen Katten. Det faktum att
datorplattan ér litt att ta med och flytta runt utnyttjas dock mest av de yngsta barnen pa
avdelningen. Aven om det iven hinder att de ildre barnen i gruppen gir runt med
plattorna sd dr det vanligast att de sitter vid borden 1 soffan nir de anvinder datorplattorna.
Oskar som dr ny pa avdelningen dr precis i bérjan av att inlemmas i denna, av lirarna
uppbyggda, praktik. Han har troligtvis inte hunnit bilda sig en uppfattning om att
datorplattorna dr dyra féremal som kriver en viss typ av handhavande, vilket skiljer sig

ifran manga andra artefakter i forskolans milj6.

Lararen initierar lek

Datorplattan som Oskar anvinder omges av ett hart skyddande plastskal med ett lock som
kan fillas ner framfoér skdrmen. Nir locket fills ner forsitts plattan i viloldge och nir det
fills upp igen 7vicks” plattan och skdrmen tinds. Detta skyddande skal fyller en central

funktion f6r Oskars deltagande i nista del av observationen.

Excerpt 7: Intersubjektivitet i lek med datorplattan (3 min)

Liraren sitter sig pa golvet mittemot Oskar och startar appen Fluidity igen. Oskar borjar filla locket
upp och ner pi datorplattan. Nir han stinger locket slicks skirmen och nir han Sppnar locket startar
appen igen och firgerna och ljuset borjar réra pa sig. Liraren sitter sig med benen utstrickta snett
framadt sd att de bildar ett V och tittar pi Oskar som sitter framfér henne. Nér han stinger locket pa
plattan béjer hon sig fram, sinker sin r6st och ndstan viskar till Oskar: ”Waaal Nu 4r den bortal Nu dr

1’

den, waaa, bortal”. Hon tittar pd4 honom och ser glad ut. Nistan samtidigt slir de ut med hinderna
med handflatorna riktade uppat, ler och tittar pd varandra. Oskar ser mycket glad och upprymd ut.
Liraren sdger da: ”Ska vi titta igen?” och de tittar bada ner pa plattan. Oskar 6ppnar locket igen,
skirmen tinds upp och ett blilila ljus flédar fram. Liraren siger ”Ah, dir kom den tillbaka!”. Oskar
drar med hela handen pa skidrmen och ljuset dndras till rosa och gult. Liraren foljer efter hans exempel
och drar med pekfingret pa skirmen ett par ganger. Oskar tar sedan datorplattan, gir fram till en lag
barnstol som stir pa golvet och ligger plattan pa den. Han stinger locket si att skdrmen gar ner i
viloldge, tittar pa liraren och soker hennes blick. Direfter fortsitter han tittut-leken: héller hinderna
med handflatorna upp i samma gest som innan och siger: ”Oj!”. Liraren svarar: ”Ar den borta igen?”.
Oskar gar sedan tvirs 6ver rummet och ligger datorplattan pa en soffa dir han 6ppnar och stinger

locket ett par ganger. Han avslutar direfter aktiviteten genom att ligga datorplattan pa golvet och gi

pé den, fram till ndgra leksaker som han bérjar leka med.
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I denna sekvens initierar liraren en for Oskar (och for de flesta barn) vilkind aktivitet —
tittut-leken. Hon signalerar att det dr en lek genom sin sinkta rést, sin leende blick och
framatbojda hallning nir hon inleder leken genom att sidga: “Waaa! Nu ir den ir bortal”.
Oskar tycks blixtsnabbt ldsa av dessa sprakliga och kroppsliga signaler och deltar
omedelbart i leken med stor glidje. Liraren tar sin utgangspunkt i Oskars utforskande och
experimenterande med plattans materiella egenskaper och i appens visuella uttryck, nir hon
initierar leken. Locket péd plattan fir samma funktion som hinderna har 1 en traditionell
tittut-lek, skdrmen stir som symbol fér ansiktet och ljuset och firgerna agerar som ett
stallforetridande  tittut”-utrop. Artefaktens (hdrdvarans) och appens (mjukvarans)
utformning ger fOrutsittningar for lirarens och Oskars gemensamma lek som ramas in i
forskolans institutionella kontext. Med teoretiska termer kan det uttryckas som att
intersubjektivitet till viss del etableras mellan de bada deltagarna i denna lekaktivitet. Detta
kan observeras i Oskar och lirarens i det nirmaste synkroniserade rorelsemonster nir de
leker, deras blickriktning som vixlar mellan datorplattan och varandra och dven deras
synliga glidje 6ver att delta i en gemensam lek. Det dr dven intressant att notera att det forst
ar liraren som initierar tittut-leken genom att anvinda verbala kommandon ("Waaal Nu ir
den dr borta!”) som kommunikativa resurser (Siljo, 2010a), men att Oskar sedan tar Gver

kontrollen genom att ga ivig med plattan och styra leken en bit ifran liraren.

Avslutande reflektion

Denna inledande observation belyser hur Oskars ovana vid datorplattan till viss del
begrinsar hans méjligheter att delta i olika aktiviteter med apparna. Aven om det 4r Oskar
som initierar aktiviteten har han inte erfarenhet att lasa upp plattan eller nigon kinnedom
om hur han ska styra den med hjilp av pekskdrmen. Lirarens stottande roll utgar hir inte
fran att hjilpa Oskar med att ga vidare i en app, utan istillet fran att hitta en app som
passar en nyborjare. Fluidity ir just en sadan app da den inte kriver ndgra sirskilda
firdigheter och inte bygger pa nigon form av progression inom appen.

Forskolekontexten utgoér en viktig forutsittning ndr det giller hur aktiviteten
konstrueras, frimst i form av de didaktiska ramar som omgirdar aktiviteten. Inledningsvis
ar liraren ndgot avvaktande och Oskar tillats stor agens 1 aktiviteten. Lararens deltagande ar
begrinsat till att hjilpa Oskar med att komma igang med att anvinda datorplattan. Efter
ndgra minuter borjar hon dock delta allt mer aktivt med ett tydligt syfte att stotta Oskar i att
anvinda pekskdrmen. Slutligen deltar de bdda i en lek som liraren tar initiativ till, i vilken

Oskar kan delta till fullo trots att han dnnu inte behirskar de tekniska aspekterna med
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datorplattan. Genom denna observation tydliggérs att dven de barn som anses vara “digitalt
infédda” (Prensky, 2001) forst maste appropriera de tekniska aspekterna av datorplattan,
innan de kan ta till sig ett innehall 1 en app. Det dr alltsa en fraga om att ha erfarenbet av den
specifika teknologin snarare dn att ha annorlunda kognitiva forutsittningar som den starka

tolkningen av de “digitalt infédda” gor gillande.

5.2 Appbyten och affirslek (38 min)

Denna observation har valts ut for att den pa ménga sitt kan sdgas vara signifikativ f6r
barnens aktiviteter med datorplattor pa avdelningen Katten. Den utgbr ett representativt
tvarsnitt av verksamheten pa avdelningen och manga av de aspekter som ar karaktaristiska
for bade aktiviteter med datorplattor och deltagande finns representerade vid ett och
samma observationstillfille. Inte minst aktualiseras i denna observation det faktum att
datorplattorna dr utrustade med ett varierat urval av appar paverkar hur aktiviteterna
utformas och hur barnen deltar i aktiviteterna.

Under aktivitetens gang startar treiriga Max sex stycken appar’. Flera av dessa har i sin
tur flera typer av spel som han vixlar mellan, vilket innebar att han deltar i elva olika typer
av aktiviteter under de nistan 40 minuter som observationen varar. Denna analys kommer
att fokusera pa tre av dessa aktiviteter: En malaraktivitet 1 appen Wilda Pruttar, en
matematikaktivitet 1 Kalle Kunskap Forskolan och slutligen en affirslek i Toca Store. Till
skillnad fran Oskar har Max stor pekskdrmsvana och har approprierat kunskaper om bade

héird- och mjukvara.

En malaraktivitet pa datorplattan

Observationen sker pa férmiddagen. Nistan alla barn i gruppen har gatt ut for att leka pa
garden, men ldraren Julia har stannat kvar inne med tre barn. Max som ér tre ar sitter
tillsammans med henne vid ett lagt bord 1 rummet. I samma rum sitter dven Molly och
Simon, dven de tre ar, bredvid varandra i en soffa. Simon anvinder en datorplatta som
ligger framfér honom i knit och Molly sitter titt intill och tittar pa skdrmen. Nir
observationen startar sitter Max och liraren nira varandra med blicken pa datorplattan,
som ligger mittemellan dem pa bordet. Max funderar pa vilken app han ska starta. Liraren
sitter stilla och tittar pa skdrmen utan att siga nagonting. Efter nagra sekunders betinketid

trycker Max pa ikonen for appen Wilda Pruttar och utbrister "Den hir!” och ler néjt.

73 Wilda Pruttar, Kalle Kunskap Forskolan, Sofie — Sjung, Lek och Lar!, Toca Store, NalleMix 2, Toca Kitchen Mosters.
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Liraren nickar och frigar: ”Ar den bra?” och Max svarar ”Ja!”. Det ir alltsi Max som
initierar aktiviteten och viljer vilken app han vill starta. Liraren intar en nagot distanserad
roll och sitter tyst i vintan pad att Max ska ta det fOrsta steget i aktiviteten. Genom att fraga
Max om den valda appen ér bra, befister hon inte bara hans roll som aktor utan dven som
niagon som har kunskap om appen och dess virde. Denna initiala rollférdelning kommer
att paverka hur deltagandet ser ut och utvecklas igenom aktiviteten. Den app som Max har
valt dr en interaktiv bok-app 1 vilken det ocksa finns mdijlighet att firgligga bilder genom
att “mala” med fingret pa skirmen. Det gar att vilja mellan ett antal firger och mellan olika
typer av pennor och penslar av olika tjocklek. Nir appen 6ppnas visas en liggande bildvy sa
att bilden pa skdrmen hamnar ét fel hall. For att bildvyn ska hamna 1 ritt position roterar
liraren datorplattan en fjirdedels varv sa att den hamnar i stiende format. Nir hon gor
detta flyttar hon samtidigt datorplattan nirmare Max, som en markering att han kan bérja
anvinda den pa egen hand. Max verkar mycket angeligen att halla kvar lirarens
uppmirksamhet och férsoker i nedanstiende excerpt att engagera henne i aktiviteten

genom att be om hjilp med att mala.

Excerpt 8: Forhandling om deltagande (30 sek)
30 Max: Du miste hjilpa mig! Jag &an inte det spelet. (Klagande intonation.) Du
miste hjilpa mig att mala. (Uppfordrande. Drar med pekfingret pa skirmen

och ett gult streck visar sig.)

31 Larare: Far du vilja en penna da. Titta nu blir den gul! Dir har du valt gul.

32 Max: Du miaste Jjilpa mig! (Mdlar med fingret.)

33 Lirare: Ja vilken firg ska vi vilja da? (Nagot motvilligt.)

34 Max: Mala! (Fortsitter att méla med fingret pd skirmen.)

35 Lirare: Ja men vilken firg? (Tar Max hand i sin och f6r bort den fran skidrmen si att

de ska kunna se.)

36 Lirare: Titta dir kan man vilja olika firg! (Pekar pa cirklar med olika firgnyanser.)
37 Max: Den! (Pekar pa en svart cirkel.)

38 Lirare: Svart. Tryck pa svart dd.

39 Max: Du maste trycka pa svart.

40 Lirare: Du kan proval

41 Max: Dun maste proval Jag &an inte. (Bestimt.)
42 Lirare: (Lararen viljer svart firg.) Sal

43 Max: Du miaste hjilpa mig och malal

44 Lirare: Var ska jag mila med svart da?

45 Max: Den! (Pekar pd en av penslarna.)

46 Lirare: Ska jag ha den stora penseln?

47 Max: Mm.
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(Lararen borjar mala med svart firg pa bilden och Max ser mycket néjd ut.
Max forsoker direfter méla samtidigt som ldraren, men det syns ingenting
pé skdrmen dir han drar med sitt finger. Lidraren slutar da att méla och Max

milar sjilv i tio sekunder innan han stinger av appen.)

I denna sekvens sker en férhandling mellan Max och liraren om deltagande i aktiviteten.
Max ber upprepade ganger liraren om hjilp med att anvinda appen, eller spelet som han
kallar det. Han insisterar envist att han inte kan méla, samtidigt som han borjar mala pa
bilden (i tur 30). Analytiskt sett kan detta uttryckas som att dessa uppmaningar fungerar
som en kommunikativ resurs fér Max att fa lirarens uppmirksamhet. Enligt Eva Anggird
(2005) som har studerat barns bildskapande 1 férskolan dr det en vanlig uppfattning bland
barn att vuxna ritar finare” dn barn (s. 111). En vanlig strategi kan vara att lita nagon
annan som uppfattas som skickligare rita pd sin teckning, vilket dr det som Max
uppmuntrar liraren till i detta excerpt. Liraren svarar visserligen jakande, men later
tveksam. Det kan tolkas som ett inneboende motstand eller tabu vad galler att rita pa barns
bilder, en vanlig uppfattning bland férskollirare enligt Anggard. Anggard skriver att lirarna
tror att det kan hdmma barn i deras skapande och dven uppfattas som en krinkning av
autenciteten i barnets bild (Anggrd, 2005, s. 202). Liraren forséker dterbérda ansvaret till
Max, i tur 33, genom att ge honom uppmaningen att fatta beslut om vilken firg som ska
anvindas — samtidigt som hon anvinder ett pronomen, ”vi”’, som signalerar att de gor det
tillsammans. Direfter fortsitter hon att stilla frigor om hur hon ska gora (i tur 35, 44, 46
och 48). Liraren markerar genom dessa fragor att det 4r Max som styr aktiviteten och
salunda ocksa fattar beslut om hur malningen i appen ska se ut. (Jaimfor med excerpt 3 i
delkapitel 5.1 nir liraren férsoker gora Oskar delaktig 1 beslutet att vilja app.)

Nir ldraren borjar mala ser Max mycket ndjd ut 6ver att hon slutligen deltar aktivt 1
aktiviteten. Ndr han forsoker mala pd samma gang som liraren fungerar det dock inte
eftersom appens design inte tilliter anvindning av flera anvindare (eller fingrar) samtidigt.
Det leder till att liraren slutar att mala och direfter stinger Max av appen — den tycks inte
locka honom att mala pa egen hand. Hir kan man notera att det finns en begrinsning i
appens design som motverkar den strivan efter gemensam anvindning som ofta

aktualiseras i forskolekontexten.
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Att koppla ihop siffror och antal

Nir Max stinger av appen 1 den inledande sekvensen dréjer det inte manga sekunder innan
han startar en annan app - Kalle Kunskap Firskolan™. Det samspel som etableras mellan Max
och liraren i den inledande delen av observationen ligger till grund for deras fortsatta
interaktion, vilket blir sarskilt tydligt atta minuter in 1 observationen niar Max startar ett spel
1 denna app. Spelet heter Raketbasen och ir ett matematikspel som gar ut pa att kinna igen
en siffra som syns pi en raket och direfter fylla den med lika manga “gnistonauter”” som
siffran anger. Nir ritt antal har placerats i raketen kan luckan stingas och raketen kan aka
ivig (se bild 4). Max sitter med datorplattan framfér sig och tittar pa skdrmen. Nir spelet
startar syns en raket med siffran fyra pa, vilket innebir att fyra gnistonauter ska placeras i
raketen. Max sitter entusiastiskt igang och drar snabbt fem gnistonauter till raketen.
Direfter férsoker han fa raketen att skjutas ivdg, vilket inte fungerar eftersom han har f6r

manga gnistonauter i raketen. Lararen ser att Max har placerat in ett felaktigt antal i raketen

och béjer sig nu fram och gér honom uppmirksam pa detta.

Excerpt 9: Verbal stéttning av rikning (40 sek)
129 Lirare: Nu ér det fem dér. (Pekar pa raketen.) Det ska vara fyra. Kan ex fagel hoppa
ut? Kan du ta ut en?
(Max tar ut en gnistonaut ur raketen.)
130 Larare: Tittal Kan man stinga nu da? Nu dr det fyra.
(Max tar ut en gnistoaut till.)
132 Lirare: Nu ér det tre. De ska vara fyra.
(Max fortsitter att ta ut gnistonauter ur raketen tills den blir tom.)
133 Lirare: Ni nu dr den tom! Kan du sitta fyra dar i?

(Max borjar dra gnistonauter till raketen.)

134 Larare: En. Och tva. Och tre. En till. Det var fyra. Stopp! (Haller upp handen i en
stoppgest.) Kan du prova att stinga nu?

135 Max: Ni...
(Raketen syns lyfta pa skidrmen.)

136 Larare: Jo!

137 Max: Jal Jag vann! (Skrattar exalterat och gor en segergest genom att knyta

hinderna framfor sig.)

138 Larare: Fyra var det jul
139 Max: Jag kan det!
140 Lirare: Ja det kan du! (Ser glad ut och skrattar.)

74TFor en mer ingdende beskrivning av appen Kalle Kunskap Firskolan se delkapitel 5.3: ”En sprakaktivitet
med stottning”.
7> ”Gnistonauter” dr sma gula figurer som ser ut som fdglar. Bade liraren och Max kallar dem faglar i
observationen.
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Bild 4: Skdrmbild fran Raketbasen. Siffran fem pa raketen anger att fem gnistonauter (pa klippan till héger) ska
placeras in i raketen. For att géra detta dras en gnistonaut i taget med fingret till raketen.

Liraren stottar Max verbalt sd att han kan 16sa uppgiften i denna sekvens. Hon konstaterar
inledningsvis att han har fem “faglar” (i tur 129) och att han behéver ta ut en ur raketen,
eftersom det ska vara fyra. Max f6ljer hennes uppmaning men fortsitter sedan och témmer
raketen helt och hallet istillet for att stinga raketen. Direfter fyller han raketen igen med
lirarens stod, genom att hon riknar hogt f6r honom och markerar med en handgest nir
han ska sluta (i tur 134). Max och liraren verkar dock inte ha samsyn i perspektiv och deras
kommunikation i turerna 138-140 speglar detta. Liraren ser denna aktivitet som en
matematikdidaktisk aktivitet, vilket kan observeras i hur hon férsoker hjilpa Max att forsta
hur manga gnistonauter som han ska placera i raketen. Hon stottar sedan Max med att
appropriera relationen mellan siffra och antal, genom att rikna “faglar”. Max tycks dock se
aktiviteten ur ett annat perspektiv 4n liraren. Hans fOrtjusning 6ver att ha fatt raketen att
lyfta dr pétaglig och han uttrycker sin glidje 6ver att ha vunnit i tur 137. Nér Max uttrycker
”Jag kan det!” i tur 139 dr det inte helt klart vad “det” syftar pa. Intentionen med spelet ar
att barn ska kunna lira sig inneb6rden i olika tal, men ur Max perspektiv kan ”det” vara att

kunna fa raketen att lyfta.

Att stOtta fOr att vinna

Max fortsitter nu att spela Raketbasen och visar att han dr mycket engagerad 1 spelet.
Framfor allt dr det tydligt att han sitter stort virde pa att vinna och han visar detta genom
diverse nojda utrop och triumfatoriska segergester. Liraren ger honom uppmuntran bade i
verbal form ("Du kan ju!l”, "Prova dul”) och i fysisk form (genom att klappa honom pa
ryggen, ge honom en kram). Det dr tydligt att lirarens engagemang sporrar Max, som blir

mer och mer hégljudd under spelets gang. Liraren tycks utveckla forstdelse for att Max
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perspektiv skiljer sig ifrin hennes under aktivitetens gang. Stottningen blir mindre
fokuserad pa att Max ska kunna forsta kopplingen mellan siffra och antal och mer
fokuserad pa att han ska klara spelet. Lararen verkar temporirt ta Max perspektiv och en
storre samsyn kan observeras i deras handlingar. Efter ytterligare nagra omgangar av
Raketbasen skjuter plotsligt Max Over datorplattan till liraren och sdger: ”Du far ocksa

proval”. Liraren ser glad ut och svarar: ”Far jag prova nu? Wow!”.

Excerpt 10: Byte av roller (45 sek)

170 Larare: Kan du hjilpa mig att rikna nu da?

171 Max: Ja. (Ser stolt ut.) Ta den! (Pekar pa en gnistonaut.)

172 Lirare: Ska man ta den? (Drar en gnistonaut frin klippan till raketen.)
173 Max: Mm.

174 Lirare: Hur manga var det?

(Max tar ner en gnistonaut i raketen.)

175 Larare: Tva. (De hjilps it genom att bida dra ner en gnistonaut i raketen
tillsammans.)

176 Lirare: Tre.
(Lidraren drar i en till.)

177 Larare: Fyra. Nu dr det fyral En tva tre fyra.
(Liraren stinger locket till raketen, men den dker inte ivig direkt, vilket
forbryllar liraren. Max uttrycker besviket att han tror att det har blivit ndgot
fel och att det inte fungerade. Slutligen dker raketen ivig)

184 Lirare: Jal Jal (Gor en segergest med en knuten nive, sedan med bada tvi.) Jag
klarade mig ocksal

185 Max: (Tittar exalterat pé liraren.) Jaa! (Kastar sig runt hennes hals och ger henne

en hird kram.)

186 Larare: Jal

187 Max: Jal

188 Larare: Ja! Jag vann!
189 Max. Jag ocksa vann!

Max erbjuder i denna sekvens liraren att delta pa ett annat sitt i aktiviteten: genom att spela
appen sjlv. Rollerna blir delvis omvinda nir Max och ldraren engagerar sig i denna
aktivitet. Lararen agerar som om hon behovde hjilp for att klara spelet och uppmanar Max
att hjilpa henne i tur 170. Lirarens motivation 1 aktiviteten framstir som att Max ska fa ta
rollen som lirare och forklara f6r henne hur hon ska 16sa uppgiften. Det kan ses som en
strategi for att kontrollera om Max har foérstatt sambandet mellan siffra och antal. Det blir

tydligt att Max inte har approprierat de matematiska samband som krivs foér att l6sa
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uppgiften pa egen hand. Det kan ses 1 dialogen i turerna 174-177 att det dr liraren som
riknar, inte Max. Han svarar inte pa hennes fraga i tur 174 och liraren riknar sjilv
gnistonauterna medan hon placerar dem 1 raketen i tur 175-177. Det kan jaimféras med
turerna 129 och 134 (i excerpt 9), liraren upprepar samma strategi nir hon riknar
gnistonauterna i denna sekvens.

Max visar ddremot att han dr n6jd med att fa hjilpa liraren och hans glidje f6r hennes
skull nir hon lyckas ir pataglig (i tur 185). Lararen imiterar Max segergest (tur 184) och
signalerar salunda att de har temporir samsyn 1 perspektiv i den gemensamma aktiviteten:
att vinna spelet. Max markerar genom sitt yttrande i tur 189: ”Jag ocksa vann!” att han ser
det som att de har vunnit tillsammans 1 denna gemensamma aktivitet, trots att det ar liraren
som har spelat. Det handlar i denna sekvens inte om st6ttning for kognitiva insikter, utan
om en mer emotionell form av stottning som utgar fran att det kidnns bra att vinna
tillsammans i den institutionella kontext som férskolan utgor. Med vetskap om att det ir
rittvist tappar ingen sugen och det dr mer accepterat att leva ut sin glidje i spel. Att ha
samordnade perspektiv dr en forutsittning for att kunna uppna intersubjektivitet 1 en
aktivitet och delta pa samma villkor. Hir tycks det dock som att Max enbart har urskilt att
denna aktivitet handlar om att spela for att vinna och att det blir roligare att vinna
tillsammans med liraren. Ur en matematikdidaktisk synpunkt kan det alltsa sigas finnas
begrinsade moijligheter 1 denna situation fér Max att appropriera de 6nskade sambanden.
Aven om liraren temporirt tar Max perspektiv, tycks inte Max vara tillrickligt intresserad
av att rikna gnistonauter. Intersubjektivitet etableras hir inte mellan liraren och Max och

han stinger strax direfter av appen.

Affirslek med app

I nista del av observationen skiftar aktiviteten fokus och datorplattan far fylla en lite
annorlunda funktion som del av en traditionell lek, samt bidra till att pa ett subtilt sitt
forindra forutsittningarna for lekens utformning. Simon och Molly, som har suttit bredvid
varandra i soffan under de forsta tio minuterna av observationen, kommer fram till bordet.
Molly sitter sig bredvid liraren och Simon klittrar upp 1 hennes kni. De tre barnen har nu
varsin datorplatta framfér sig och stimningen dr uppsluppen. Max sitter fortfarande
bredvid liraren vid bordet och bliddrar fram och tillbaka utan framging och siger till
liraren att han vill hitta ”affdren”. Slutligen hittar han appen som han har letat efter: Toca

Store, vilket dr en app for affirslek.
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Appen ir utformad foér att anvindas av tva personer tillsammans: en expedit som siljer
varor och en kund som handlar. En kassaapparat dr placerad pa den ena sidan av skirmen
och pa den andra sidan varorna sa att barnen kan ta plats mittemot varandra nir de leker
(se bild 5). Det finns en tydlig turtagningsdesign i appen och foljande moment utfors i
samma ordning under varje omgang:

1) Expediten viljer ut fem varor fran en varukatalog och bjuder in en kund.

2) Kunden viljer en vara och drar den till disken.

3) Expediten anger priset pa varan genom att trycka pa en av kassaapparatens knappar som
har siffrorna 1-5 pa dem.

4) Kunden 6ppnar sin portmonnd och drar motsvarande antal mynt till kassaapparaten.

5) Expediten trycker pa en knapp pa kassaapparaten for att stinga ladan och ett kvitto
skrivs ut.

6) Kunden packar ner den képta varan i sin kasse.

Bild 5: Skirmbild frin appen Toca Store. Nederst i bild syns expeditens disk med kassaapparaten. Overst i bild
syns kundens portmonni och shoppingkasse. I mitten syns de fem korgarna med varor som valts.

Affirsleken inleds med att Max blir mycket n6jd nir han hittar appen som han har letat

efter och han startar den genast. Han vinder sig mot liraren och skjuter plattan mot henne.
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Excerpt 11: Férhandling av roller och sortiment (30 sek)

259 Lirare: Ska du handla av mig?

260 Max: Du maste hjilpa mig]

261 Larare: Ska du handla? (Séker samtidigt 6gonkontakt med Max.)

262 Max: Ni du maste handla. (Hytter med pekfingret och ler. Méter inte lirarens
blick.)

263 Larare: Mm.

(Max trycker pa startikonen i appen och en katalog visas med olika varor

som gar att silja i butiken.)

264 Larare: Da far du vilja vad du ska silja da. (Skjuter plattan mot Max.)

265 Max: Du maste handla &ezchup! (Skjuter tillbaka plattan ndgot och pekar péd en bild
av en ketchupflaska.)
(Liraren trycker pa ketchupen.)

266 Lirare: Mm.

267 Max: Och dn maste handla...

268 Lirare: Banan! (Trycker pd bananer.)

(Max ser allvarlig ut och svarar tveksamt. Han bestimmer dérefter att de ska
ha juice och kakor och liraren trycker pa dessa for honom.)
277 Lirare: Och sa nu maste vi nog ha en tandborste var?

(Liraren trycker pa en tandborste.)

278 Max: Nej nej neeej! (Tar sig for pannan och sjunker framat med
huvudet.)

279 Lirare: Niha... (Férvanat.) Men du behover inte képa den dd. Du kan képa banan
istéllet.

I denna sekvens kan vi se hur Max skjuter 6ver datorplattan till liraren nir han har startat
appen, en gest som fungerar som en inbjudan till deltagande och turtagning 1 aktiviteten.
Liraren tolkar detta som att Max foreslar att hon ska agera expedit 1 leken, vilket kan
observeras nir hon séker bekriftelse pa detta i tur 259. En kortare férhandling om rollerna
sker och Max bestimmer att liraren “maste handla” (i tur 262), vilket kan tolkas som att
hon ska vara kund. Att férhandla om roller och forbereda delar av leken dr vanligt
férekommande i barns rollek (Mauritzson & Siljo, 2003). Vid detta tillfille soker liraren
6gonkontakt med Max men han moéter inte hennes blick. Istillet gér han en gest dir han
skimtsamt formanande hytter med pekfingret, vilket markerar att det dr han som styr
aktiviteten. Liraren accepterar Max faststillande av rollerna genom att delge honom det
ansvar som medfoljer expeditrollen (i tur 264). Hon skjuter samtidigt tillbaka datorplattan
till Max for att markera att det dr hans tur att agera. Max visar da, genom att skjuta tillbaka
datorplattan en aning si att den hamnar mittemellan honom och liraren, att de ska vilja

varor tillsammans.
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Att skjuta datorplattan fram och tillbaka pa bordet dr en signal som deltagarna i
aktiviteten anvinder for att markera turordning, det dr ocksa en vanligt forekommande
handling i det empiriska materialet. Nér datorplattan placeras i mitten (och inte framfor
endast ett barn) signalerar det att bada deltagarna kan anvinda appen samtidigt.
Turtagningen i aktiviteten medieras genom den fysiska placeringen av datorplattan. Denna
gest signalerar att de fran och med nu deltar i aktiviteten tillsammans och liraren forindrar
darefter sitt deltagande och blir mer aktiv. Hon viljer varor i tur 268 och 278 och trycker pa
skirmen. Denna 6kade delaktighet verkar inte uppskattas av Max, som protesterar upprort

over lararens val av vara 1 tur 278.

Remediering av affarslek

Max har markerat for liraren att det dr han som styr aktiviteten och att hon ’maste

handla”, men nir sjilva leken startar 4r det dock Max som boérjar handla av liraren.

Excerpt 12: Max handlar av ldraren (25 sek)

280 Max: San han (Viljer ketchupen och drar den till disken.)

281 Larare: Di ska vi se. D4 kostar den 7 kronor. (Hon vrider datorplattan sa att
kassaapparaten hamnar pa hennes sida.) Den behéver vara sa. Sé att jag kan
se kassan. Tva kronor! (Trycker pa knappen med en tvda.)

(Max trycker pa portmonnin som 6ppnas.)

282 Lirare: Far du ta 7a.

(Max drar tva mynt till kassaapparatens medan liraren riknar.)

283 Lirare: En, tva. (Trycker pd knappen pa kassaapparaten sa att ladan stings.) Sa far
du ligga den i din korg.
284 Max: Min korg. (Drar ketchupen till sin kasse.)

I tur 281 vrider liraren datorplattan sa att kassaapparaten hamnar pa hennes sida. Detta
tyder pa att for liraren medieras aktiviteten som en traditionell affirslek, dir expedit och
kund stir ansikte mot ansikte pa var sin sida av en ”’disk” och interagerar med varandra.
Men eftersom affirsleken remedieras (Siljo, 2010b) genom en app, far detta konsekvenser
for hur deltagandet ser ut. Det faktum att skirmen ersitter det som ingir i en traditionell
affirslek (exempelvis varor, kassaapparat och pengar) far till f6ljd att kund och expedit
maste rikta blicken mot datorplattan istillet fOr att titta pa varandra.

Som redan konstaterats forindrar introduktionen av nya artefakter hur vi tinker och
agerar (Vygotskij, 1994). I detta fall, nir en lek som barn kinner vil till remedieras genom

en app pa en datorplatta, far det vissa konsekvenser for deltagandet och aktivitetens
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utveckling. Trots att Max och liraren férhandlat om vem som ska gora vad i aktiviteten
byter de roller med varandra nir de vil borjar anvinda appen. Det dr en situation som
sillan uppstar i en traditionell affirslek — att deltagarna blandar ihop vem som jobbar i
affiren och vem som handlar. De rumsliga aspekterna och den kroppsliga positioneringen
bidrar tydligt till att halla isir rollerna 1 en traditionell affirslek, men dessa aspekter saknas

nir lekaktiviteten medieras genom appen.

Foriandrat deltagande 1 affarsleken

Nir Max har handlat klart drar han datorplattan till sig sa att den ligger framfér honom pa
bordet och han viander sig mot liraren. Han agerar nu expedit och pratar med en mérk rost

och tittar glatt pa liraren som férvanat tittar tillbaka pa honom.

Excerpt 13: Max agerar expedit (25 sek)

290 Max: Vilket vill du képa dir? (Pratar med mork rést och tittar pa liraren.)

291 Larare: Skulle du silja nu? (Tittar frigande pa Max. Hon férséker dra plattan tillbaka
till mitten men Max haller kvar den framf6r sig.)

292 Max: Ja. Vet du vilket du ska képa? (Med mork rost.)

293 Lirare: Ah jag vill girna kopa en tandborste. (Med vildigt ljus rost. Ler.)

294 Max: Okej da! (Max ser glad ut och drar tandborsten till disken.)

295 Lirare: Vad kostar den?

(Max trycker pa flera knappar pa kassaapparaten och siffran tvi
visas.)
296 Lirare: Kostar den...
(Max ldgger i tvd mynt i kassaapparaten.)
287 Larare: En, tva.
298 Max: Tvi kronor.
(Max latsas ta upp tandborsten, fran skdrmen, och ligger det i handen pa
liraren som skrattar glatt. Hon latsas borsta tinderna med ett gurglande ljud

och litsas sedan spotta pa golvet.)

Max dndrar i denna sekvens villkoren for deltagandet genom att flytta datorplattan si att
den inte lingre ligger emellan honom och liraren, utan istillet framfér honom. Liraren
torsoker flytta tillbaka plattan vilket Max hindrar henne fran och han haller kvar plattan
framfor sig (1 tur 291). Max indikerar genom den fysiska placeringen av datorplattan att det
ar han som styr aktiviteten och har kontroll 6ver hur appen anvinds. Max frangar direfter
den tinkta turordningsprincipen i appen genom att begrinsa lirarens handlingsutrymme

och tar aven Over kundens ansvar.
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Max sitter sig med kroppen riktad mot liraren och tittar henne 1 gonen nir han inleder
leken i tur 290. Han bérjar prata med moérk rost och bjuder in liraren till leken genom att
fraga henne vad hon vill képa. Férindring av résten dr en typisk leksignal nir barn deltar 1
rollekar (Knutsdotter Olofsson, 1987). Liraren bekriftar, genom att dndra sitt rostlige till
en valdigt ljus rost, att dven hon deltar 1 leken. Hon deltar sdlunda inom de ramar som Max
har stillt upp, vilket tycks gora honom mycket néjd (i tur 294). Han fullbordar
transaktionen genom att latsas ta upp tandborsten fran disken och ligger den i lirarens
hand och ldraren latsas ta emot tandborsten och borsta tinderna. Max anvinder lekgester
fran den traditionella affirsleken och blandar dessa med leken i appen.

Att leka affir dr en lek med lang historisk tradition vars rotter gar tillbaka flera hundra ar
(Knutsdotter Olofsson, 1987). Det ar fortfarande en av de vanligast férekommande lekarna
1 en forskolekontext och har utvecklats i samspel med den kulturella och sociala kontext
som barn ir del av. En reflektion som kan gbras dr att den typ av affirslek som barnen
leker i denna observation snarare for tankarna till en handelsbod dn dagens matvaruaffirer
med sina varuband och kortterminaler, vilket borde vara den affirskontext som barn oftast

kommer i kontakt med i dagens sambhille.

Avslutande reflektion

Denna observation utgor ett exempel pa hur manga av avdelningens aktiviteter formeras.
Det ramverk som lirarna har satt upp kring aktiviteterna ar flexibelt och barnen ges stort
utrymme att sjilva initiera och styra anvindningen. Inom dessa ramar 6ppnas ocksa for att
barnen valjer hur och vad de vill géra med datorplattan. En effekt av detta tillitande
ramverk dr att barnen ofta provar sig fram till vilken app de vill ha och dessutom &ppnar
och stinger de manga appar innan de finner en som de for tillfillet intresserar sig for.

Det flexibla ramverk som lirarna har satt upp for deltagandet pa avdelningen ger
utrymme for barnen att ta egna initiativ och detta leder till att barnen far vad som analytiskt
kan beskrivas som agens. Barnens agens i denna situation medfor ett antal aspekter som ér
karaktiristiska for savil aktiviteterna som f6r barnens och lirarnas deltagande. Det ir en
forutsittning for att barnen ska kunna erbjuda andra barn och ldrarna att delta i
gemensamma aktiviteter. I mer tydligt lararstyrda aktiviteter finns inte samma utrymme for
barnen att utveckla ett medvetet gemenskapande kring datorplattorna. Till gemenskapandet
1 dessa aktiviteter hor ocksa att barnen inleder férhandlingar om deltagandet. Dessa

forhandlingar ror turtagningen i aktiviteten, vem som far ha den fysiska kontrollen Gver
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plattan, vem som sitter ramarna for vilken mjukvara som anvinds och vem som
bestimmer nir aktiviteten ska avslutas.

Ytterligare en aspekt, som ar utmarkande for den aktuella observationen likval for flera
av de Ovriga barninitierade aktiviteterna, dr den stottning liraren erbjuder. Det ér tydligt att
lirarna forsoker ta tillvara pa de pedagogiska méjligheter som uppenbarar sig i aktiviteterna
utifrin grundtanken om en “nuets didaktik” (Jonsson, 2013). Lirarna fangar upp
pedagogiska mojligheter snarare dn att forsdka styra mot en viss riktning pa férhand. Detta
blir som allra tydligast nir barnen viljer appar med ett framtridande dmnesdidaktiskt
innehall, s som matematik- och sprakfokuserade appar. Nir Max borjar spela Raketbasen
forsoker liraren inledningsvis fokusera stottningen pa de matematiska relationerna mellan
siffra och antal. Men under aktivitetens gang framstar det som allt tydligare att Max har
fokus pa att vinna spelet och liraren boérjar gradvis anpassa sin stottning for detta andamal.
Det tycks vara en fraga om att liraren forsoker samordna sitt perspektiv med Max i denna
aktivitet nir hon observerar hans stora engagemang nir det giller att vinna.

Avslutningsvis dr det dven viktigt att diskutera hur teknologin anvinds som en del av
leken pa avdelningen. I denna observation anvinder deltagarna en app som del av sin
affirslek, vilket forindrar villkoren for bade leken och deltagandet. Leken remedieras
genom appen och omvandlas till en annan slags aktivitet som har lekfulla inslag men som
dven skapar en viss forvirring nér det giller f6rhandling om roller och varor. Det faktum att
deltagarna fister blicken pad skdrmen istillet for att skapa 6gonkontakt med varandra kan
utgbra en komplicerande omstindighet 1 interaktionen mellan deltagarna. Det hindrar dock
inte barnen fran att anvinda appar som en del av sina mer lekfulla aktiviteter, pa liknande
sitt som Max och liraren gor. Lirarna vittnar dven om hur barnen ofta anvinder appar
som utgangspunkt i sina ”vanliga” lekar. Ett exempel pa detta dr nir barnen gar ivig och
“leker appen” Toca Tea Party efter att forst ha spelat appen pa datorplattan, genom att duka
upp till tekalas med plastkoppar och fat. Aterigen kan vi konstatera att det handlar om att
kontexterna genomgar omvandlingsprocesser och det som dr moijligt att utféra i en kontext
ar avhingigt av historisk kulturell situering. Det maste dven ses i relation till den historiska
och kulturella situation dar den upptrider (Wertsch, 1998; Lantolf, 2000). Det kan noteras
att den motivation som ofta lyfts fram som en positiv effekt av att anvinda digital teknologi
1 pedagogiska kontexter pa manga sitt behover diskuteras utifran ett sirskiljande av spela
for att lira och spela for att vinna. Om man spelar for att vinna, vad lir man sig mer én att
vinna ett spel (Linderoth, 2009), och pa vilket sitt man dd kan dra pedagogiska vixlar av

barns motivation?
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5.3 En sprakaktivitet (10 min)

Foljande observation beskriver hur en barninitierad aktivitet Gvergar till att bli en lirarledd
aktivitet. Som excerpten nedan visar engagerar liraren den tredriga flickan Molly i en
spraklirande aktivitet ddr hon foérséker uppmirksamma henne pa relationer och
distinktioner mellan ord, bokstiver och deras sprakljud i en lek-och-lir-app. Hon anvinder
sig av tal och pekande gester f6r att kommunikativt peka pa, och rikta Mollys
uppmirksamhet mot, dessa komponenter. Men som exemplet sedan kommer att visa har
barnet och liraren inte samordnade perspektiv, vilket gor det svirt f6r dem att etablera

intersubjektivitet.

Presentation av appen

Appen som anvands i denna observation heter Kalle Kunskap Forskolan och ir en app som
riktar sig till barn mellan fyra och sex ar. Den dr omgjord fran ett dataspel som slipptes 1
Sverige”® 2005 och utgér enligt det svenska produktionsbolageten del av Sveriges mest silda
lek- och lirserie”’. Appen har en 6vergripande berittelse om kaninen Kalle och lejonet Leo,
som ska forsoka befria alla stjdirnor som blivit instingda i Brilliantberget, sa att de kan lysa
upp himlen igen. Detta narrativa ramverk fungerar som ett sammanhallande tema for sex
olika spel dir spelaren ska samla ddelstenar pa olika sitt.

Spelen idr uppbyggda fér att barn i forskoledldern ska utveckla matematiska och
sprakliga kunskaper. Den kan klassificeras som en pedagogisk mjukvara i karakteristisk
edutainment-tradition (Buckingham, 2007). Appens visuella uttryck paminner tydligt om en
tecknad film och kaninen Kalle f6r tankarna till Snurre Spritt (Bugs Bunny). De animerade
barnvinliga figurerna adresserar spelaren med ett du-tilltal och ger information, ledtradar,
instruktioner, berdm och uppmuntran. Appen har dven ett musikspar, som skulle kunna
vara himtat frin en tecknad film, vilket ytterligare fOrstirker den filmiska kénslan.

Spelet Rusande floden som star i fokus i nedanstaende observation, dr ett av de sex spel
som ingar i appen. Det gar ut pa att barnet ska vinna briljanter genom att koppla thop ord
med ritt begynnelsebokstav. Pa skirmen syns timmerflottar med olika féremal flyta fram
péa en flod. Ovanfor flotten hinger tre glitterburkar med varsin bokstav. Spelaren ska dra
ritt glitterburk, med ritt bokstav pa, till objektet och str6 glitter 6ver med en gnuggande

fingerrorelse. Exempelvis ska spelaren om en flotte med en strumpa flyter fram pa floden

76 Appen ir inte en svensk originalprodukt. Den har 6versatts frin engelska och heter i original Reader Rabbit
Preschool: Sparkle Star Rescue! och gavs ut 2001 1 USA.
77 Se http:/ /www.kallekunskap.se/spelen/ [2014-08-04]
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dra burken med ett S pa och skaka den ovanfor strumpan tills den bérjar glittra (se bild 6).
Viljer spelaren fel bokstavsburk dker den tillbaka till sin plats och flotten stannar kvar. Nir
spelaren viljer burken med ritt bokstav, borjar objektet gnistra, flotten flyter ivig och en ny
flotte seglar fram med ett nytt objekt. Nar tillrickligt manga begynnelsebokstiver har
klarats av far spelaren en briljant som liggs i en skattkista. Det finns flera tecknade figurer
som hjilper spelaren genom uppmaningar som: “Lds namnet pa objektet pa flotten, ta
bokstaven pa glitterbehallaren och passa thop den med den férsta bokstaven i objektet”
och 7Passa ihop bokstaven pa glitterbehallaren med den férsta bokstaven i ordet pa
flotten”. Spelaren kan dven klicka pa féremalen pa flotten fOr att fa hora kaninen Kalle sidga
bokstavens och féremalets namn, exempelvis 7L. Lastbil”. I bérjan av spelet star dven
ordet skrivet under bilden, men i slutet forsvinner denna ledtrad. Svarighetsgraden 6kar

alltsa nagot under spelets gang (f6r de begynnande liskunniga).

Bild 6. P4 denna skidrmbild syns spelet Rusande Floden — ett av spelen i appen Kalle Kunskap Firskolan — som
Molly spelar. De tre glitterburkarna med bokstiver pa syns lingst upp och nedan i bild ses flotten med en
strumpa pA.

Frian barninitierad till vuxenledd aktivitet

Foljande observation utspelar sig pa morgonen. Barnen leker inomhus och det dr stundtals
en sorlig ljudmilj6. Molly, 3 ar, sitter vid ett lagt bord och anvinder datorplattan som ligger
framfér henne pa bordet. Hon anvinder flera appar, pekar snabbt och vant pa skirmen och
pratar ibland lagt for sig sjilv. Vid samma bord sitter dven tva ildre barn bredvid varandra

med varsin datorplatta. Molly visar inte att hon tar notis om att det d4r mycket ljud och
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rorelse. Hon visar inte heller intresse for de tvd andra barnen vid bordet, vilka stillsamt
kommunicerar med varandra.

Molly startar Den rusande floden och borjar prova sig fram i spelet genom att skaka en
glitterburk i taget 6ver objektet tills det blir ritt. De talade instruktionerna, som upprepas i
spelet, uppmanar henne till att ldsa namnet pa objektet pa flotten, ta bokstaven pa burken
och passa thop den med den forsta bokstaven i objektet. Molly, som nyss har fyllt tre ar,
har dnnu inte lirt sig lisa. Hon dr dock en van anvindare av datorplattan. Nir hon spelar ér
hon oerhért kvick i sitt tillvigagangssitt och drar med van hand de olika behallarna 6ver
skirmen och skakar dem sa att glitter singlar ner 6ver objekten pa flotten. Hon upprepar
denna procedur tills hon viljer ritt burk, med ritt bokstav. Molly spelar atskilliga omgangar
pa detta sitt i 20 minuters tid, utan att titta upp fran skirmen mer dn nagon enstaka gang.
Det ir tydligt att Molly har approprierat hur hon tekniskt ska hantera datorplattan och
sjalva handhavandet av teknologin framstir som underordnat f6r Molly i denna aktivitet.
Istallet 4r det appens innehdll som intresserar henne.

En lirare sitter sig vid bordet och bortjar aktivt delta i de dldre barnens aktiviteter med
datorplattorna. Snart bérjar hon dock observera Molly nir hon spelar och hon tittar pa
medan hon spelar en omging. Nir nidsta omgang startar flyter en flotte fram med en
syltburk pa. Molly klickar pa bilden och Kalle Kunskap siger: ’S. Sylt.”. Ovanfér flotten
hinger tre burkar med tre bokstiver att vilja emellan: T, S och G. Pa den mittersta star det
ritta svaret, bokstaven S. Liraren béjer sig nu fram Over bordet och bérjar prata med

Molly.

Excerpt 14: Deiktiska referenser (35 sek)

1 Lirare: Far man titta dir igen pa forsta bokstaven dir (pekar pa bokstaven S i ordet

Sylf) och sa om den stimmer. (Pekar snabbt pd de tre glitterburkarna fran
vinster till héger.)
(Mollys blick foljer lirarens finger nir hon pekar. Hon upprepar sedan
lirarens pekande gester med sitt finger och pekar pa ordet Sy/# och sedan pa
de tre glitterburkarna, i samma ordning som liraren gjorde. Hon for sedan
fingret mot bokstaven lingst till hger i raden — bokstaven G.)

2 Lirare: Sssylt... pa S (Pekar nu pa burken i mitten, med bokstaven S pi.)

(Molly drar istillet ner burken med ett G pd och skakar burken 6ver
syltburken.)

3 Larare: Ska du prova den? Ni-d... Fir du prova den andra da. (Pekar igen pa
mittenburken med ett S pa.)

(Molly tar burken med S pa och glittrar med den.)
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4 Liarare: Ja, titta! Oj! Nu vill den dka ivig med samma bokstav. (Flotten dker ivig

eftersom det var ritt bokstavsburk.)

Liraren forsoker rikta Mollys uppmairksamhet mot kopplingen mellan ordet Sylt och
bokstaven S, 1 detta excerpt. Hon gor det genom att forst peka pa bokstaven S 1 ordet Sylt
och sdger att man forst maste titta pa den férsta bokstaven och se om den ”stimmer”, 1 tur
1. Samtidigt som hon siger ordet ”stimmer”, pekar hon pa de tre bokstiverna som ar
mojliga att vilja mellan. Molly foljer lirarens pekande med blicken under tystnad, men visar
inte nagra tecken pa att hon forstar vad liraren menar. Hon pekar, nagot tveksamt, mot en
burk lingst till hoger och verkar vara pa vig att vilja den. Liraren pekar da istillet pa den
mittersta burken och ljudar begynnelsebokstaven tydligt nir hon benimner objektet:
”Sssylt... pa 87 1 tur 2. Hon pekar ut det ritta svaret samtidigt som hon férsoker fa Molly
att hora hur bokstaven S later och poingtera att det dr det foérsta ljudet som hoérs 1 det
talade ordet sy/z. Nir Molly viljer fel burk uppmanar liraren henne att vilja burken med ett
S pa i tur 3, vilket Molly ocksa gbr. Liraren bekriftar att Molly valt ritt genom att
uppmirksamma att flotten dker ivig med syltburken, 1 tur 4.

Da Molly dnnu inte kan ldsa anvinder hon en teknik som gar ut pd att dra ner och
slippa en glitterburk 1 taget, tills det blir ritt. Hon visar inga tecken pa att reflektera Gver
vilken bokstav hon ska vilja, innan hon drar ner en burk och glittrar med den pa féremalet
pa flotten. Istillet dgnar hon stor uppmarksamhet at vad som hinder pa skirmen nir hon
val har valt ritt bokstav, vilket hon visar genom att titta koncentrerat pa skirmen och till
synes lyssna noggrant pa rosten i appen. Hon kan sdgas vara engagerad i nigot som kan
benimnas som en “’dra-och-slippa”-aktivitet, dir hon har approprierat ett sitt att spela som
inte kriver att hon behéver kunna ldsa. Liraren ddremot visar att hon f6rséker f4 Molly att
se sambandet mellan ord, bokstav och ljud (fonem och grafem). Det kan uttryckas som att
liraren forsoker mediera det som syns pa skirmen i termer av relationen mellan ord,
bokstav och sprakljud for att Molly ocksa ska kunna se dessa samband. Hon gor detta
genom att anvinda sig av kulturella redskap, siasom skriftsprikliga relationer och
distinktioner. Liraren anvinder ordet stimmer i detta sammanhang som ett tecken for en
skriftspraklig relation, dir en bokstav ingar i det férekommande ordet. De talade
instruktionerna som upprepas med jamna mellanrum under spelets gang innehéller samma
typ av tecken: ”Passa zhop bokstaven pa glitterbehallaren med den forsta bokstaven 1 ordet
pa flotten”. Men Molly har dnnu inte approprierat skriftsprakssystemet och ser och tolkar
darfor inte dessa tecken pa samma sitt som liraren. For att kunna ha samma forstaelse av

dessa tecken, forutsitter det att Molly ser dessa tecken pa samma sitt som liraren ser dem
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(jfr Luria, 1976). Det dr didrmed inte troligt att hon kan géra den nédvindiga distinktionen
mellan olika bokstaver, i termer av vilken som stammer eller passar ihop med ett visst objekt.

Liraren observerar och uppmarksammar att Mollys strategi gar ut pa att prova sig fram i
spelet tills det blir ritt. Dirfor vill hon fa Molly att férsta mer av vad spelet, i enlighet med
dess design, gar ut pa och pa sa sitt ta vara pa appens pedagogiska potential. Vid en
jaimforelse med en liknande aktivitet 1 kapitel 5.2 dar ldraren tar Max perspektiv fOr att
forsoka hjilpa honom att urskilja matematiska relationer, blir det i denna sekvens tydligt att
liraren inte tar Mollys perspektiv i samma utstrickning. Det dr avgorande att lirare och
barn har samsyn i perspektiv i en undervisningssituation, fér att kunna etablera
intersubjektivitet. I ett sociokulturellt perspektiv dr spraket det viktigaste av de kulturella
redskapen som anvinds for att astadkomma detta (Vygotskij, 1978). Nir det utvalda
excerpet studeras blir det tydligt att liraren anvinder sig av ett deiktiskt eller utpekande
sprak (Rommetveit, 1974). Det kan ses i fraser som: “Far man titta dar igen pa fOrsta
bokstaven ddr och sa om den stimmer” (tur 1), ”Ska du prova den?” (tur 3), "Far du prova
den andra da.” (tur 3) och "Nu vill den dka ivig med samma bokstav.” (tur 4). Dessa fraser
forstarks av en pekande gest for att visa Molly vad som avses. Dessa deiktiska ord ir lokala
eftersom de dr sa titt knutna till den konkreta situationen som de deltagande personerna
befinner sig, det vill sdga den skirm de bada har framfor sig.

Enligt Ivarsson (2003) anvinds deiktiskt sprak i stor utstrickning ndr individer
samspelar med teknologiska artefakter, som datorer, i institutionella miljéer. Barnen och
lirarna i Ivarssons studie tar del av samma visuella referenser (datorskdrmen) och behdver
darfor inte fOrlita sig pa enbart sprakliga beskrivningar nidr de interagerar och
kommunicerar med varandra. De deiktiska referenserna far en kommunikativ funktionalitet
nér liraren forklarar £6r Molly, men orden skulle genast forlora sin funktion utanfér denna
situation. Det skulle vara mycket svart att forsta vad ldraren vill férmedla, med
utgangspunkt endast i fraserna ovan och utan att samtidigt se skirmbilden. Ivarsson (2003)
argumenterar att deiktiska referenser kan ge yngre barn foérutsittningar for andra, mer
centrala typer av deltagarpositioner. I denna observation dr det dock tydligt att det kréivs
ytterligare beskrivningar av vad det dr som lararen pekar pa, eller ett resonemang kring vad
hon kan fzinkas mena, £6r att intersubjektivitet skulle kunna etableras mellan liraren och
barnet. Molly ges hir begrinsade forutsittningar for att skapa 6kad forstielse av ett sa pass
komplicerat fenomen som fonologisk medvetenhet. Det deiktiska sprakets funktion ir inte

tillricklig i denna situation.
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Liraren forsoker stotta Molly i att uppmirksamma den sprakliga relationen mellan
bokstav och ord. Lirarens subtila stottning tycks dock inte resultera i att Molly forstar
vilken bokstav som hon ska vilja. Inte férrin liraren pekar och uttryckligen uppmanar
henne att prova den andra glitterburken i tur 3, foljer Molly till slut hennes rad. Liraren
konstaterar slutligen i tur 4 att det 4r 77 nir syltburken “vill” dka ivig med sin bokstav. For
det forsta slar liraren fast att det endast finns e# av bokstiverna som kan vara ritt. Hon
ligger ocksé in en form av agens i objektet och tillskriver det en vilja att vara tillsammans
med en viss bokstav. Att lirare i forskolan 1 hog utstrickning anvinder sig av
antropomorfiskt tal tillsammans med barnen har konstaterats av Thulin och Pramling
(2009) 1 en studie som behandlar lirare och barns samtal om naturvetenskapliga fenomen.
Forfattarna har funnit att ldrarna anvinde antropomorfiskt tal for att rikta barns
uppmirksamhet mot ett visst hall och fa barnen att agera pa ett visst sitt. Det kan mycket
vil vara sa att lararen vill géra det abstrakta sambandet mellan ord och bokstav mer konkret
tor Molly. Liraren anvinder antropomorfiskt tal som en del i stottningsprocessen for att

konkretisera en abstrakt process f6r Molly.

Att stotta ljudande

Molly fortsitter och genomfor ytterligare ett par omgangar av samma spel och upprepar sitt
tidigare tillvigagangssitt. Varje gang en ny flotte flyter fram siger hon namnet pa objektet.
Hon drar sedan snabbt ner glitterburkarna och skakar dem tills flotten aker vidare. Liraren
forsoker vid ett par tillfillen stoppa Molly och aterigen rikta hennes uppmirksamhet mot
bokstidverna pa glitterburkarna. Molly dr dock vildigt snabb, vilket innebdr att lararen har
svart att hinna férklara hur hon ska gora. Pa flotten som flyter fram finns nu tre 16v i olika

firger.

Excerpt 15: Ljudande av begynnelsebokstav (1 min 20 sek)

10 Molly: Blad! (Hon drar snabbt ner tva glitterburkar, en i taget, och skakar dem Sver
flotten.)
11 Lirare: Mm, fast just det hir bladet sa har dom sagt lll-16v, lll. Och de ir fff, sss och

1. (Ljudar bokstaven L lingre dn de andra bokstiverna och pekar pa varje
bokstav.) Fff, sss, lll-16v. (Pekar dterigen pa behillarna samtidigt som hon
ljudar bokstiverna.)

12 Lirare: Prova den sd far du se. (Pekar pa burken med ett L.)
(Lararen borjar prata med ett av de andra barnen vid bordet. Molly drar ner
burken med bokstaven L pa och glittrar pa objektet. Hon glittrar dock for

kort tid vilket gor att flotten stannar kvar pa samma plats. Molly provar flera
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strategier for att fa flotten att dka ivig. Hon provar forst ett par ganger med
att dra ner samma burk igen, men gir sedan 6ver till de andra tva burkarna.
Nir detta inte fungerar provar hon att trycka med fingret pd olika stillen pa

skdrmen, men ingenting hinder.)

13 Lirare: Gick det inte?

14 Molly: Na. (Tittar upp pa ldraren.)

15 Lirare: Nihi. (Later forvinad.)

16 Molly: L. Lov. (Riktat mot skdrmen. Slar ut med armarna med handflatorna upp

och provar sedan burken med L igen.)
(Lararen listar slutligen ut att hon mdste glittra tillrickligt linge med ritt

burk for att flotten ska flyta ivig.)

Lirarens forsok att stotta Molly till att forsta kopplingen mellan ord och bokstav fortsitter i
detta excerpt. I tur 11 bérjar liraren férdndra sin stéttning och ljudar alla tre bokstiver och
pekar pa burkarna i tur och ordning. Detta kan jimforas med tur 2 dir hon endast ljudar
den bokstav som dr ritt svar. Genom detta gér hon méjligt f6r Molly att hora att de tre
olika sprakljuden later olika. I samma tur pekar hon pa glitterburken med ett L pa och
uppmanar Molly att prova den, vilket hon gor. Hon ligger dven extra betoning pa
bokstaven L i tur 11 vilket utmairker detta spriakljud (denna bokstav) fran de andra
bokstiverna. Lirarens subtila stottning (som kan ses i excerpt 14) Gvergar har till ett mer
direkt kommunikativt utpekande.

Det faktum att appen dr Gversatt fran engelska far konsekvenser for vilken typ av
mediering som blir méjlig. Inte minst de féremal som ska namnges i spelet avslojar att de dr
utvalda att passa in i en annan spraklig kontext. Ytterligare ett exempel pa hur sprakliga
aspekter kan forsvara forstielsen av spelet dr de talade instruktionerna som figurerna ger.
De ir ofta i form av langa och komplicerade meningar, som kan vara svara att ta till sig for
de yngre barnen, exempelvis instruktionen: ”Ta bokstaven pa glitterbehallaren och passa
thop den med den forsta bokstaven i objektet”. Ord som bebdillare och objekt har troligtvis
inte en sjilvklar plats i alla férskolebarns ordférrad. Dessa ord motsvaras av shaker och object
1 den engelsksprakiga varianten av spelet, vilket dr vardagliga ord pa engelska som barn kan
forutsittas kinna till. Ett exempel pa hur detta kan manifesteras ar nir Molly bendmner ett
objekt som blad, i tur 10. Liraren uppmirksammar dé att det istillet dr en synonym till blad
som hir ska beskriva objektet i spelet. I tur 11 sdger liraren foljaktligen att: ”just det har
bladet sa har dom sagt 1ll-16v”. Liraren kommer troligtvis fram till detta genom att titta pa
de bokstiver som star som tillgingliga alternativ att vilja mellan: L, FF och S. Liraren blir

tvungen att ritta Molly trots att hon principiellt inte har fel. Den engelska motsvarigheten
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ar Jeaf, vilket betyder bade 16v och blad och ir ett ord som fungerar vil f6r en spelare som
har engelska som forstasprak. Foér en svensk spelare kan detta givetvis bli mer
problematiskt. Nar liraren hinvisar till att “dom” har sagt att det ska vara just detta ord
forklarar hon inte vilka hon syftar pa. Liraren kan antingen anspela pa producenterna av
appen eller enbart hinvisa till ett abstrakt ’dom” med agens 6ver spelets skeenden, men det
framkommer inte.

Blad och 16v kan ju bada sdgas vara ritt svar i detta sammanhang, men det limnas upp
till Molly att tolka varfor just hennes benimning inte anses vara ritt. Foremalen som ligger
pé flotten i detta spel har inte alltid sjilvklara och entydiga benimningar, dels for att det kan
finnas synonymer, dels for att det kan vara féremal som spelaren inte kinner till. Sprak ar
en till viss del arbitrir kommunikationsform och individer har olika erfarenheter,
sprakbakgrund och kulturella forutsittningar.

Problem uppstar nir Molly glittrar for lite pa féremalet och flotten stannar kvar, trots att
det ar ritt burk som har valts. Hon har foljt lirarens instruktioner och provat med den
bokstav som pekats ut f6r henne, men flotten flyter dnda inte ivig. Molly verkar osiker pa
vad hon ska ta till nir hon rdkar ut f6r denna tekniska svarighet och hon provar flera olika
strategier fOr att 16sa sitt problem. I tur 17 hérs Molly yttra namnet pa bokstaven och ordet,
samtidigt som hon gor en gest dir hon slar ut med armarna och vinder handflatorna upp.
Gesten kan tolkas som att hon star handfallen och inte vet vad som idr fel men att hon
forsoker 16sa det. Molly anvander sig alltsa bade av ett verbalt yttrande ("L. L6v.”) och
ickeverbal gest (armarna ut, handflator upp) i sitt, i vygotskijansk mening, egocentriska tal.
Molly har inte dnnu approprierat den sprakliga grund som innebdr att férsta kopplingen
mellan bokstav och ord.

Nir det giller den aktuella appen kan det konstateras att det handlar om komplexa och
integrerade fardigheter som maste behirskas for att barnet ska forsta hur det dr tinkt att
spelas. For att kunna 16sa spelets problem enligt dess pedagogiska design behover ett antal
steg utféras simultant, vilket staller stora krav. Det handlar om att kunna knyta fonem till
grafem och forsta systemet med (till viss del) arbitrir semantik, dér olika ord maste ldras in.
Till detta dr det nodvindigt att behirska appens kinetiska struktur, dir en svepande rorelse
ska kombineras med ett gnuggande pa en specifik plats under en viss tidsperiod, utifrin
forutbestimda regler som bygger pa spraksystem och praktiska firdigheter 1 kombination
med visuella uttrycksformer som ger ledtradar till ritt sitt att utdva uppgiften. Dessa

komplexa sammanvivda processer kriver stor koncentration och tid for att lira sig.
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Skilda perspektiv

Molly fortsitter spela och atergar igen till sin dra-och-slippa-aktivitet. Varje gang ett nytt
objekt visas sdger hon dock hégt vad det heter och glittrar snabbt med glitterburkarna tills
det blir ritt, vilket kan tolkas som ett tecken pa en pagiaende appropriering hos Molly.
Liraren fortsitter stotta Molly genom att ljuda bokstiverna och peka pa dem samtidigt.
Hon borjar dven saga objektets namn, men byter ut begynnelsebokstaven mot de bokstiver
som kan viljas pa burkarna for att Molly ska hora att ordet later olika beroende pé vilken
bokstav som viljs. Molly visar sig nu alltmer lyh6rd och uppmirksam bade nir det galler
lirarens stottning och de andra barnens forehavanden vid bordet. Hon tittar upp nir
liraren pratar med henne och svarar henne i allt stérre utstrickning. Dessutom lyssnar hon
noggrant nir liraren forsoker forklara f6r henne och blir mer avvaktande med att dra ner
glitterburken innan liraren har pratat klart. Hon dr mycket uppmirksam pa lirarens
pekande gester och pa vilket ord som later ritt, innan hon viljer en burk. Nir hon har
spelat ytterligare fem omgangar, flyter en flotte fram med en bild av ett mjélkpaket pa.
Molly provar att glittra pd med tva av burkarna, en i taget, men det lyckas inte. Hon
upprepar da samma strategi igen med samma burkar, dnnu en gang. (Hon provar alltsa inte
den sista burken som ir den ritta.) Nir inte heller detta lyckas tittar hon upp mot liraren
och fragar om hon kan hjilpa henne. Liraren svarar ja och fragar vad hon kan hjilpa till

med.

Excerpt 16: Ritt bokstav till rdtt ljud (1 min 45 sek)

62 Lirare: Vad ir det jag ska hjilpa dig med?
63 Molly: Dom! (Pekar p4 glitterburkarna.)
64 Lirare: Det var N och ] och M. Si att njolk (pekar pa burken med ett N och Molly

drar ner den och glittrar med den) eller jo/k... (pekar pa burken med J).

65 Lirare: Njilk blev det dir (pekar pid N) och jo/k blev det dir (pekar pd J och Molly
drar ner den och glittrar) och dir blir det mmmyjolk.
(Molly forsoker dterigen med J).

66 Lirare: Ni det gick inte med J. Jo/k hette det inte utan det hette mmmjiolk. (Pekar pa
M.)
(Molly viljer bokstaven M, glittrar med den och flotten flyter ivig. Hon
spelar en omgang sjilv i 40 sekunder. Nir ndsta omging startar flyter
aterigen en flotte fram med ett mjSlkpaket pa.)

77 Lirare: Igen! Kommer du ihdg vilken det var som var mjélken da? Mmmjolk bérjar
det pa, Mmm.
(Molly tittar fundersamt pa liraren och svarar inte. Hon provar férst med en

burk (vilken bokstav det dr pa gar inte att urskilja i videomaterialet) men det
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visar sig vara fel. Direfter drar hon ner burken med ett M pa och flotten
flyter ivig.)
78 Larare: Dir ja.

I denna sekvens ber Molly liraren om hjilp, vilket hon inte har gjort tidigare under
aktiviteten. Det tyder pa att hon har insett att lirarens stéttning kan hjilpa henne att klara
spelet. Lirarens mal dr dock fortfarande detsamma. Hon férsoker nu fa Molly att héra
skillnad pé hur ordet mj6lk later med de olika begynnelsebokstidver som gér att vilja mellan,
1 tur 65. Hon ljudar inte endast hur bokstiverna liter, som hon gjorde i tur 11 (excerpt 15),
utan fokuserar nu pa hela ordet. Pa detta sitt forsoker hon géra Molly uppmirksam pa att
det aktuella ordet liter olika, beroende pa vilken begynnelsebokstav som anvinds. (Det ar
dock svart att hora skillnad mellan orden i tur 65, eftersom de later mycket lika varandra
dven om begynnelsebokstaven byts ut.) Liraren forindrar alltsd sin stottning aterigen for att
fa Molly att gora kopplingen mellan bokstav och ord. Under observationens gang blir Molly
alltmer uppmirksam pa lirarens stottning. Nar hon inte lyckas hitta ritt burk viljer hon att
be om hyjilp, istallet for att férsoka prova sig fram tills det blir rétt, vilket har varit hennes
tidigare tillvigagangssitt. Lararen avslutar med att konstatera att “’det hette zzmjilk” i tur
66 och signalerar genom sitt val av imperfektform att det ritta svaret redan dr funnet,
samtidigt som hon pekar pa burken. Liraren betonar dven den ritta bokstaven tydligare dn
de andra, vilket kan ses pa ett liknande sitt i excerpt 15, tur 11.

Molly ir uppmirksam pa de tecken som liraren anvinder fOr att signalera vad som ér
ritt bokstav, vilket syns 1 hur hon foljer lirarens pekande gester och sprikliga mediering.
Det ligger tydligt i Mollys intresse att ta del av ldrarens stOttning, eftersom det hjilper
henne att klara spelet. Liraren visar dock genom sitt deltagande att hon vill engagera Molly
1 en spraklirande aktivitet. Nar en bild pa ett mjolkpaket aterigen dyker upp strax efter den
tidigare, tycks liraren hysa férhoppningar om att Molly ska komma ihag vilken bokstav
som mjolk borjar pa (tur 77) och hon ger henne en ledtrad nir hon ljudar férsta bokstaven
1 ’mmmjolk”. Molly visar dock inga tecken pé att hon kommer ihdg fran forra gangen och

hon viljer forst fel burk, innan hon drar ner ritt.

Avslutande reflektion

Sammanfattningsvis kan det konstateras att liraren och Molly inte har samsyn i perspektiv
och dirfor har svart att etablera intersubjektivitet i denna aktivitet. Molly vill vinna ett spel
och anvinder sig av en dra-och-slippa-strategi, vilket fungerar vil si linge en viss

systematik tillimpas: att ta en burk i taget tills det blir ritt. Det krivs inte nagon faktiskt
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kunskap om varken ord eller sprakljud for att klara spelet 1 denna app. Liraren agerar som
medskapare 1 aktiviteten genom att engagera Molly i en spraklirande aktivitet dir
kopplingen mellan ord och bokstav ska synligg6ras. Hon medierar Mollys handlingar
sprakligt och ger stottning genom att ljuda bokstiver och ord, men ocksd genom att
anvinda antropomorfiskt tal. Det dr intressant att notera hur liraren anpassar och
férindrar sin stottning genom aktivitetens gang, efter hur Molly agerar nir hon spelar. Hon
forsoker genom kroppsligt och sprakligt pekande styra Mollys uppmirksamhet mot
sprakljuden och skapar pa detta sitt relationer genom denna mediering. Molly tycks bli mer
och mer uppmirksam pa dessa tecken, som hon verkar intresserad av att borja appropriera.
Den springande punkten tycks dock vara att Molly och liraren inte har tillging till samma
kulturella redskap och da sirskilt skriftsprakssystemet som utgor grund for att kunna forsta
hur ord och bokstav ska kopplas samman péd det sitt som appen kriver. Molly har dnnu
inte approprierat de nédvindiga redskapen for att kunna skilja mellan de olika alternativen
och uppritta den avsedda relationen, trots att liraren forséker stotta henne i denna process.
Molly tycks dock, genom lirarens anstringningar, komma till insikt om att det finns andra
sitt att vinna spelet 4n att prova sig fram genom att dra och slippa, samt att det finns en
koppling mellan bokstiverna och objekten. De komplexa relationer som rader mellan
fonem och grafem, och bokstav och ord, ir inte kunskaper som enkelt kan tas 6ver av
barnet bara for att nagon pekar ut dem. Att appropriera ett komplext kulturellt
redskapssystem som skriftspraket kriver ett langt och anstringande arbete. Lirarens
férindrade stottning visar dock hur hon i respons pa Mollys handlanden gir mot mer

funktionella bidrag som kan mojliggora att urskilja sprakliga distinktioner.
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0. Aktiviteter pa avdelningen Solen

Presentation av aktiviteter och deltagande pa Solen

De aktiviteter som har observerats pa avdelningen Solen askadliggér att anvindningen av
datorplattor dr mer strukturerad och vuxenstyrd dn pa avdelningen Katten. Personalen pa
avdelningen har wvalt att huvudsakligen forligga barnens anvindning av de fyra
datorplattorna till en eller tva tillfallen per vecka. Lirarna har pa férhand valt ut vilken app
som barnen ska fa anvinda. Det dr dock inte uteslutande vuxenstyrda aktiviteter som sker
péa avdelningen utan det hinder ocksa att barnen anvander datorplattorna pa eget initiativ,
med eller utan en deltagande lirare. Men denna typ av anvindning har en betydligt ligre
frekvens pa Solen dn pa Katten. Aktiviteterna initieras mestadels pa ldrarnas initiativ och ar
ocksa planerade pa forhand. Lirarna pa avdelningen har utformat ett tydligt ramverk for
anvindningen som ger férutsittningar for hur barn och lirare deltar i aktiviteterna. I detta
ramverk ingar att lirarna viljer vilken app som ska anvindas utifrin ett planerat
pedagogiskt syfte. Inte sillan ar det sa att ett barn i taget far utféra aktiviteten under
6verseende av en lirare. Flera barn kan ocksa sitta samtidigt upptagna med samma app
bredvid varandra.

Planerade aktiviteter med datorplattor forliggs till stor del till férmiddagarna for att
kunna inkludera si manga barn som mdijligt, enligt lirarna. Den hdéga graden av
strukturering medfor att det inte dr Sppet for barnen att byta app under aktivitetens
fortskridande. Det star inte heller barnen helt fritt att avsluta aktiviteterna nar helst de sjdlva
vill. Att avsluta en aktivitet innebir ofta en forhandlingssituation tillsammans med ldraren.

Den forsta observationen™ i detta kapitel (som i praktiken ir tva observationer som
diskuteras gemensamt) behandlar en planerad aktivitet dir barnen anvinder en sudokuapp,
Lola’s Fruit Shop Sudokn, dir liraren kontinuerligt stottar barnen. Tva fyraariga barns
sudokuaktiviteter (Hugo och Frida) har wvalts ut fér nirmare analys. Den andra
observationen’ utspelar sig utomhus, i skogen, dir en grupp barn (fyra till fem 4r) deltar i
en lirarledd aktivitet med matematikinriktning. Har anvinds teknologin, i form av appen
Dice, som en ersittning for en tirning och det faktum att observationen tar plats i skogen
far konsekvenser for barnens deltagande i aktiviteten. I den tredje och sista observationen®
1 detta resultatkapitel dr det istallet en barninitierad aktivitet som analyseras. Tva femaringar,

Greta och Joel, sitter bredvid varandra med varsin datorplatta och anvinder samma app.

78 Observation nr 23 och 21 i tabell nr 4.
79 Observation nr 24 i tabell nr 4.
80 Observation nr 27 i tabell nr 4.
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Centralt hir dr Gretas forsok att engagera Joel i en gemensam aktivitet genom att hon

startar en trailer for den tecknade filmen [orax.

0.1 Sudoku med datorplatta

Denna inledande observation kommer att behandla en aktivitet ddr barnen anvinder en
sudokuapp. Delkapitlet 4r uppbyggt kring, och kommer att exemplifieras genom, tva olika
observationsavsnitt dir en pojke och en flicka deltar i aktiviteten och gor sudoku pa
datorplattan. Aktiviteten dr planerad av lirarna och ir frivillig satillvida att barnen sjilva
avgodr om de vill delta eller inte. Enligt de samtal jag férde med lirarna var deras intention
att barnen skulle erbjudas maojlighet att prova I6sningsstrategier, antal och symboler, genom
att 16sa sudoku med datorplattan. Syftet med aktiviteten dr att anvinda appen som ett
redskap for barnen att utveckla sitt matematiska tinkande. En lirare berittar att det verkar
som att det dr littare for barnen att 16sa sudoku via appen dn i pappersform, vilket ocksa
erbjuds av lirarna. Hon tror att detta kan bero pa att barnen ser det som mindre
problematiskt att gora fel i appen, till skillnad fran ett papperssudoku dir de maste sudda
om de gor fel.

Observationerna utspelar sig under en férmiddag pa Solen. Barnen ér inomhus och r6r
sig fritt mellan rummen, vilket gor att det ar mycket ljud och rérelse. Liraren Sara initierar
aktiviteten genom att ligga fram fyra datorplattor pa ett bord i det stérsta rummet pa
avdelningen, ett rum som fungerar som ett nav pa avdelningen och dir mdnga barn
befinner sig. Hon startar appen Lola’s Fruit Shop Sudoku pa alla plattorna och ligger dven
fram pennor och papper med fértryckta sudoku som barnen kan vilja om de hellre vill det.
Barnen erbjuds alltsa mdéjlighet att 16sa sudoku pa tva sitt, pa traditionellt vis med penna
och papper samt i en app pa datorplatta. Direfter sitter hon sig ner vid ett av borden och
fragar nagra barn om de vill géra sudoku.

Under aktivitetens gang ér det tolv barn som gor sudoku och jag filmade atta av dessa.
Liraren Sara sitter tillsammans med barnen under de tva fOrsta observationerna och
darefter tar Amanda 6ver och deltar 1 de resterande sex observationerna. Det finns alltsa en
lirare med vid bordet under hela aktiviteten. I genomsnitt anvinde barnen appen i drygt
sex minuter innan de valde att avsluta aktiviteten, vilket skedde pa barnens initiativ i alla
filmade situationer. Inget av barnen 16ste sudoku med penna och papper, utan alla valde att

anvianda appen.
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Presentation av appen

I appen Lola’s Fruit Shop Sudoku star Lola, en tecknad panda, 1 centrum. Hon vill silja frukt i
sitt fruktstaind, men saknar frukt och behéver hjilp att fylla sina tomma lador. For att fa
frukt som Lola kan silja behover spelaren 16sa olika typer av sudoku. Appen har tre
svarighetsgrader som kan viljas i huvudmenyn: ”easy” (nio-rutors fruktsudoku), ’medium”
(16-rutors fruktsudoku) och ”hard” (16-rutors siffersudoku), se bilder 7-9. Under sudoku-
rutnitet finns en rad med antingen siffror eller frukter beroende pa svarighetsgrad. Spelaren
ska dra dessa med fingret och sedan slippa dem i de tomma rutorna i sudokut, tills alla
rutor dr fyllda. Nar ritt siffra (eller frukt) viljs stannar den kvar i rutan, annars aker den
tillbaka ner till raden lingst ner pa skidrmen igen. Nir alla rutor i ett sudoku har fyllts i ses
Lola klappa hinderna, en jublande applad hérs och en guldstjarna snurrar pa skdrmen.

Direfter gar det att vilja en fruktsort till Lolas affir som beloning.

Bild 7: Fruktsudoku “easy” Bild 8: Fruktsudoku "medium” Bild 9: Siffersudoku “hard”

Beskrivning av kontexten

Som tidigare nimnts kommer denna aktivitet exemplifieras av tva observationer som
gjordes samma dag. Dessa observationer liknar varandra nir det giller vissa aspekter av
deltagandet, men de skiljer sig at i andra hianseenden. I den fOrsta observationen far vi félja
fyraariga Hugo som anvinder appen under dtta minuter innan han slutligen avslutar
aktiviteten. Denna observation dr utvald for att den pa ett Gvergripande plan dr
representativ for de atta filmade situationerna nir det giller deltagandet. Den visar hur och
pa vilket sitt aktiviteten och appen introduceras av liraren, hur Hugo gir tillviga for att
16sa sudoku och hur liraren férsoker synliggra de matematiska principerna for sudoku i
sin stottning. Dessa element dr dven tydligt framtridande i det 6vriga empiriska materialet
fran sudokuaktiviteten, dven om vissa variationer naturligtvis kan observeras. I den andra
observation dr det Frida, 4ven hon fyra ar, som star i fokus. Den beskriver hur hennes
anvindande av sudokuappen utvecklas till en aktivitet dir hon férsoker skapa forstaelse for

hur appen fungerar genom interaktion med liraren. Det faktum att de bada deltagarna har
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olika mal tycks till en borjan gbra det svart for dem att métas, men tack vare flickans aktiva

forsok att uppmarksamma liraren pa vad hon ser sa nirmar de sig varandras perspektiv.

Observation av Hugos sudokuaktivitet (8 min)

Liraren Amanda sitter vid bordet bredvid Jakob som dr fem ar och David som ir fyra ar
sitter pa kortindan av bordet. De ir alla tre involverade 1 att forséka fa iging appen som
kranglar pa Jakobs platta. D4 kommer fyraariga Hugo fram till bordet och stiller sig mellan
de bada pojkarna och tittar pa den lediga datorplattan pa bordet. Han pekar pa den, tittar

glatt upp pa liraren och fragar henne varfér det ligger en platta dar.

Excerpt 17: Villkorad sudoku (15 sek)

2 Liararen: (3 sek) Om nan vill spela pa den, lite sudoku.
3 Hugo: Jal (Hoppar glatt upp och héjer upp armarna i luften.)
4 Lirare: Ville du géra lite sudoku Hugo? Vill du sitta hir bredvid mig.

(Hugo nickar och tar sedan plats bredvid ldraren.)

Nir Hugo kommer fram till bordet dr hans blick tydligt fokuserad pa datorplattan, vilket
kan jimféras med hur ettariga Oskar gick tillviga i excerpt 1 (kapitel 5.1) nir han sag att det
lig en ledig datorplatta pa bordet. Blickriktningen fungerar i dessa situationer som ett
uttryck for att vilja ha plattan och for att sikerstilla att ingen annan hinner foére. Hans fraga
om varfor plattan dr pa bordet, fungerar som en indirekt fraga om han far ta den och vilka
villkor som finns uppstillda f6r anvindningen. Liraren svarar ndgot tveksamt i tur 2 att
plattan ar tillginglic om “nan vill spela pa den, lite sudoku” och férmedlar salunda till Hugo
att han far ta den forutsatt att han spelar sudokuappen. Hugo visar tydlig entusiasm genom
sitt utrop 1 tur 3 och liraren omformulerar da sitt sitt att beskriva aktiviteten i tur 4 till att
”gora lite sudoku”. Att omformulera (eng. reformulate) en spraklig handling dr utmirkande
tor institutionella pedagogiska samtal (Mercer, 1995, 2008). Exempelvis ndr ldrare
omformulerar nagot som barn gor for att erbjuda ett nytt begrepp och dirmed ett nytt sitt
att se pa saken. I mina samtal med flera av lirarna pa forskolan framkommer att de
upplever att “spela” (i férhallande till datorplattan) dr ett problematiskt uttryck eftersom
plattorna ska anvandas som pedagogiska redskap. For lirarna signalerar alltsa ordet “spela”
en aktivitet utan ett didaktiskt syfte och faller utanfér ramen f6r hur de tinker sig
anvindandet pa sina avdelningar. Lirarens omformulering av aktiviteten i tur 4 kan salunda

tolkas som att hon konstituerar (Siljo, 2010b) aktiviteten som en didaktisk aktivitet.
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Lararens friga om Hugo vill sitta bredvid henne (i samma tur) liter mer som en
uppmaning an en fraga eftersom den har en avslutningsintonation, inte en frageintonation
(Linell, 1994). Det dr Hugo sjilv som tar initiativet till att anvinda datorplattan, men liraren
ar den som stiller upp villkoren f6r anvindandet och Hugo accepterar detta. Liraren dr den

som sitter ramar fOr a## och vad Hugo far spela och var han ska sitta.

Hugo bekantar sig med appen

Liraren vinder sig mot Hugo och fragar honom om han vet hur man gér sudoku. Han
svarar nekande genom att skaka pa huvudet. Liraren verkar precis vara pa vig att borja
introducera appen f6r Hugo nir hon blir avbruten av Jakob som har problem med sin app.
Hon vinder sig darfoér bort fran Hugo for att hjilpa Jakob. I féljande sekvens beskrivs hur

Hugo gar tillviga nir han borjar anvinda sudokuappen.

Excerpt 18: Hugo inleder en dra-och-slippa-aktivitet (50 sek)

Hugo pabérjar pa egen hand ett 16-rutors siffersudoku som limnats kvar pd skidrmen av den forra
anvindaren. Han drar och slipper siffror i olika rutor och tittar noggrant pa vad som hinder nir han
placerar en siffra i en ruta. Nir det blir fel, provar han samma siffra i en annan ruta istillet. Vid ett par
tillfillen férs6ker han dven dra siffror till rutor som redan ér ifyllda. Efter mindre 4n en minut har han
provat att dra siffror till sju rutor, men inget av fOrséken visar sig vara ritt. Han tittar upp fran

skidrmen och bort mot de tvd andra pojkarna vid bordet.

I detta excerpt ses Hugo, som enligt sitt svar till liraren inte vet hur man gér sudoku, inleda
en slags “dra-och-slippa”-aktivitet. Han observerar vad som hinder nir han slipper
siffrorna i rutorna och tycks med viss systematik prova sig fram. Nir han placerar ritt siffra
i en ruta stannar siffran kvar, men nir han drar fel siffra till en ruta blinkar siffran till tva
ganger och dker tillbaka till sin plats i raden lingst ner pa skdrmen. Det dr rimligt att utga
fran att Hugo forsoker fa siffrorna att stanna kvar i rutorna genom att aktivt prova sig fram
och se vilket resultat det ger. Det kan ocksa vara sd att han utforskar appens design och
vilka férutsittningar som finns for anvindandet. Att han foérsoker dra siffror till rutor som
redan ir fyllda tycks tyda pi detta. Aven om det inte ir méjligt, enbart utifran vad Hugo
g0r, att uttala sig om vad han skapar for forstaelse av aktiviteten verkar han dock inte ha
approprierat principen fér hur sudoku ska 16sas. Diremot ar det tydligt att Hugo har
erfarenhet av ”dra-och-slipp-appar” pa datorplattan, vilket tydligt syns ndr han omgaende
bérjar dra siffrorna till rutorna. Han har approprierade kunskaper om hur den hir typen av

appar brukar spelas och vad som férvintas av honom.
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Okoordinerade perspektiv

Hugo tittar bort mot David som l6ser ett sudoku med frukter. Han fragar liraren vad det ar
fér nagot och hon svarar att det dr frukter — vindruva, banan och dpple. Hon hjilper
honom att hitta huvudmenyn och siger: ”Dir dr svirt och mellan och litt” och pekar pa de
tre mojliga alternativen i menyn. Hugo for fingret fram och tillbaka ovanfor alternativen
under ett par sekunder, innan han slutligen férséker trycka pa ikonen foér svarighetsgraden
“mellan”. Han trycker dock inte tillrickligt hart pa skdrmen vilket far till £6ljd att sudokut
inte startar. Ldraren resonerar da att det kanske inte gar att vilja ”“mellan” dnnu och
uppmanar Hugo att vilja ”litt” forst, vilket han gor. (Hon tolkar alltsa situationen som att
det finns en viss ordning dar ”litt” maste spelas innan ”“mellan” kan startas, vilket dr en
missuppfattning. Anledningen till att ”mellan” inte startar dr att Hugo inte trycker
tillrickligt hart pa skirmen.)

Ett sudoku med nio rutor visas nu pa skdrmen, dir alla rutor ar fyllda med frukter utom
en. Hugo drar snabbt ett dpple till den tomma rutan, vilket visar sig vara ritt. En

guldstjiarna snurrar runt pa skirmen och en applad hors.

Excerpt 19: Hugo vinner (10 sek)

12 Hugo: Jag vann! (Gor en segergest med handen och tittar glatt pa liraren.)

13 Lirare: Mm, fast nu blir det bara en. Det kanske dr lite trdkigt. (Syftar pa att det
bara var en ruta att fylla i). Vill du géra med fler frukter? (Trycker pa
skirmen for att avsluta spelet och viljer nu alternativet “medium” pi
menyn.)

14 Hugo: Jaa... (Svagt, tittar ner pd skdrmen.)

Nir Hugo lyckas 16sa sitt sudoku och vinner, formedlas denna information audiovisuellt
genom den snurrande guldstjirnan och av en jublande applad. Hugo visar att han uppfattar
att han har lyckats, dels kroppsligt genom att gora en segergest med armen, dels genom att
vinda sig till liraren och upprymt beritta att han vunnit. Liraren bekriftar honom ndgot
tveksamt 1 tur 13 och fragar om han vill gbra ett svarare sudoku, eftersom det han gjorde
kanske var “lite trakigt”, i tur 13. Hon vintar inte pa hans svar utan viljer ett annat sudoku
pa menyn. Hon dndrar alltsa uppfattning om att Hugo bor gora ett ”litt” sudoku, som hon
strax innan hade uttryckt. Detta kan tolkas som att ldraren vill 6ka svarighetsgraden sa att
Hugo ska bli mer utmanad och pa sa sitt kunna appropriera de matematiska redskap som
kan anvindas for att 16sa detta sudoku. Hugo har inte visat nagra tecken pa att vara

uttrakad, utan tycks snarast vara mycket n6jd med ha vunnit. Han svarar visserligen jakande
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pa lararens fraga i tur 14, men forefaller niagot tveksam da hans rost dar mycket svagare dn
innan och hans ansiktsuttryck forindras. Hans leende 6ver att ha vunnit férsvinner och han
tittar istallet allvarligt ner pa skdrmen nir ldraren byter till ett annat sudoku. Liraren och
Hugo forefaller inte ha samsyn 1 perspektiv 1 denna situation. Hugo verkar ha som mal att
vinna. Liraren ddremot har som mal att fa Hugo att forsta principen for hur han ska 16sa
sudoku. Hugo och liraren har skilda perspektiv, trots att de sitter bredvid varandra och

forhaller sig till samma app.

Att urskilja matematiska relationer och distinktioner

Liraren startar ett fruktsudoku med 16 rutor. Hugo borjar dra frukter till de tomma rutorna
under 20 sekunders tid, vilket resulterar i atta forsék, men inget visar sig vara ratt. Liraren
tittar pa och observerar vad Hugo gor. Slutligen bojer hon sig fram mot Hugo och bérjar

forsoka forklara hur han ska gora.

Excerpt 20: Mediering av appens logik i form av rader och objekt (16 sek)

16 Lirare: Pa varje rad som ir si (pekar med fingret lings den Oversta vagrita raden) ska
det vara en frukt av varje (héller upp ett finger). Det fir inte vara tva bananer,
det far inte vara tva vattenmeloner, inte tvd vindruvor och inte tvd dpplen. (Liter
glad och haller upp tvé fingrar varje ging som hon sidger ”tva”).

(Lidraren ler mot Hugo som forst skrattar till och gungar ét sidorna péd stolen.
Han tittar pa ldraren, ligger huvudet pa sned och ler osikert.)

17 Lirare: Det ska vara en av varje. (Hiller upp ett finger for att illustrera.) Sa om du tittar
péa den raden... (Pekar pa en végritt rad nist lingst upp dér en ruta stir tom.)
Vad idr det som saknas dir? Vilken frukt dr det som saknas?

18 Hugo: Jag vet inte. (Skruvar pa sig och sjunker ihop lite pa stolen.)

I bérjan av denna sekvens borjar Hugo dra och slippa frukter i det sudoku som lararen har
valt 4t honom, men han lyckas inte placera in nagon i ritt ruta. Medan han goér detta
observerar liraren hur han gar tillviga. Nir hon mirker att han inte visar nagra tecken pa
att ha forstatt hur frukterna ska placeras in 1 rutnitet tar hon till orda i tur 16. Liraren
forsoker nu att stétta Hugo sa att han ska férsta hur han ska kunna 16sa sudoku.

Hon inleder sin stéttning med att lyfta fram begreppet ’rad” i tur 16, och pekar ut den
Oversta vagrita raden genom att dra med fingret lings med raden. Liraren forséker sedan
att fa Hugo att se relationen mellan rad och objekt (frukterna). Hon forklarar att det ska
vara ”en frukt av varje” i tur 17, och ger ett kontrasterande exempel genom att siga att det
inte ska vara tva frukter i varje rad. Hon haller samtidigt upp motsvarande antal fingrar som

forklarande tecken. Antalet medieras bade som ett antal och som en mingd av liraren. Det
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kan uttryckas som att liraren forsoker explicitgéra de kulturella redskap i form av
matematiska relationer och distinktioner, som hon anser att Hugo behéver forsta for att
kunna 16sa sudoku pa det sitt som idr avsett 1 appen. Hon anvinder bade tal och gester (i
tur 16 och 17) f6r att Hugo ska kunna urskilja det ménster som dr grundliggande i denna
typ av sudoku.

Ur en analytisk synvinkel kan det uttryckas som att liraren forséker stotta Hugo till att se
rutndtet sozz rader och pa sitt kunna appropriera det matematiska regelsystem som ligger till
grund for aktiviteten. Men som Rommetveit (1974) skriver perspektiviserar de medierande
redskapen var virld for oss, vilket blir tydligt i denna situation. Det blir nédvindigt att
kunna forsta vad som menas med en rad 1 det hir sammanhanget for att kunna se alla de
atta vag- och lodrita rader som finns i ett 16-rutors sudoku. Liraren har approprierat de
kulturella redskap som krivs for att kunna se den principiellt efterfragade sekvensen (hir
“rader” 1 ett sudoku) men det dr inte sjilvklart att Hugo har det. Liraren och Hugo ser
denna aktivitet pa olika sitt beroende pa de olika kulturella redskap som de har
approprierat sedan tidigare.

Liraren verkar vilja att stottningen ska upplevas som sd positiv och avspind som
mojligt, vilket hon visar genom att visa sig glad och littsam. Hugo uppvisar trots detta
tecken pd motstand (Wertsch, 1998), som manifesterar sig kroppsligen nir han bérjar
gunga pa stolen och skruva pa sig medan liraren forklarar. Han tycks bli allvarlig nir
liraren fragar honom vad som saknas, i tur 17 och verkar bli medveten om att liraren har
vissa forvintningar pa att han ska prestera pa ett visst sitt. Det kan uttryckas som att Hugo

i denna sekvens blir medveten om det institutionella ramverket.

Guldstjarnan som symbol

Liraren fortsitter under nagra minuter att férsoka fa Hugo att forsta var frukterna ska
placeras in i raderna, genom att forst fraga honom vad som redan finns i raden. Hon gor
detta genom att peka pa de fyllda rutorna och fraga vad han har dir och sedan fraga vad
som saknas. Hugo svarar tvekande och verkar fortfarande osaker pa hur han ska gora for
att folja lararens instruktioner. Till sist har han, med lirarens stéttning, lyckats fylla i alla

tomma rutor utom den sista, i ett 16-rutors sudoku.

Excerpt 21: Att fa en guldstjiarna (20 sek)
43 Larare: S4 den sista raden, sa fir du se vad det 4r som saknas for frukt dar.
44 Hugo: Mm. (Viljer melon och drar den till den sista tomma rutan, men sldpper inte

utan ler och tittar férvintansfullt pa liraren.)
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45 Lirare: Ska du slippa sd fir du se om du fir en guldstjirna. (Ler uppmuntrande mot
honom.)

(Hugo gor det och en guldstjirna visas. Han ser glad ut.)

46 Lirare: Du fick en guldstjarna, Hugo! Den var inte sa svar va?
47 Hugo: Niida. (Ler.) Inte f6r mig!
48 Lirare: Ni den var lite litt for dig ja. Du 4r sa bra pa det hir.

Hugo bérjar nu bli mer observant pa lirarens stottning och hans initiala motstand (Wetsch,
1998) har minskat. Det kan uttryckas som att Hugo har borjat orientera sig mot lirarens
perspektiv och 1 tur 44 blir det tydligt att han vill ha lirarens uppmirksamhet i syfte att fa
bekriftelse. Hugo invintar da lirarens reaktion innan han slutligen placerar in symbolen i
rutan, men hans leende och forvintansfulla blick kommunicerar att han tror att han har
ritt. Det visar ocksa att han forutsitter att liraren vet vad som ar ritt svar. Inte forrin hon
indirekt lovar att han kommer att fa en guldstjirna i tur 45, genom att le bekriftande,
slapper han objektet 1 rutan. Nir han gor det dr alla rutor slutligen ifyllda. Den snurrande
guldstjirnan syns, pandan Lola klappar hinderna och Hugo ser mycket glad och littad ut.
Aven i tur 12 (excerpt 19) ses Hugo bli mycket upprymd 6ver att fa en guldstjirna. Det
ar tydligt att Hugo ser guldstjarnan som en symbol for att vinna. Lidraren lyfter dock fram
guldstjarnan som ett tecken pa att Hugo nu “kan” 16sa sudoku vilket dialogen i turerna 46-
48 visar. Liraren och Hugo ser troligtvis guldstjirnan som en symbol fér olika saker
beroende pa vad som dr mélet med aktiviteten. Fér Hugo édr malet att vinna och for liraren

att Hugo ska lira sig de matematiska principerna for att 16sa sudoku.

Aktiviteten avslutas

Hugos engagemang har minskat under aktivitetens gang. Han ser allt mer allvarlig ut och
tittar vid flera tillfillen bort mot barnen som leker i samma rum. Hugo pabérjar ett nytt
fruktsudoku med 16 rutor och atergar till sin dra-och-slippa-strategi som han anvinde sig
av 1 borjan av aktiviteten. Liraren fortsitter att uppmana Hugo att forst konstatera vilka
frukter som finns i raderna for att sedan komma pa vilken som saknas. I takt med att
Hugos fokus avtar intensifieras lirarens forsék att fa honom att koncentrera sig pa
uppgiften. Nir Hugo gang pa gang drar fel frukt till de tomma rutorna stéller liraren fragor

som ifragasitter hans val.

Excerpt 22: Hugo avslutar aktiviteten (19 sek)
83 Lirare: Varfér gick du dit upp med applet?
84 Hugo: Hihi... (Skruvar pa sig.)
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85 Larare: Hur tankte du nu?

(Hugo placerar en banan i en ruta.)

86 Lirare: Men dir bade du redan bananen Hugo!

87 Hugo: Hehe. (Generat.)

88 Lirare: Da blir det tvd. Da blir det fel. (Skimtsamt)

89 Hugo: Jag vill inte gora mer. (Blir allvarlig och forsoker filla ner locket pa plattan

men ldraren tar da plattan ur hans hinder och filler upp locket igen.
Aktiviteten avslutas efter ytterligare en minut d4 Hugo utbrister: ”Inte mer”
och gir ner frin stolen. Liraren svarar ”Na du behéver inte” och Hugo gér

ivdg och leker i ett annat rum.)

I denna sekvens visar liraren en viss frustration som tar sig uttryck 1 att hon ifrdgasitter
Hugos val (i tur 83, 85 och 86). Det kan tolkas som frustration &ver att Hugo trots
stottning inte har borjat visa tecken pa att forsta hur han ska 16sa sudoku. Nir Hugo
stinger ner locket pa plattan och forséker avsluta aktiviteten (i tur 89) 6ppnar liraren locket
igen och forsoker fortsitta stottningen ytterligare en stund innan hon later honom ga. Det
kan vara sa att ldraren inte dr helt n6jd med hur aktiviteten har utvecklat sig. Hugo har dock
bestimt sig och vill inte delta lingre, trots lirarens sista f6rsok att fa honom att fokusera pa
sudokuaktiviteten.

Emedan Hugo initierat a## anvianda datorplattan och a## och ndr aktiviteten ska avslutas,
har ldraren valt vilken app som ska anvindas och hur den bor anvindas under aktivitetens
gang. Trots initiering och avslutande 4r Hugos agens under denna aktivitet i en bemairkelse
begrinsad och han och liraren har delvis skilda perspektiv. De kulturella redskap i form av
matematiska relationer och distinktioner som medierar lirarens engagemang 1 aktiviteten ar
innu inte approprierade av Hugo. Liraren och Hugo lyckas dirfor inte etablera en samsyn

for att engagera sig i en gemensam aktivitet.

Observation av Fridas sudokuaktivitet (9 min)

Till skillnad fran observationen med Hugo, uppvisar den foljande situationen en aktivitet
ddr barnet, atminstone till en viss grad, borjar appropriera grundprincipen for sudoku. Alice
sitter vid bordet, sysselsatt med sudokuappen sedan ett par minuter. Bredvid henne sitter
liraren Amanda och de for ett samtal kring appen. Frida kommer fram till bordet och

stiller sig bredvid Alice.
Excerpt 23: Aktiviteten konstitueras (5 sek)

1. Frida: Far jag speeela? (Bedjande intonation.)

2. Lararen: Ja du far jittegirna gora lite sudoku dér Frida.
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Frida initierar sjilv aktiviteten genom att fraga liraren om hon fir ”spela”. Liraren svarar
henne uppmuntrande att hon jittegirna far ”géra sudoku” i tur 2. Hon anvinder alltsa
verbet ’gbra”, inte ’spela” som Frida sjilv gor. Liraren omformulerar Fridas val av ord for
aktiviteten pa ett liknande sitt som hon omformulerade sin egen beskrivning av aktiviteten
1 observationen av Hugo. Aktiviteten konstitueras som olika sorters aktiviteter av barn och
lirare, nir Frida frigar om hon far ”spela” och liraren svarar att hon fir ”géra sudoku”,

vilket enligt lirarna dr en matematiklirande aktivitet.

Stottning genom spraklig mediering
Frida sitter sig ner pa kortsidan av bordet och botjar anvinda appen. Liraren pratar under

tiden med Alice. Efter en halv minut tittar lararen bort mot Frida som nu har startat ett 16-

rutors siffersudoku.

Excerpt 24: Liraren forklarar siffersudoku (26 sek)

9 Liraren: Vet du hur man gér Frida?
10 Frida: Na. (Tittar pa skdrmen.)
11 Lararen: Ni. Dir dr sudoku och dé dr det olika rader som du ska fylla med siffror. Sa

om du tittar pa den Gversta raden si far du se, dir har du en etta (pekar pa
en etta). Eller hur? (Tittar pa Frida som tittar pd skdrmen.) Och en fyra.
(Pekar pd en fyra och tittar pa Frida.) Och vad ér det? (Pekar pa trean.)

12 Frida: Trea.

13 Lararen: Trea. Och vad ir det som saknas dir di? (Pekar pd den tomma rutan och
tittar pa Frida.)

14 Frida: En tvaa.

15 Lararen: Ja da fir du g ner och himta den. Dir nere. (Pekar pa raden med siffrorna
1-4, lingst ner pé skidrmen.) Ddr nere, lingst ner. S drar du upp den dir det

saknas far du se.

Frida tittar noggrant pa skiarmen nir de olika siffrorna och raderna pekas ut for henne.
Liraren forsoker nu stotta Frida i att kunna urskilja de matematiska kategorier och
distinktioner som krivs for att hon ska kunna se hur sudokut dr uppbyggt. Hon gor det
genom att fysiskt och sprikligt mediera det som hon vill att Frida ska urskilja, genom att
peka pa — deiktiskt referera — och bendmna de enskilda delarna: raderna och siffrorna. Hon
exemplifierar sedan for Frida genom att peka ut en rad dir det endast saknas en siffra.
Direfter forséker hon att engagera Frida 1 att urskilja vilka siffror som finns i raden, for att

kunna sdga vilken siffra som saknas. Pa detta sitt férsoker hon fa Frida att se monster som

105



ar genomgaende i detta sudoku: talraden 1, 2, 3 och 4. Liraren uppmanar sedan Frida att
”gd ner och himta den” och ”dra upp den” i tur 15. Hon anvinder sig av dessa metaforer

for att sprakligt mediera, och konkretisera, vad Frida forvintas gora.

Forsok att byta aktivitet

Alice limnar nu bordet och limnar Frida och liraren ensamma kvar. Liraren fortsitter sin
stottning for att fa Frida att urskilja sifferraden i det sudoku hon har framfér sig. Genom
att stilla fragor forséker hon rikta Fridas uppmirksamhet mot radernas innehall, for att
hon ska se vilka siffror hon redan har och vilka som saknas. Frida forséker svara pa
lirarens fragor, men verkar mycket tveksam och svarar upprepade ganger fel. Efter ett par
minuter bérjar hon se sammanbiten ut. Hon forsoker nu placera in en fyra i en rad dar det

redan finns en fyra och liraren avbryter henne.

Excerpt 25: Frida vill byta app (17 sek)

38 Lirare: Om du tittar hir pa den raden, vad har du dér? Har du en fyra pa den raden
hir?

39 Frida: Ohbh, ja. (Later tveksam.)

40 Lirare: Dir dr en fyra. Dir hade du den fyran. (Pekar pa en fyra.)

41 Frida: Ja, fast jag ska inte spela det. (Stinger av appen.)

42 Liarare: Jo det, vet du vad, det d4r dom vi gbr idag. Det dr sudoku vi gor sa du far ga

in pa dom... (Startar sudokuappen igen.)

(Frida fortsitter att gbra sudoku.)

Lirarens stottning fortsitter i denna sekvens men Frida visar sig bli alltmer tveksam och
osaker allt eftersom hon inte svarar ritt pa lirarens fragor. Hon visar tydligt motstand nir
hon utbrister att hon inte vill spela ”det” lingre (i tur 41) och verkar vara pa vig att starta
en annan app. Liraren uppfattar situationen och replikerar snabbt att det dr sudoku som ar
aktiviteten for dagen (i tur 42) och letar snabbt upp appen igen at Frida. Liraren klargor att
anvindandet av sudokuappen utgér ett villkor om Frida wvill fortsitta att anvinda
datorplattan. Frida accepterar dessa premisser och fortsitter att géra sudoku. For henne ar
det anvindandet av den teknologiska artefakten, plattan, som framstar som intressant — inte
sjalva aktiviteten eller appen. Hon dr beredd att fortsitta delta si linge som hon far

anvinda datorplattan, dven om hon inte far bestimma vilken app hon ska anvinda.
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Engagemang och delat fokus

Frida bortjar 1 nedanstiende excerpt forindra sitt deltagande i aktiviteten, vilket kan iakttas 1
hur hon engagerar sig i sudoku-aktiviteten och i1 hur hon kommunicerar med liraren. Frida
fortsatter att gora ytterligare en omgang av ett 16-rutors siffersudoku, vilket hon slutligen
16ser med hjalp av ldrarens stottning. Hon byter sedan till ett nio-rutors fruktsudoku med
endast en tom ruta. Liraren forklarar att det dr ett annat slags sudoku med frukter och att
Frida ska ha en fiukt av varje pa varje rad. Hon forsoker att rikta Fridas uppmirksamhet
mot innehallet i raderna, for att se vilka frukter som finns inplacerade och vilka som saknas.
Efter tre omgangar borjar Frida visa tecken pa reflektion som féregir handling nir hon
forst drar en frukt mot en ruta, men hejdar sig och drar den till en annan ruta, som visar sig
vara ritt. Hon tycks fora en intern dialog med sig sjilv kring hur symbolerna ska placeras in
i rutorna och visar att hon tar hinsyn till de symboler som redan finns i raderna. Detta kan
ses nir hon vid ett par tillfillen hejdar sig innan hon har slippt en symbol i en ruta och
istillet drar den till en annan ruta, som dr ritt. Detta indikerar att hon har borjat
appropriera logiken 1 appen. Nir hon far en guldstjdrna tittar hon pa skirmen och ler. Hon
far sedan ett 16-rutors fruktsudoku med tre tomma rutor. I den Oversta raden ar tva rutor
fyllda och Frida tittar nu noggrant pa skirmen. Hon viljer slutligen en banan och placerar
den i den tomma rutan, vilket visar sig vara ratt. Frida tittar pa skirmen nagra sekunder for

att se vad som hinder och tittar sedan pa liraren.

Excerpt 26: Att se samband och att géra ritt (2 min 30 sek)

66 Frida: Hade jag ritt da? (Stodjer ansiktet i hinderna och tittar ner pa skdrmen.)

67 Larare: Ja den stannade ddr si dd dr det ritt. Annars dker den ivig. (Syftar pd att
symbolen stannar i rutan om det ar ritt.)
(Frida startar ett ”litt” sudoku med nio rutor och drar en vattenmelon till
den enda tomma rutan. Liraren borjar prata med ett annat barn som
kommer in i rummet och Frida tittar sig under tiden runt pa barnen som

leker runt omkring henne.)

77 Frida: Nir den Alappar betyder det att nin klarar det! (Syftar pa pandan som
appladerar.)
78 Lirare: Ja precis. Att man fir en guldstjirna. Precis. En guldstjarna fir man da.

(Frida gér nu manga omgangar fruktsudoku dir endast en ruta dr tom.)

88 Frida: Jag vann pa en ging! (Ser glad ut och fortsitter med ett nytt fruktsudoku
med en tom ruta och drar dit en vattenmelon.)

89 Frida: Jag vann pa en ging ocksé nu! (Ligger armarna i kors och ler néjt.) Jag vann
pé en gang igen!

90 Larare: Sa bra.
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(Frida siger till liraren att hon vill spela nigot annat och liraren svarar att
hon endast fir spela sudoku denna dag, men att hon girna fir vilja ett

siffersudoku istillet. Efter ytterligare ndgon minut gir Frida ivig.)

Hon blir mer aktiv i att initiera kontakt med liraren och séker hennes bekriftelse gang pa
gang. I tur 66 fragar hon liraren om hon hade ”hade ritt” vilket konfirmeras av liraren i
néstfoljande tur. Det tycks vara betydelsefullt f6r Frida att goéra ritt och att fi detta
bekriftat av liraren. Nir lidraren borjar prata med ett annat barn slutar Frida anvinda
appen, men borjar igen nir liraren vinder sig mot henne igen. Frida delger da liraren sin
egen observation (i tur 77) att nir “den Alappar betyder det att nin klarar det”. Frida
verbaliserar salunda den logik 1 spelet som hon har tagit fasta pa och forstatt. I tur 78
bekriftar lirarens Fridas pastiende och utvecklar resonemanget med att siga att man fir en
guldstjirna. Frida visar tecken pa att vara glad Gver att vinna och hennes tidigare dimpade
tal och aterhallsamma kroppssprak bérjar forindras. Hon vinder sig upprepade ganger till
liraren fOr att berdtta att hon har vunnit i turerna 88 och 89. Det kan uttryckas som att
Frida soker delat fokus genom att beritta om sina framgangar for liraren. Det ir en
kommunikativ och social handling som foljer av att Frida boérjar fa kontroll over
situationen och att hon har bérjat appropriera monstret for sudoku. Aktiviteten avslutas

slutligen pa Fridas initiativ, ndr hon inte far byta till en annan app och limnar bordet.

Avslutande reflektion

Hugo visar genom sitt agerande att han inledningsvis ser aktiviteten som en spelaktivitet.
Han har approprierat en “dra-och-slipp-strategi” sedan innan och anvinder den for att
spela och tolka vad aktiviteten gar ut pa. Nir han forsta gangen far en guldstjirna uttrycker
han sin glidje bade sprakligt, nir han utropar att han vann, och fysiskt med en segergest
(excerpt 19, tur 12). Aven Frida tar steget in i denna aktivitet med syfte att spela. Liraren
forsoker dock konstituera aktiviteten som en didaktisk aktivitet genom att omformulera
den fran “att spela” till “att géra” sudoku. Liraren utévar stottning av Hugo och Frida
genom att mediera appens mojligheter som en matematisk problemlosningsaktivitet. Bade
Hugo och Frida blir visserligen mer uppmirksamma pa lirarens stottning under
observationens gang, men deras engagemang att vilja delta tycks minska vilket visar sig
genom deras kroppssprak. Lirarens forsok att stotta Hugo i att appropriera de kulturella
redskap som krivs for att 16sa sudoku verkar inte lyckas, till stor del tycks detta bero pa att
de inte har samsyn i perspektiv. Det gor att de inte m6ts och intersubjektivitet etableras inte

dem emellan. Frida blitr mer aktiv mot slutet av aktiviteten, vilket kan observeras bade nir
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det giller hur hon l6ser sudoku och hur hon initierar kontakt med liraren fér att fa
bekriftelse och uppmairksamhet. Men viktigare dn att forsta sudoku, tycks fér bade Hugo
och Frida vara att vinna och fa en guldstjirna vilket utgér en symbol f6r att vinna. Liraren
torsoker dock framstilla guldstjirnan som motivation £for att barnen ska anstringa sig for att
appropriera de kulturella redskap, i form av matematiska kategorier och distinktioner, som
krivs for att 16sa sudoku.

Det faktum att Lola’s Fruit Shop Sudoku ir sjilvrittande” dr en viktig aspekt 1 dessa
observationer. Om barnet placerar ritt siffra eller symbol i en ruta sd stannar den kvar,
annars dker den tillbaka till raden nedanfér igen. Det innebdr att barnet som anvinder
denna app kan gora det utan att forsta principen for sudoku och premieras om de snabbt
och malmedvetet utfor aktiviteten som en dra-och-slippa-aktivitet. Darfor ricker det inte
med att ett barn anvinder en app for att det ska de utveckla de matematiska principer som
den bygger pa. Falloon (2014) har problematiserat tanken om att pedagogiska appar
innebdr ett automatiskt lirande av innehallet 1 appen. En nirmare studie av vad barnen
engagerar sig 1 for aktivitet nir de i lirarens termer ska ”goéra sudoku” visar hir snarare att
deras goranden ir 1 stort orelaterade till denna logik. Det tempo med vilket barnen kan
utféra dra-och-slippa-tekniken kan ocksa litt misstolkas som uppnadd saval teknologisk
som matematisk kompetens. Denna observation tydliggor ocksa att vid diskussion om vilka
begrisningar som finns i relation till de olika aktiviteterna ar det viktigt att inte blanda
samman mjukvarubegrinsningar med de begrisningar som etablerats inom det kontextuella

ramverket — dven om det kan ligga nira till hands att géra just detta.

0.2 En aktivitet med datorplattan 1 skogen (30 min)

Denna aktivitet skiljer sig pa manga sitt fran Gvriga observerade aktiviteter. For det forsta
anvinds teknologin pa ett annorlunda sitt 4n i de Ovriga observationerna da datorplattan
inte star i centrum, utan snarare utgor ett sekundirt inslag i1 aktiviteten. En annan
grundligegande skillnad dr att aktiviteten sker utomhus, pa en skogsutflykt. Det faktum att
aktiviteten dger rum i skogen har forstdelse for hur aktiviteten utvecklas och hur barnen
kan delta. Skogsmiljon skapar andra fOrutsittningar for aktivitetens pedagogiska
utformning och barnens deltagande, jimfért med om den hade skett inomhus eller pa
forskolans gard. Pa samma sitt som férskolemiljon, med sina rumsliga begrinsningar, ger
signaler om vilka férutsittningar som giller fOr olika aktiviteter ger skogsmiljon signaler om
vilka sorters aktiviteter som brukar férekomma dir. Skogen som lekmiljé erbjuder andra

sitt att agera, andra rorelsemoOnster och andra handlingar. Barnen ges dessutom ofta
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tillatelse att leka lite mer hogljutt i skogen. Det innebir dock inte att férskolekontexten helt
och fullt limnas kvar pa forskolan. Snarare dr det sa att denna kontext fortsatt sitter yttre
ramar for aktiviteten, frimst i form av ldrarens styrning och stottning, vilket kommer att bli
mirkbart i den féljande observationen.

Till utflykten denna dag har lirarna tagit med tre datorplattor som ska anvindas i en
aktivitet 1 skogen. Barnen ska, indelade 1 grupper, fa géra en lek dir de ska anvinda en app
(Dice) som kan fungera som en eller flera tirningar. Den aktivitet som ldrarna har planerat
gar ut pa att barnen ska sla tirningen pa datorplattan, rikna prickarna och utféra ett
uppdrag som anknyter till det antal som tirningen visar. Om ett barn exempelvis slar en
femma 1 tirningsappen kan det fa ett uppdrag av liraren att himta fem stenar. For att ’sla”
tirningen i appen giller det att dra med fingret pa tirningen pa skirmen (se bild 10). Den
animerade tirningen snurrar da runt for att slutligen stanna och visa en slumpvis genererad
tirningssida. En ldrare berittar for mig att de har gjort denna aktivitet i skogen vid tva
tidigare tillfallen. Aktiviteten ger, enligt liraren, barnen en chans att fa prata om antal och
att det ”blir som en lek”. Ur ldrarens perspektiv kan det alltsa uttryckas som att appen ses
som ett redskap i en matematikdidaktisk aktivitet dir uppdragen ramas in av en lekfull

kontext.

Bild 10. Appen Dice som anvinds i aktiviteten. Barnet ”slar” tirningen genom att dra, uppifran och ner, med

fingret pd skdrmen vilket far tirningen att snurra och slutligen stanna.

Lararen introducerar aktiviteten

Vi befinner oss i ett litet skogsparti dit vi har kommit efter en dryg halvtimmes promenad.
Det ir en kall dag och barnen ir klidda i vinterklider. Nir barnen kommer fram till skogen

ir manga av dem trotta och lite rastlosa efter att ha gatt linge. Lirarna har berittat for
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barnen att de ska fa gora en aktivitet nir de kommer fram, men de har inte berittat vad det
giller. Det framkommer nir jag lyssnar pa barnen nir de dter frukt, innan aktiviteten borjar,
att manga av dem har stillt sig in pd att fa leka fritt i skogen. Nir den filmade
observationen startar har barngruppen precis delats in i tre mindre grupper om cirka sex
barn och en lirare 1 varje grupp. Aktiviteten ér inte frivillig f6r barnen — alla barn delas in i
en grupp och férvintas delta. Jag far f6lja med en grupp med liraren Therese och sex barn:
Elsa, Inez, Emil och Filip som alla ér fyra ar och Klara och Jakob som dr fem ar. Liraren

héller datorplattan och bérjar introducera aktiviteten f6r barnen som star framfér henne.

Excerpt 27: Liraren startar tirningsappen (25 sek)
1 Larare: Vi ska gbéra samma sak som vi har gjort en gang tidigare... och anvinda...

(Startar samtidigt appen och vinder skirmen mot barnen och visar dem.)

2 Klara: Ipaden! Térningarnal
(De andra barnen nickat.)
3 Lirare: Precis. Tirningarna.
4 Klara: Fem tirningar! (Hoppar upp och ner ett par ganger.)
5 Lirare: Ah det var manga tirningar! Jag tror vi far ta lite firre tirningar va?
(Barnen nickar och svarar: "Mm...”. Liraren gor en instillning sa att en

tirning visas i appen.)

I denna sekvens introducerar liraren aktiviteten genom att beritta att de ska géra samma
sak som de “har gjort en gang tidigare” (i tur 1) och visar appen som hon har startat pa
datorplattan. Liraren anvinder alltsa skarmbilden som en visuell referens till en tidigare
erfarenhet som barnen foérvintas ha. Hon forklarar inte ytterligare hur aktiviteten gar till,
utan utgar ifran att alla forstar vad som kommer att ske. (Ldraren presenterar alltsa inte
aktiviteten som en matematikaktivitet.) Barnen nickar och tycks inférstadda med vilken typ
av aktivitet som vintar och hur de forvintas delta. Det finns hir en outtalad
forskoleinramning av aktiviteten som medfor vissa premisser: att delta tillsammans med
andra barn och turas om i en lirarledd aktivitet. Det dr villkor som barnen kinner igen vil
fran forskolekontexten och som hir forutsitts av liraren.

Barnens agens i denna aktivitet kan sigas vara begransad. Liraren haller datorplattan
(under hela aktiviteten) och bestimmer vilket barn som ska fa borja sla tirningen 1 appen.
Aktiviteten skiljer sig salunda frin de Ovriga aktiviteterna pa avdelningen pa ett avgérande
sitt genom att liraren har fysisk kontroll 6ver teknologin i denna aktivitet. Barnen har
delats in i grupper av lirarna och ldraren styr 6ver turordningen och 6ver vilka uppdrag
som barnen tilldelas. Barnen forvintas vinta pa sin tur, sla tirningen i appen och utféra

uppdragen som liraren ger dem.

111



Nir ldraren startar appen dar den instilld pa att visa fem tdrningar, vilket genast
uppmirksammas av Klara som ropar: “Fem tirningar!” till liraren i tur 4. Liraren svarar
henne att det var “manga tirningar” och resonerar att de “fér ta lite firre tirningar” i tur 5
vilket Klara svarar jakande pa. Liraren utgar ifran att anvindandet av ez tirning dr en lagom
niva for barnen i gruppen och anpassar pa detta sitt aktiviteten efter deras forutsittningar.
Det tyder pa att liraren ser aktiviteten som en sysselsittning som ska kunna genomféras av
alla barn som deltar — att det inte ska vara for svart for nagon. Analytiskt sett kan ocksa

detta ses som en del av den férskolekontext som deltagarna agerar inom.

Motstand till deltagande

I foljande sekvens startar liraren aktiviteten genom att vilja vem som ska fa boérja sla

tirningen i appen. Nir liraren har gjort klart instillningen 1 appen tittar hon pa barnen

,7)

framfor sig. Flera av barnen ropar: ”Jag vill borja!” upprepade ganger och liraren tvekar i

nagra sekunder innan hon slutligen béjer sig fram mot Filip.

Excerpt 28: Filip far ett uppdrag (35 sek)

14 Lirare: Jag g6r si hir att, Filip ska du borja? (Haéller fram datorplattan framfor
Filip.)
(Barnen samlas runt Filip som drar med fingret pa skidrmen och tirningen

visar dd en trea.)

16 Lirare: Hur manga prickar dr det pa den tdrningen?

17 Filip: Tre. (Tittar ner i marken.)

18 Lirare: Tre!

19 Lirare: Di sa har jag ett uppdrag 4t dig Filip. (Filip fortsitter att titta ner i marken

och tittar inte upp pa ldraren.)

20 Lirare: Du ska springa till tre stycken tridd och sa ska du springa tillbaka hit igen.
21 Filip: Aaaah! (Utropar ett irriterat lite. Han gar ivig med stampande steg.)
22 Lirare: Kan du springa till tre, ta handen pa #e stycken trad? (Ropar glatt till Filip.)

(Barnen tittar pa Filip under tystnad.)
23 Lirare: Spring Filip! (Med skratt i rosten.) Far vi sel

(Filip sjunker ner pd marken och ldgger sig i blibirsriset, vilket far barnen
att vrala av skratt. De tittar pa liraren som ocksd borjar skratta. Barnen
ropar hans namn och han reser sig, tar ytterligare ett par steg och faller
aterigen till marken. Det far barnen att skratta dnnu mer och ldraren
forsoker fa Filip att resa sig upp genom att ropa pa honom. Nir han stiller
sig upp nista gang har han dragit ner méssan framfér 6gonen sd att han inte
kan se, gir med utstrickta armar och faller slutligen en tredje gang till

marken. Liraren siger att de fir gid Over till ndsta barn som ska sld en
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tirning sa linge. Filip atervinder inte till gruppen férrin efter sju minuter,

da han slutligen har utfért sitt uppdrag.)

Liraren konstituerar i denna sekvens aktiviteten som en turordningsaktivitet genom att
vilja vilket barn som ska fa bérja sla tirningen. Flera av barnen har entusiastiskt uttryckt att
de vill borja och liraren viljer efter liten stunds tvekan ut Filip och ricker fram datorplattan
mot honom. Nir Filip far sitt uppdrag (i tur 20) visar han ett patagligt missndje genom att
lta irriterad, vinda pa klacken och klampa ivag ifrin gruppen. Liraren som mirker att han
reagerar pa ett negativt sitt borjar upprepa uppdraget (i tur 22) men tystnar och fortydligar
istallet hur han ska ga tillviga: han ska inte bara springa till tre trdd utan han ska ocksa réra
vid dem. Det kan vara sa att hon vill géra uppdraget sa tydligt som mojligt f6r Filip sa att
det ar storre chans att han utfér det. Niar hon manar pa Filip i tur 23 later hon road pa
résten och Filip ligger sig da ner pa marken, vilket far de andra barnen att skratta hégt. Nir
han marker att han har gruppens uppmirksamhet (barnen skrattar och ropar hans namn)
upprepar han samma procedur igen med viss variation, ytterligare ett par ganger. Filip som
visar en viss osdkerhet redan inledningsvis (tur 17 och framat) tycks inte uppskatta
uppdraget och det faktum att aktiviteten har en hog grad av lirarstyrning. Dolk (2013)
framhaller att humor kan anvindas som ett effektivt redskap 1 barns motstind mot lirares
styrning. Pa detta sitt kan barns skojande fungera som ett “ifragasittande och
underminerande av den vuxnas auktoritet” (Dolk, 2013, s. 209). Det faktum att Filip far de
andra barnen att skratta hogljutt at sitt tilltag, fororsakar ett tillfalligt skifte i maktbalansen
och liraren tappar for en stund kontroll Gver situationen. Hon kan nistan inte 6verrosta de
skrattande barnen och fa deras uppmairksamhet sa linge som Filip fortsitter sina upptag.
Det kan uppfattas som ett kreativt sitt av Filip att protestera mot lirarens styrning 6ver
aktiviteten. Aven om Filip atervinder till gruppen efter sju minuter drdjer det inte linge
innan han helt avviker fran gruppen nir han far sitt nista uppdrag.

Forutom Filip dr det ytterligare ett barn, Filips kompis Jakob, som lite senare i
aktiviteten gbr motstand mot lirarens styrning av aktiviteten pa ett liknande sitt. Inte heller
Jakob atervinder fran sitt andra uppdrag och de boérjar bada leka tillsammans i skogen
istillet for att delta i1 aktiviteten. En vikarie som arbetar denna dag kommer 6ver till

gruppen och ricker en datorplatta till liraren.

Excerpt 29: Fraga om tillitelse att limna aktiviteten
177 Vikarie: Jag har tva tjejer som ir vildigt kissnddiga sé jag tinkte om du... Jag kan ga
och kissa med dom i skogen.

178 Larare: Gor det sa far dom andra leka lite under tiden.
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(Jakob och Filip dtervinder till gruppen nir de hér vad liraren siger.)

179 Jakob: Ah, far inte v/ det? (Paus ett par sekunder, liraren svarar inte.) Far inte 2/
det?
(Lidraren svarar inte Jakob utan fortsitter med aktiviteten. Filip och Jakob

gar ivig igen.)

Forskolekontexten kan tydligt synas 1 denna sekvens nir Jakob och Filip atervinder till
aktiviteten da de hor liraren instruera vikarien att lata en annan grupp barn fa leka fritt en
stund. Pojkarna, som till synes redan har limnat gruppen och aktiviteten, fragar bedjande i
tur 179 om de ocksa far leka men far inget godkdnnande fran liraren. Detta signalerar att
pojkarna ser det som att de officiellt deltar i en forskoleaktivitet, till dess att liraren ger dem
tillatelse att lamna den.

En reflektion som kan goras 1 anslutning till Filips och Jakobs motstand till att delta 1
denna aktivitet, ror forestillningen om digitalt infédda” barn (Prensky, 2001). Som
konstaterats har diskursen om ”digital natives” blivit en viktig del 1 médnga debatter i
utbildningssammanhang, dir barns férmodade motivation att vilja anvinda teknologi i alla
tinkbara situationer i stort sett har tagits for given. Det finns en djupt rotad forestillning
om att teknologiska redskap sasom datorer, férbittrar barn och ungdomars motivation i
utbildningskontexter (se exempelvis Linderoth, 2004, 2009). Det skulle innebéra att barn
visar sig mer motiverade att delta i en aktivitet/utbildningssituation dir en datorplatta
anvinds, dn dir den inte gér det. Men i den aktuella observationen dr det tydligt att
datorplattan inte har en tillrdckligt motiverande effekt for att fa barnen att vilja delta i
aktiviteten.

Skogen som kontext utgor en viktig aspekt for hur denna aktivitet utvecklas. Det faktum
att liraren genomfor och leder en styrd aktivitet med tydliga forskoleramar, i en skogsmiljo
som signalerar vissa typer av friare aktiviteter, leder ofrankomligen till vissa spanningar. Det
kan tinka sig att skogen som kontext och de aktiviteter som forknippas med skogen, lockar

Filip och Jakob mer 4n vad denna aktivitet med datorplattan gor.

En forskolekontextualisering av aktiviteten

Aktiviteten fortsitter med att barnen turas om att sla pa tirningen i appen och far ett
uppdrag av liraren. I bérjan av aktiviteten regleras turordningen noggrant av liraren. Nir
ett barn utfor sitt uppdrag tittar resten av gruppen pa och inte forrin barnet har dtervint
tillats nista barn sl4 tdrningen i appen. Aven om det konstaterats att skogen ger vissa typer

av kontextuella betingelser i denna aktivitet, sa framtrider dven forskolekontexten mycket
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tydligt. Det kan observeras att de flesta av barnen deltar mycket fogligt, trots att manga av
dem hade siktet installt pa att fa leka fritt i skogen. Fran forskolekontexten dr barnen vana
att delta 1 aktiviteter som édr uppbyggda kring turordning och struktur. Lirarna dr vanligtvis
de som reglerar turordningen 1 férskolan och sa dven 1 denna aktivitet. Det dr ocksa liraren
som viljer vilket uppdrag som varje enskilt barn far utféra 1 aktiviteten. Innehéllet i
uppdragen kan delas upp i tva olika kategorier: 1) uppdrag kopplade till naturen och
naturmaterial: ”Da far du himta en liten pinne” och ”Da kan vi se om du kan himta tre
stycken 16v”” och 2) uppdrag som idr kopplade till kroppen och grovmotoriska dvningar:
”Da far du hoppa fem stycken jimfotahopp” och ”Da far du snurra runt fyra ganger”. De
uppdrag som barnen far dr tydligt anpassade sa att de flesta barn kan klara av dem, sjilva
eller med viss stottning. Liraren ger vid flera tillfillen barnen rid om hur de kan klara av
sina uppdrag pa ett smidigt satt. Nar Inez slar en etta med tirningsappen ger liraren henne

ett uppdrag som gar ut pa att hoppa pa ett ben.

Excerpt 30: Att anpassa forutsittningarna fér uppdraget (1 min)
51 Lirare: Vet du vad du ska géra da?
(Inez skakar pa huvudet och ler. Hon tittar férvintansfullt pa liraren.)
52 Lirare: Di far du hoppa pa ett ben sa lingt du kan!
(Inez ser glad ut.)
54 Lirare: Tycker du det blir svart hir uppe vid kullen sa kan du ga ner dir det ér lite
plattare. Eller om man vill std pa stillet hiar uppe och hoppa.
(Inez gar ivig ner till en stig ca 25 meter fran gruppen.)
56 Larare: Sa lingt du kan!
(Inez hoppar 19 steg pi ett ben.)
59 Lirare: Titta vad langt hon hoppar! (Till barnen i gruppen.)
(Inez kommer tillbaka till gruppen.)
60 Larare: Vad lingt du kunde hoppa Inez! Jittebral

I denna sekvens kan det observeras hur det gar till nir Inez slir en etta i tirnings-appen.
Hon far uppdraget att hoppa pa e ben sa laingt hon kan i tur 52. Platsen dir aktiviteten
dger rum 4r ojimn skogsmark som lutar ner mot en liten stig. Lararen férstar att Inez inte
skulle kunna hoppa pa ett ben sarskilt lingt. Hon ger dirfér Inez ett forslag pa att hon ska
forlagga sitt uppdrag till plattare mark (i tur 54). Lararen strukturerar uppgiften fér Inez sa
att hon ska gora sia bra ifran sig som mdijligt och anpassar forutsittningarna genom

avpassad stottning. Hon ger henne direfter uppmuntran och berdm nir hon atervinder.
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Stottning av rakning

Lirarens matematikdidaktiska tanke med aktiviteten kan observeras genom hur hon ger
barnen sina uppdrag. Nir barnen slar tirningen ér liraren noga med att barnet forst raknar
hur manga prickar som syns pa tirningen, innan de far sitt uppdrag. Ett av barnen, Emil,
riknar prickarna pd tirningen varje gang han har slagit tirningen. De 6vriga barnen gor
verbala konstateranden gillande vilket antal de har fatt, utan att rikna prickarna en och en
pa skidrmen. De avgor vilket antal det dr genom att endast titta pd den “talbild” (Sterner &
Johansson, 2006) som tarningsprickarna skapar, alternativt rikna tyst for sig sjdlva.

Det blir ocksa tydligt att lararen vill att alla barn ska uppleva att de har lyckats med sina
uppdrag, nir de atervinder efter att ha utfért dem. Lararen aterkopplar da till det uppdrag
de har fitt, for att se om de har lyckats utféra det. Hon dr ocksa noga med att ge dem
bekriftelse och respons pa att de har utfért uppdraget pa ett tillfredstillande sitt. Inez har
fatt uppdraget att himta sex stycken sma stenar efter att ha slagit en sexa. Det utgjorde inga
svarigheter for henne att identifiera talbilden pa tirningen, hon ser direkt att det ar en sexa
som visas. Nar hon kommer tillbaka har hon dock sju stenar med sig som hon ligger i en
hég pa marken framfor liraren. Liraren ser att det 4r f6r manga och placerar ut stenarna en
och en, sa att det ska bli littare f6r Inez att rdkna dem. Det kan ur ett analytiskt perspektiv
ses som att liraren stottar Inez genom att skapa en struktur som kan hjilpa henne att rikna
stenarna. Hon fragar direfter Inez om det verkligen ar sex stycken stenar och foreslar: ”Ska
vi rikna tillsammans?”. Liraren gor riknandet till en gemensam aktivitet dir Inez och hon
samarbetar fOr ett lyckat resultat. De riknar de sju stenarna tillsammans och nir Inez
uppmirksammar att hon har sju stenar, istillet for sex, tar hon en och kastar ivig den. Hon
riknar dem en gang till, pa uppmaning av liraren och konstaterar att det nu ir sex stycken
stenar. Liraren utbrister: “For det var ju det som du skulle himtal Vad bra!”. Hon
aterkopplar till det ursprungliga uppdraget och ger Inez bekriftelse pa att hon har
genomfort ett lyckat uppdrag.

Liraren ger spraklig stéttning pa flera sitt nar hon formulerar uppdragen f6r barnen, f6r
att det ska bli sd tydligt som mojligt f6r dem. Det kan ses nir liraren forst liser upp ett
uppdrag for att sedan upprepa det och utvidga beskrivningen av hur det ska ga till.
Tiarningens prickar ges olika betydelse beroende pa aktivitet, vilket blir tydligt 1 nista

excerpt nir Elsa slar en sexa.

Excerpt 31: Liraren ger Elsa ett uppdrag (22 sek)
98 Elsa: Sex! (Ser strilande glad ut.)

99 Lirare: Di far du himta sex stycken olika saker. (Tittar pa Elsa.)
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(Elsa byter snabbt ansiktsuttryck och ser nu lite tvekande och motvillig ut.)
100 Larare: Sex stycken olika saker som ligger pa marken.

(Elsa kommer tillbaka efter nigra minuters letande. Hon visar upp en pinne

och ett 16v och klagar till liraren: ”Jag kan inte hitta mera.”. Liraren ber

Klara och Emil att ge henne f6rslag pa vad hon kan himta mer, vilket de

gor. Elsa gar ivig igen och atervinder slutligen ytterligare fyra saker: en sten,

ett grisstrd, en barkbit och ett harsyreblad.)

I detta excerpt ger liraren Elsa uppdraget att hitta sex stycken olika objekt. Elsa som f&rst
ser mycket glad ut ndr hon konstaterat att hon har slagit en sexa, dndrar snabbt
ansiktsuttryck nir hon hoér lirarens uppdrag. Att sla en sexa ar oftast en efterstravansvird
prestation i de flesta spel och signalerar nagot positivt. Men i denna situation leder det
istallet till en storre kraftanstringning for Elsa. Det dr dessutom enklare att hitta sex
likadana saker, dn att hitta sex o/ka saker i skogen. Det kan férklara varfér Elsa visar ett
skifte av uttryck nir hon far sitt uppdrag. Liraren gor ett fortydligande och hon ger en
anvisning om vzar Elsa ska rikta sin blick i sitt letande — mot saker som ligger pa marken (tur
100). Det kan alltsa sigas vara en typ av stottning som liraren utfér nir hon strukturerar

uppdraget for Elsa genom att begrinsa det till ett visst omrade.

Teknologi som ersattning

Denna observation utmirker sig i det empiriska materialet, delvis for att den utspelar sig 1
skogen. Men en annan viktig aspekt av dess sdrart dr att teknologin (datorplattan och
appen) anvinds pa ett annat sitt 4n i de Ovriga observationerna. Datorplattan star inte 1
centrum utan anvinds istillet som en perifer del av aktiviteten, vilket blir tydligt exempelvis
1 stottningssituationerna i excerpten 30 och 31. Lirarna pa Solen uttrycker vid flera tillfillen
att deras mal 4r att datorplattan ska utgéra en naturlig del av miljén pa avdelningen och att
den ska ses som vilket material som helst, som ett sjalvklart redskap bland manga andra.
Detta férhallningssatt blir tydligt i denna uteaktivitet, dir datorplattan anvinds som
ett redskap i en aktivitet — som en ersittning for en traditionell tirning. Nar en artefakt
ersatts av en annan (teknologisk) artefakt blir det intressant att analysera hur detta byte
andrar aktiviteten. En vanlig tirning har vissa materiella egenskaper och en datorplatta med
en tarningsapp har andra. Datorplattor dr kostsamma foéremal till skillnad fran tirningar. De
ar dven omtaligare 4n vad en tirning dr och tdl inte fukt eller ett hart fall. Det faktum att
skidrmen ar tryckkinslig orsakar ocksa vissa svarigheter f6r anvindandet av appen som en
tirning. Eftersom det dr vinter och de flesta av barnen har vantar pa sig, blir det svart for

dem att anvinda pekskirmen, vilken endast reagerar pa en viss typ av friktion. Barnen far
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darfor ta av och ta pa sig vantarna for att kunna anvinda plattan, vilket gor det hela till en

lite besvirligare process.

Excerpt 32: Svarighet att anvinda skidrmen (35 sek)

66 Lirare: Emil ska du sla med tirningen?
(Emil férséker dra med fingret pa skirmen, men det fungerar inte eftersom
han har vantar.)

67 Lirare: Oj har du vanten i vigen?
(Emil férséker igen, men det fungerar inte sa han tar av den.)

68 Emil: Jag ska ta av den. (Mumlar tyst och drar av vanten innan han provar att sla

tirningen igen.)

Som tidigare nimnts ar liraren noga med att barnen riknar hur méanga prickar som syns pa
tirningen nir de far sitt uppdrag. Ett av barnen, Emil, riknar hogt samtidigt som han pekar
pé prickarna pa skirmen. Ett problem uppstar dock nir Emil riknar prickarna genom att
peka pa dem och pa sa sitt orsakar att tirningen slas om. Mojligheten att rikna prickarna
pa tirningen foérsvinner. Det faktum att skarmen dr tryckkinslig forsvarar alltsa f6r Emil
som s6ker den kinetiska aspekten av riknandeprocessen, att kunna peka pa prickarna nir
han riknar. Det gbr att datorplattan blir mindre funktionell 4n vad en tirning skulle vara i

denna aktivitet.

Avslutande reflektion

Utmirkande f6r denna aktivitet dr anvandningen av datorplattan, som har en i allra hdgsta
grad perifer roll 1 jimfOrelse i andra observationer. Kontextskiftet, att anvinda datorplattan
1 skogsmiljo, bryter ocksa av mot det gingse moénstret nir det giller anvindningen av
datorplattan. Men trots att aktiviteten utspelas 1 skogen tycks den dock ramas in av en tydlig
forskolekontext. En intressant aspekt av detta tinkande dr att kontexten utifran detta
pedagogiska sammanhang till viss del dr nigot som “foljer med” oavsett tid och rum.
Lirarna anger ingen direkt anledning for att anvinda en datorplatta i denna skogsférlagda
aktivitet. Det framkommer dock i1 vara samtal att de vill férmedla for barnen att
datorplattan ska ses som vilket redskap som helst pa avdelningen. Det kan ses som ett
uttryck for att lirarna onskar appropriera datorplattan som en naturaliserat (Sélj6, 2010b)
redskap i verksamheten.

Genomgiende i det empiriska materialet frain avdelningen 4r att datorplattan ofta

anvinds som en ersittning for andra mer traditionella material, vilket dven kan ses i denna
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aktivitet. Barnen far vid ett tillflle 1 uppgift att anvinda en app med bilder pa smakryp som
inspiration i en traditionell pysselaktivitet. Vid ett annat tillfille anvinds plattan som en
adventskalender dar ett barn far trycka pa dagens lucka i en app for att se vad som doljer
sig bakom. Barnen anvinder dven en app for att skapa Onskelistor i form av digitala
bildkollage. Detta hade tidigare gjorts genom att barnen fick klippa ut bilder ur tidningar
och Kklistra upp pa papper. I analytiska termer kan det uttryckas som att dessa aktiviteter
remedieras (Sdljo, 2010b) med hjilp av olika appar. Nir detta sker innebidr det
ofrankomligen ett forandrat deltagande i aktiviteten. Fér barnens del medfoér det en
begrinsad agens i aktiviteten da endast liraren dr den som far hantera den teknologiska
artefakten, som 1 det hir fallet dr dyrare och 6mtaligare dn “original-artefakten” (tirningen).
Det gar dven att se hur datorplattans funktionalitet hindras av att den anvinds i en

utomhusmiljé pa vintern da pekteknologin inte fungerar nir barnen har vantar pa sig.

0.3 En barniniterad aktivitet kring en filmtrailer (12 min)

Foljande observation dr den enda barninitierade aktiviteten i det empiriska materialet frin
avdelning Solen. Den beskriver Gretas och Joels interaktion nir de sitter tillsammans med
varsin datorplatta och tittar pa en filmtrailer. Under observationens ging, som dr 18
minuter, anvinder de tva appar. Under den forsta delen anvinds appen Toca Tailor (de
forsta sex minuterna) och under den andra delen anvinds The Lorax HD (de aterstiende
tolv minuterna). Denna analys fokuserar pa den andra delen av observationen. Appen som
star 1 centrum for analysen dr en spelapp som dr baserad pa en tecknad barnfilm som heter
Lorax (2012), som 1 sin tur dr baserad pa en barnbok med samma namn, skriven av Dr
Seuss. I appen finns en link till en tva minuter ling engelsksprakig reklamtrailer f6r filmen

Lorax. Det dr denna filmtrailer som fangar barnens intresse i aktiviteten.

Appen som objekt f6r social gemenskap

Greta och Joel, bada fem ar, har himtat varsin datorplatta och sitter bredvid varandra vid
ett bord i det stérsta rummet pa forskolan. I samma rum sitter ocksa liraren Amanda,
tillsammans med ett barn, och genomfor en planerad aktivitet med datorplattan. Nir jag
bérjar filma har de tva barnen precis startat appen Toca Tailor, dir de gor klider till tecknade
figurer. Greta dr mycket intresserad av Joels forehavanden och tittar ofta pa hans skirm for
att observera och kommentera hans handlingar. Hon skiftar uppmairksamhet mellan sin
egen skirm och Joels skirm. Utover detta dr hon mycket uppmirksam pa andra barn som

kommer in i rummet och pa vad liraren vid bordet bakom pratar om. Joel verkar mer
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fokuserad pa vad som hinder pa skidrmen, dn pa att prata med Greta. Han tittar inte pa
hennes skirm och foljaktligen inte heller pa vad hon gor i appen. Han svarar kortfattat pa
hennes frigor och kommenterar ibland hogt vad han sjilv gor i appen. Nar barnen har
suttit bredvid varandra och anvint samma app en stund, bestimmer sig Joel for att byta till

en annan app och stinger av Toca Tailor.

Excerpt 33: Gemensamt byte av app (18 sek)

35 Joel: Greta nu ska jag... (Tystnar och letar upp appen Lorax som han startar.)

36 Greta: Tittal (Tar pa Joels arm f6r att han ska titta pa hennes skdrm.)

37 Joel: Ja men nu ska jag géra nat annat.

38 Greta: Det ska jag med! (Svarar snabbt och letar resolut upp samma app och

startar den.)

Appen utgér 1 denna sekvens grunden fér Greta och Joels interaktion — vilken framstar
som angelidgen och betydelsefull, inte minst f6r Greta. Nir Joel plotsligt byter app i tur 37
deklarerar Greta omedelbart att hon ocksa ska gora det (i tur 38). Hon bliddrar
malmedvetet bland mapparna pa skirmen och det rader inget tvivel om att hon vet precis
var den aktuella appen (Lorax HD) kan hittas. Redan tidigt i observationen kan det anas att
Greta och Joel har skilda sitt att se pa denna aktivitet. Fér Greta dr det en social aktivitet.
Det tycks inte spela sa stor roll f6r henne vilken app hon anvinder, utan méjligheten att
interagera med Joel och géra nagonting gemensamt med honom, dr mer angelidget. Nir det
giller Joel tycks han se aktiviteten i appen som hogre prioriterad dn att interagera med
Greta. De dr engagerade i delvis skilda aktiviteter. Fér Greta har appen en viktig funktion,
da det dr den del av aktiviteten som blir gemensam f6r hennes och Joels interaktion.
Genom att starta samma app mojliggér Greta ett delat fokus mellan henne och Joel, dven
om de har varsin skirm.

En vanligt férekommande iakttagelse bland de barninitierade aktiviteterna i denna studie
ar att barnen kommunikativt soker etablera ett delat fokus kring datorplattan. Detta sker
genom att tva (ibland tre) barn sitter med varsin datorplatta och viljer att anvinda samma
app samtidigt. Vid dessa samtidiga (parallella) aktiviteter tittar de omviaxlande pa sina egna
och pd varandras skdrmar for att skapa och uppritthilla en social kommunikativ
gemenskap. Denna observation visar pa ett agerande som enligt lirarna pa bada
avdelningarna dr vanligt 1 aktiviteter som inte dr vuxenstyrda. De berittar under vara samtal
att barnen ofta sitter bredvid varandra med samma app igang. Barnen startar dd exempelvis
samma sang, pa varsin platta, samtidigt eller tar hjalp av eller hjilper kompisen bredvid med

att komma vidare i appen eller att hitta en installning.
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Att be om hjilp for att etablera delat fokus

Joel viljer en bana i Lorax HD och bérjar spela. Greta tittar pa hans skdrm i ndgra sekunder

och fragar hur han hittade banan som han spelar.

Excerpt 34: Greta ber Joel om hjilp att hitta i appen (38 sek)

41 Greta: Hur kom du till den? (Syftar pa den banan som Joel spelar.)

42 Joel: Jag bara trycker pd nit. (Tittar inte upp fran sin skirm.)

43 Greta: Va? (Bojer sig fram och tittar pa hans skirm.)

44 Joel: Meh... (Suckar.) Jag gar vil upp hir. (Gar till huvudmenyn.) Nanstans. Sa

trycker jag pa den. Kanske. Nej! Kanske den... Det vet jag. Né. (Letar runt

bland banorna men hittar den inte och dtergir till att spela.)

Nir Greta tar initiativ till att spela samma bana som Joel, ber hon honom att visa henne var
1 appen han hittade den. Eftersom Greta ir en mycket van anvindare av datorplattan och
troligtvis skulle kunna hitta samma bana pa egen hand utan stérre anstringning, dr det
viktigt att stilla sig frigan varfér hon fragar Joel om han kan visa henne. Det kan vara s att
hon inte vet, eller inte orkar leta efter den sjilv. Men troligtvis ar det sa att hon fragar Joel
tor att hon »il, inte for att hon maste. Hennes fragor och yttranden fungerar som
kommunikativa resurser fOr att uppritthalla deras delade uppmairksamhet. Joel visar dock
inga tecken pa att han vill avbryta sitt spelande. Han svarar korthugget att han ”bara tryckte
pa nagot”. Greta ndjer sig inte med detta och utbrister ”Va?”, f6r att markera att hon inte
ir n6jd med svaret. Han avbryter sitt spelande med en suck och trycker sig fram till
huvudmenyn dir han férs6ker hitta samma bana som han sjilv nyss spelade. Han gor ett

par fors6k att hitta den men lyckas inte och borjar spela en annan bana istillet, i tur 44.

Audiellt pekande som strategi f6r delat fokus

Greta viljer ett annat alternativ pa appens meny och borjar titta pa trailern for filmen. Den
har forst inget ljud, sa Greta hojer volymen. Sa fort Joel hér musiken fran trailern vinder
han sig mot Greta och borjar titta pa hennes skdrm. Nir hon mirker det ler hon mot
honom. Greta botjar skratta nir en flicka i trailern tar en pojke i hinderna och kastar
honom over sitt huvud sa att de bada hamnar pa rygg pa marken. Hon tittar pa Joel nir
hon skrattar och deras blickar méts ndagra sekunder. Sedan tittar hon nagra sekunder till pa
filmen och tittar dterigen upp pa Joel, sedan bort mot liraren och de andra barnen vid

bordet bakom henne och slutligen pa mig. Hon ler stort och ser mycket néjd ut. Nar Greta
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héjer volymen vinder Joel genast pa huvudet mot skirmen, som pa en given signal, och
bérjar titta.

Greta anvinder sig av ljudet som ett audiellt pekande” for att fa Joels uppmarksamhet.
Det tycks fungera vil for hennes syfte att etablera ett delat fokus och 6ppna for en social
aspekt av deras aktivitet: att gora nagot tillsammans istillet for parallellt. Joel byter fokus
fran spelet pa sin skdrm till Gretas skirm och borjar titta. Greta uppmarksammar genast
detta och hennes glidje 6ver att de nu aterigen har ett delat fokus ér pataglig. Nar hon ser
en hindelse i trailern som hon tycker idr rolig skrattar hon till och s6ker omedelbart Joels
blick for att fa bekriftelse pa att dven han sag denna roliga hindelse. Hon ler och later
blicken vandra runt fran Joel, till skirmen, till Joel igen, till liraren och de andra barnen i
rummet och slutligen till mig. Hennes blick séker runt i rummet som for att gbra en
inventering av alla de som pa nagot sitt dr delaktiga i denna aktivitet. Det kan vara sa att
Greta — ndr Joel blev helt fokuserad pa sitt spel och inte lingre visade intresse for att
interagera — startade trailern fOr att fi honom intresserad av vad hon gér och dirigenom

gOra rum for ett gemensamt intresse.

Engagerande gester

Greta borjar nu fors6ka sdga de engelska ord och fraser som de tecknade figurerna i trailern
sager. Nir pojken i filmen, Ted, fragar sin mamma “Do you happen to know if there’s like
anyplace where I can get a real tree?” siger Greta tyst fOr sig sjilv: ”twee” och tittar upp pa
Joel och ler torsiktigt mot honom. Nair trailern tar slut startar hon den genast igen. Joel,
som tycks bli mer och mer intresserad av trailern, fortsitter vixla sin uppmarksamhet
mellan sin och Gretas skirm. Vid ett tillfille flyttar Joel Gretas arm en aning, sa att han ska
se hennes skidrm bittre. Nir han helt plotsligt skrattar till at en av figurerna, tittar Greta
nyfiket pa honom. Hans reaktion tycks nu komma att férstirka hennes forsok att skapa ett
delat uppmairksamhetsfokus och hon bérjar nu imitera figuren Lorax repliker och imiterar

hans gester.

Excerpt 35: Imitation av repliker och gester (3 min 20 sek)

50 Greta: Wooow! (Hirmar ett ljud frin trailern och skrattar till mot Joel, som tittar
pé hennes skdrm.)

51 Lorax:8! You have been warned! (Lorax som idr en mycket liten figur, pekar ett

varnande finger mot en vuxen man i trailern.)

81 Lorax repliker 4r transkriberade som turer i excerpten.
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52 Greta: Joo hidd we mal Hihi. (Hon hytter med pekfingret och tittar pa mig och
skrattar.)
(Joel bestimmer sig nu for att ocksa starta trailern pa sin platta och efter tio
sekunder startar dven Greta sin igen. Hon utbrister glatt: ”Igen igen igen!”
och tittar exalterat pi Joel. Barnen sitter nu i tvd minuter och tittar pa
samma trailer pa varsin datorplatta. De tittar omvixlande pa varandras
skidrmar, men talar inte med varandra. Greta tittar ibland nyfiket pa Joel,

men han méter inte hennes blick.)

61 Lorax: You have been warned!

62 Greta: Joo hiv bin wa. (Skrattar) Vad sa den? (Riktat till mig.)

63 Jag: Han sa ”Du har blivit varnad!”.

64 Joel: Blivit varnad? (Tittar upp péa mig och ler stort.)

65 Jag: Mmm.

66 Lorax: Huh, #hat’s a woman? (Refererar till en stor dam som han precis brikat
med.)

67 Joel: Den ska jag ta igen! (Startar ivrigt trailern igen.)

68 Greta: Vad sa den nu? (Syftar pa repliken i tur 606.)

69 Jag: Han sa: Va, ir det en tjej?

(Greta tittar pd mig, héjer 6gonbrynen och éppnar munnen pa vid gavel.
Hon ser mycket férvanad ut i ett par sekunder, men siger ingenting. Sedan

ler hon mot mig och startar trailern igen.)

Joel visar tydligt sitt intresse fOr filmtrailern nir han flyttar Gretas arm, for att han ska
kunna se hennes skirm. Hans engagemang for spelet har avtagit och han viljer att dven han
starta och titta pé trailern, inte bara en gang utan tva. Det tycks glidja Greta mycket och
hon blir allt mer aktiv i sina kontaktforsék. Barnen dr mycket engagerade nir de tittar pa
trailern och tittar vixelvis pa varandras skdarmar. Syftet for detta kan vara att de vill jimfora
hur lingt trailern har fortskridit f6r den andra — det dr cirka tio sekunders differens mellan
dem da Joel startade sin strax innan Greta.

Greta upprepar engelska ord och fraser som filmfigurerna siger: “#ree” blir “#wee” och
"You have been warned” blir “Joo hii we ma”. Hon imiterar dven den pekande gest som Lorax
gOr nir han férséker verka hotfull, trots sin uppenbara storleksmassiga underligsenhet, i
tur 51. Det kan uttryckas som att Greta approprierar sprakliga och fysiska tecken (yttranden
och gester) i trailern och anvinder dem som kommunikativa resurser i Gretas forsok att
etablera delad uppmirksamhet med Joel.

I tur 62 imiterar Greta samma replik som i tur 52 och fragar mig vad det betyder och jag
blir nu en aktiv deltagare i denna aktivitet. Jag Gversitter repliken at henne och hon blir

angeniamt Overraskad Over svaret. Hon frigar dven om nista replik i tur 66 och jag ger
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henne en ungefirlig atergivning, men jag byter ut ordet woman mot #e 1 min Gversittning,
(Jag ville forsoka tydliggéra det som ska vara den komiska aspekten av repliken: att Lorax
inte hade forstatt att figuren framfér honom var av kvinnligt kén. Eftersom jag inte var helt
siker pa att Greta visste vad ordet “kvinna” betyder, sa valde jag istillet ordet tjej, trots att
det inte 4r en ordagrann Gversittning.) Greta verkar forbluffad 6ver min 6versittning och
sparrar upp 6gonen. Sedan ler hon — som att hon plotsligt forstar den komiska poingen i
scenen. Greta forsoker aktivt skapa mening av trailern, som hon nu ser for andra giangen.
Da det inte finns en lirare som deltar i aktiviteten initierar hon kontakt med mig, f6r att
hjalpa henne 1 denna process.

De flesta av lustigheterna 1 trailern dr troligtvis litta att forsta och ta till sig oavsett
spraklig eller kulturell bakgrund. Frimst handlar det om figurer som ramlar eller gor roliga
ljud vilket kan kategoriseras som fysisk humor eller slapstick. De repliker som hon vill fa
tolkade dr betydelsebidrande i den bemirkelsen att de (i sina Oversatta former) forklarar de
komiska aspekterna, som inte bara dr sprakligt forankrade utan dven har en viss satirisk ton.
Greta visar i sin reaktion Over min 6versdttning i tur 69 att hon blir 6verraskad av
inneb6rden 1 denna fras och vad den betyder f6r den scen som hon har sett utspelas flera

ganger. Trailern tar slut och Greta startar den igen.

En aktivitet inom forskolans institutionella kontext

Aven om barnen har initierat aktiviteten, i den mén att de har himtat datorplattorna sjilva
och bestimt vilken app de vill anvinda, innebir lirarens nirvaro att barnen forhaller sig till
vissa ramar for anvindandet. Detta blir inte minst tydligt genom att det under aktiviteten
kontinuerligt sker en forhandling mellan barnen om vad som kan tinkas vara en lagom
ljudvolym. Nir Joel startar appen och ett musikspar borjar spelas, kastar Greta ett oroligt
6gonkast mot liraren som sitter bakom dem och uppmanar honom att sinka volymen.
Hon néjer sig inte nir Joel endast sinker lite grann utan papekar férmanande att det
fortfarande dr for hogt. Greta dr eventuellt bekymrad Over att vicka ldrarens
uppmirksamhet. Hennes allvarliga uppsyn och snabba blick ét lirarens hall, antyder att hon
ir medveten om det faktum att lirarna ofta ber barnen att sinka nir det spelas musik eller
forkommer ljudeffekter i apparna. Greta dr sikerligen medveten om att det troligtvis skulle
leda till att de bada maste sinka eller stinga av ljudet helt och hallet — vilket dr vanligt dé
lirarna foérsoker halla nere ljudnivan pa avdelningen. Det verkar som att hon Onskar

férekomma att liraren siger till dem att sinka, genom att uppmana Joel att dra ner ljudet.
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En stund senare dr det dock Greta som hojer sin ljudvolym och nu idr det Joel som tittar
oroligt bort mot liraren. Han ber Greta att sinka vilket hon gor, men det dr fortfarande
ganska hog volym. Det visar sig att det finns fog for barnens oro Gver att ha f6r hogt ljud
pé datorplattan. Liraren fragar nu Joel om det dr han som har det sa h6gt, men han svarar
nekande att det dr Greta. Liraren ber henne att sidnka, vilket hon ocksa gor. Greta tittar
sedan fragande tillbaka pa liraren, for att fa bekriftelse om hon har sinkt volymen
tillrickligt mycket. Denna typ av forhandling — bade mellan barn och lirare och barnen
sinsemellan — visar hur den institutionella kontexten sitter upp ramar fér aktiviteten och
hur barnen genom sitt agerande svarar pa dessa ramar. I férskolans virld pagar stindigt ett
forebyggande arbetsmiljdarbete nir det giller att hélla nere bullernivan. Detta arbete kan
inkludera alltifran materiella forutsittningar (ljudddmpande takplattor och matbord) till det
organisatoriska arbetet med barnen (att dela in barnen i smagrupper). Men till storsta delen
handlar om att vigleda barnen till att sjilva ’kdnna av” vilken ljudvolym som ar rimlig i
olika situationer. Det innebir att vissa typer av aktiviteter, sisom hogljudd lek kan komma
att begrinsas, om den inte anses vara meningsfull eller nyttig (Tullgren, 2004, s. 71).

Men det dr inte bara ljudvolymen som idr foremal for lirarens styrning, utan dven
innehallet i aktiviteten dr inramad. Vid ett tillfille pakallar liraren Gretas uppmarksamhet
och frigar: ”Ar ni inne pa en app eller?”. Greta och Joel visar da upp sina skirmar for
liraren och Greta sdger att ”Det dr den dir med filmen”. Lirarens fraga, som avslutas med
ett “eller”, kan forstas som att hon undrar om barnen har rikat komma in pa internet. I
mina samtal med ldrarna har de uttryckt att de inte dr bekvima med att barnen sjilva
anvinder internet, eftersom de inte kan garantera att de inte fir se nagot olimpligt dar.
Diremot upplevs det som tryggare att barnen anvinder appar eftersom lirarna har
kontrollerat dem innan anvindningen och undviker appar dir barnen kan komma ut pa
internet eller titta pa Youtube-klipp. Det ir rimligt att forstalla sig att lirarna har laddat ner
Lorax pa datorplattorna eftersom det dr en app som marknadsférs som ett pedagogiskt
tysik-spel. Méjligheten att titta pa en filmtrailer 4r troligtvis inte det som lirarna har tinkt
att barnen ska anvinda appen till — det dr inte ens helt sikert att lirarna kinner till att den
finns i appen. Ett rimligt antagande 4r att denna aktivitet kan av barnen (savil som lirarna)
uppfattas som nagot som hor till en ”hem- och fritidskontext”, snarare dn férskolans
pedagogiska miljo. Fast (2007) skriver att barns ”populirkulturella kapital” virderas hogt i

kamratgruppen, men att det sillan tas tillvara av lirare i férskolan.
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En gemensam aktivitet

Joel viljer att starta trailern igen. Greta, som har sett samma trailer tre ganger, viljer dock
att stinga av den. Hon bérjar spela spelet i appen istillet men tittar vid flera tillfallen bort
mot Joels skirm. Nu boérjar Joel s6ka Gretas uppmirksamhet genom att ocksa han imitera

repliker, ljud och gester.

Excerpt 36: Delad uppmirksamhet och intersubjektivitet (1 min 5 sek)

86 Joel: Aaaah! (Skriker som figuren i filmen och tittar pd Greta.)
87 Lorax: I think he did it!
88 Joel: Aj di hi! (Pekar mot mig och ler. Han fortsitter sedan att hirma ljud och

rorelser fran filmklippet och tittar mot Greta.)

89 Lorax: You have been warned!

90 Greta: Jo hav bi waa! Hihi. (Skrattar och tittar pa Joel.)

91 Joel: Wooo hapi maa! (Skrattar och tittar pa Greta.)

92 Greta: Jo hav bi waa... Haha. Jo hav bi wail Haha. Ar det en tjej? (Hétter med

fingret och tittar pa mig.)
(Joel stinger efter en kort stund av trailern och startar spelet igen — precis

som Greta.)

I detta excerpt borjar Joel imitera Lorax repliker (tur 88 och 91) pa samma sitt som Greta
tidigare gjort och han hdrmar dven ljudeffekter och utrop. Vid flera tillfillen forstirker han
dven sina utrop med handgester, som liknar dem som kan iakttas i trailern. Bada barnen
engagerar sig nu i denna aktivitet och deras delade uppmirksamhet ir tydligt inriktad mot
vad som sigs och gors 1 trailern. De skrattar och skojar med varandra och tittar pa varandra
och mig. Det dr virt att notera att Joel, som i bérjan av aktiviteten inte var sarskilt aktiv 1
interaktionen, nu borjar bli mer drivande och initiera samspel pa samma sitt som Greta
gjorde med honom tidigare. Till slut tycks Greta och Joel vara engagerade i en gemensam
aktivitet, dir de har delad uppmirksamhet pa trailern pa Joels platta och interagerar med
varandra genom blickar, tal och gester. De anvinder dessa kommunikationsformer for att

skapa en plattform dir det gemensamma intresset blir en social gemensam aktivitet.

Avslutande reflektion

Denna avslutande observation pa Solen bryter av med det generella monstret for
anvindningen av datorplattor pa avdelningen. Sittet som aktiviteten sticker ut frin
mingden ir att den genomfors helt och hallet pa barnens initiativ och utan niagon storre

inblandning fran lirare. Pa grund av att det dr barnen som tar detta egna initiativ gar det
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ocksa att iaktta flera intressanta aspekter av anvindningen som inte stir att finna i det
6vriga materialet frain avdelningen. Det handlar inte minst om att barnen aktiverar ett
grinsoverskridande anvindande som korsar kontextuella grinser mellan forskola och fritid.
Vi ser tydliga exempel pa att barnen tar inspiration i aktiviteten fran de funktioner som
audiovisuell teknologi ofta kan fylla pa fritiden och i hemmiljéer. Till skillnad fran de
didaktiskt firgade aktiviteterna fyller datorplattan hir funktionen som ett audiovisuellt
medium f6r barns egna populirkulturella intressen.

Nir Greta och Joel tillsammans tittar och lyssnar pa Lorax dr det den audiovisuella
framstillningen som dr i aktivitetens centrum. Denna anvindning framstir ocksa som en
utmaning mot foérskolekontexten pa ett flertal punkter. Det r6r sig mot ett populdrkulturellt
filt som eventuellt ligger nagot utanfor ldrarnas erfarenhetshorisont. Tv-program och
filmer 4dr populdrkulturella produkter som inte riktigt férstis hemmahérande i den
pedagogiska kontexten (Fast, 2007). Det framtrider dven i observationen att savil barnen
som liraren som sitter 1 samma rum har en medvetenhet om att inte ha f6r hég ljudvolym
for att inte stora den 6vriga verksamheten. For barnen handlar det om att inte utmana
regler och normer nir de héller pda med en aktivitet som inte 4r helt och hallet accepterad
inom ramverket for datorplattorna pa forskolan.

Vid en fordjupad analys blir det klart att barnens populdrkulturella intresse hir har
betydelse for deltagandet i aktiviteten, som leder mot ett aktivt gemenskapande mellan
barnen. Greta dr drivande for att skapa ett gemensamt och socialt deltagande under storre
delen av aktiviteten. Spelandet i sig framstar inte som hennes mal utan det ér att ”’spela
tillsammans”. For Joel, som dr forsjunken i appen, star spelandet i fOrsta rummet under
storre delen av aktiviteten, men nir Greta slutligen lyckas vicka hans intresse, bidrar dven
han till att uppritthalla en social gemenskap kring det de gor. Det gemensamma intresset
tor populirkultur bidrar dirmed till att den sociala aspekten av anvandandet blir patagligt i
denna observation. Vi ser ocksd hur filmens trailer f6r med sig ndgot som har observerats
inom ett antal olika forskningsomraden, nidmligen att populirkultur kan fungera som
underlag och inspiration f6r vissa former av sprakinlirning, inte minst andraspraksinlirning

(Sundqvist, 2009).

127



7. Diskussion och slutsatser

Syftet med denna studie har varit att bidra med nya kunskaper om hur datorplattor anviands
av barn och lirare 1 en svensk férskola. En central anledning till varfér denna studie dr ett
viktigt kunskapsbidrag ér att den tillfér ndgot som saknas i den tidigare forskningen. Nir
man ser till tidigare forskning har den till 6vervigande del fokuserat enskilda aspekter, som
att datorplattor kan bidra med motivation och engagemang till barns lirande, men inte
nirmare undersékt hur detta gar till eller kan ga till. Allt sedan satsningar borjade goras pa
digitala redskap som datorer och pa senare tid datorplattor i det svenska skolsystemet har
fragor om vilken nytta man kan ha av teknologin aktualiserats. Framfér allt har fragan om
redskapen kan ha positiva effekter pa lirande ventilerats av savil politiker, som lirare och
forskare.

Det faller sig naturligt att dessa fragor diskuteras mot bakgrund av att satsningarna ar
mycket kostsamma, bade ndr det giller den tid som lidggs ner och de skattepengar som
investeras. Men fOr att kunna besvara fragor av denna art pa ett tillfredstillande sitt krivs
det forst att det finns vil underbyggda empiriska studier att luta sig mot, annars ér risken
stor att svepande generaliseringar och normativa antaganden utan empirisk grund tar
6verhanden.

En reflektion som inledningsvis kan goras dr att datorplattornas implementering i
forskolan sker samtidigt som den reviderade liroplanen for forskolan bérjade gilla
(Skolverket, 2010). Aven om det inte skrivs sirskilt mycket om det som kallas
informations- och kommunikationsteknologi i liroplanen finner man under rubriken
“Forskolans uppdrag” att: “Multimedia och informationsteknik kan i forskolan anvindas
savil 1 skapande processer som i tillimpning” (s. 7), vilket var en nyhet. I liroplanen
fokuseras sarskilt madl som rér matematik, sprik, naturvetenskap och teknik. Det dr rimligt
att tinka sig att datorplattan av manga har kommit att ses som ett redskap som kan
anvindas i arbetet med dessa mal. Det finns en tydlig riktning mot matematik, sprak och
dven naturvetenskap nar det giller de appar som brukar diskuteras som pedagogiska appar.
Icke att forglomma i detta sammanhang ar dock att det finns producentintressen som vill se
sina produkter anvindas i utbildningssammanhang (Peterson, 2011). Dessa intressen har
mycket att vinna pa att kopplingen mellan digital teknologi och lirande ges en positiv klang
genom begreppet “pedagogiska appar”.

En grundtanke i denna uppsats dr att det ar avgorande att studera vilka aktiviteter som

lirare och barn tar del av i de faktiska verksamheterna, f6r att det ska vara moijligt att sidga
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nagot substantiellt om saval vilket lirande som gors mojligt med stéd av redskapen, som
vilken nytta det finns med att implementera redskapen i pedagogiska verksamheter. Inte minst
for att undvika att hemfalla at teknologisk determinism och lata allminna tyckanden dominera
diskursen.

I detta kapitel kommer de observationer som ligger till grund foér resultatkapitlen att
diskuteras med ambitionen att besvara studiens fragestallningar. Strukturen pa diskussionen
kommer att vigledas av fragestillningarna, men eftersom det handlar om narliggande fragor
kommer det inte att vara mojligt att helt och fullt diskutera dem separat, utan viss

overlappning kommer att ske fOr att det ska vara moijligt att relatera resultaten till varandra.

Aktiviteter med och 1 anslutning till datorplattor

En forsta slutsats som ar mojlig att dra nar det giller vilka aktiviteter med datorplattan som
utvecklades pa den undersokta forskolan idr att det framtrider tydliga skillnader mellan de
tva avdelningarna. Varfor dessa skillnader upptrider kan delvis forklaras av att det handlar
om tva férskoleavdelningar med olika dldersspann och att detta har betydelse f6r vilken typ
av aktivitet som lararna valjer att lita barnen ta del av. Med tanke pa att det handlar om en
férhallandevis ny teknologi och ett kostsamt redskap ar det rimligt att det finns skillnader i
anvindningen fér yngre och idldre barn. Dock visar det sig att det édr ett flertal andra
aspekter som spelar storre roll for vilka aktiviteter som utvecklas och att det inte var
sjalvklart att de yngre barnen hade striktare ramar att forhalla sig till, snarare tvartom.

For de allra yngsta barnen handlar en stor del av aktiviteterna om att bli introducerad till
en teknologi som man inte tidigare dr van vid — dven om manga barn 1 dag givetvis kan ha
stott pa datorplattor i hemmiljon redan innan man boérjar pa férskolan. I observationen av
Oskar (se kap 5.1) som var en novis pa omradet datorplattor framstod klart och tydligt att
han inte kunde hantera teknologin pa egen hand, utan behdvde hjilp och ledning av en
lirare. For Oskar handlade det bade om att appropriera pekskirmsteknologin som
datorplattan dr utrustad med for att 6ver huvud taget kunna anvinda redskapet, och
dessutom att borja forstd pa vilket sitt datorplattan dr en integrerad del av
forskolekontexten. Genom observationen av Oskar star det klart att det sitt som liraren
ger stottning (Wood et al.,, 1976) dr genom att engagera honom i en lekaktivitet med
datorplattan. Genom att lata Oskar leka med plattan och ga runt med den i rummet, kan
han bekanta sig med den pa egna villkor. Denna observation visar ocksa en av de aspekter
som ir sirskiljande for datorplattan i jimforelse med datorer. Oskar kan ga omkring med

den och anvinda den var som helst i rummet, nagot som inte hade varit lika enkelt med
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exempelvis en laptop. Datorplattan kan alltsa integreras 1 verksamheten pa ett enkelt sitt,
samtidigt som Oskar visar tecken pa att han har foérstatt att det inte ér ett redskap vilket
som helst. Det finns saker som man kan géra med datorplattan som gor att han vill ha den
— sannolikt kombinationen av audiovisuella och taktila aspekter — och inte slipper den med
blicken nir han r6r sig 1 rummet.

Vi kan notera att f6r de yngre barnen ér deltagandet mycket komplext och flera olika
saker maste laras och behirskas for att aktiviteten ska bli meningsfull. Det star ocksa klart
att forestillningen om en generation av “digitalt infédda” dr en kraftig férenkling av det
verkliga skeendet i dtminstone detta specifika fall. En anledning till att Prenskys (2001)
idéer dnda har fortsatt att ha ett sa starkt fiste kan vara att barn tenderar att inte vara
noviser under sirskilt ling tid nir det giller att hantera digitala hardvaror. Detta blir inte
minst tydligt ndr man studerar aktiviteter som rér pekskirmsteknologi. Vid mitt dterbesok
péa avdelningen sex manader efter detta forsta méte med Oskar, uppvisade han en mycket
storre kompetens vid anvindningen av hardvaran. Det var tydligt att han nu ocksda hade
approprierat de kontextuella och kulturella ménster som fanns péa avdelningen och han var
engagerad 1 samma aktiviteter som de andra barnen med storre datorplattevana.

Om vi vinder blicken mot observationen av den trearige pojken Max (se kap 5.2) ser vi
att det inte finns ndgot av den osidkerhet som Oskar uppvisade nir det giller hanteringen av
pekskdrmen. Eftersom Max redan har approprierat pekskidrmstekniken och hade god
kinnedom om de appar som han anvinde sdgs han vant vixla mellan olika typer av
aktiviteter. Men dven om han kan hantera tekniken och pa ett ytligt plan framstar som en
kompentent anvindare dr det tydligt att det inte 4r apparnas pedagogiska innehall som
engagerar honom. Istillet har Max approprierat en forstaelse av apparna som spel och hans
mal med aktiviteterna ér att vinna spelet oavsett vilket innehall det handlar om.

I observationen av Max framtrider ocksa en annan form av aktivitet som ir ett resultat
av att han har approprierat pekskirmstekniken pa en redan mycket hog niva. Det handlar
om att han byter frin en app till en annan sa pass frekvent att sjilva appbytandet utvecklar
sig till en egen form av aktivitet. Det dr alltsa inte sd att han nédvindigtvis letar efter en
specifik form av app, utan att Oppna och stinga appar dr ett mal i sig. Ndr Max i rask takt
sysselsitter sig med appbytande wvisar det till vilken grad han approprierat
pekskirmstekniken, dven om det inte dr en aktivitet som skulle kunna karaktiriseras som
pedagogisk.

Bada dessa observationer bidrar dirmed med insikter om att ett visst lirande inte dr en

sjalvklar f6ljd av dessa aktiviteter och att det avsedda pedagogiska innehallet i apparna kan
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anvindas for olika syften beroende pa anvindarens mal med aktiviteten. Det forhéller sig
dven sa att en aktivitet kan framtrida pa helt olika sitt beroende pa frin vilket perspektiv
deltagandet sker. I den avslutande observationen pa avdelningen Katten ser vi prov pa en
aktivitet som ter sig vildigt olika beroende pa om vi utgar frain Mollys eller lirarens
perspektiv (se kap 5.3). Denna aktivitet forefaller vara ett steg i en riktning mot en mer
formell dmnesdidaktik, som paminner om aktiviteterna pa avdelningen Solen dér de édldre
barnen gar. Detta beror bland annat pa att denna aktivitet till skillnad fran de andra tva som
lyfts fram hir efter hand Overgar till att bli vuxenledd. Liraren bidrar fortlépande till
aktiviteten genom stottning och bidrar ddrmed till att en sprakinlirningsaktivitet utvecklas.
Vid en forsta anblick verkar detta vara en rimlig slutsats, men om man fokuserar vad Molly
gor 1 aktiviteten blir aktiviteten mer komplex. Det star snart klart att f6r Molly handlar det

om att hon ir engagerad i en ”dra-och-slippa-aktivitet”, som inte ir det samma som att

>
hon approprierar sambandet mellan ord och begynnelsebokstiver.

Pa avdelningen Solen dir de lite dldre barnen gar utvecklas andra typer av aktiviteter.
Som redan har konstaterats har det mycket att géra med att det pa avdelningen Katten
mestadels handlar om barninitierade och barnstyrda aktiviteter medan det pa avdelningen
Solen istillet handlar om lérarinitierade och pa férhand planerade aktiviteter som sker pa
vissa bestimda tider. I aktiviteterna pa Solen (se kap 0) dr ocksid det d@mnesdidaktiska
innehallet planerat i forvidg och det ges litet utrymme fér improvisation. I de forsta
observationerna deltog Hugo och Frida i en matematikaktivitet ddr de anvinde en
sudokuapp med stéd av liraren (se kap 6.1). Vid en nidrmare analys av dessa aktiviteter
framkom att mojligheten for barnen att appropriera matematiska redskap med hjilp av
appen var liten. Anledningen till detta kan till stor del forklaras av att designen av den app
som anvindes i aktiviteten snarare uppmuntrar till att en dra-och-slippa-aktivitet, dn till
appropriering av de logiska principer som anvinds for att 16sa sudoku. Aktiviteten utmarks
av att det hela tiden ar liraren som har kontroll 6ver aktiviteten och barnen underordnar sig
de uppsatta ramarna fOr deltagande. Barnen tillits inte att byta till en annan app.
Grundtanken om att en viss form av lirande ska uppsta dr vigledande genom hela
aktiviteten snarare dn att ett visst zznehall for lirande, och da tillats man inte franga formen.

I den andra observationen som sker i skogen (se kap 6.2) finns ocksa en grundtanke om
matematikinldrning. Ett utmirkande drag for denna aktivitet — férutom att den sker 1 en
annorlunda milj6 som redan diskuteras i resultatkapitlet — 4r att till skillnad frin
sudokuaktiviteten dr deltagandet inte frivilligt och detta har konsekvenser for hur

aktiviteten utformas. Genom att barnen maste delta utvecklas det till, f6rutom att vara en
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matematikaktivitet, att anta formen av en turordningsaktivitet. Ett barn i taget far sla
tirningen och utféra en uppgift. Turordningsprincipen fungerar bade som ett sitt att knyta
an till férskolekontexten och dirmed situera datorplattan dn tydligare i denna kontext. Som
redan konstaterats fanns det en ambition hos lirare pa biada avdelningarna att neutralisera
datorplattan genom att integrera den till sa hog grad som mojligt 1 de dagliga aktiviteterna.

Den avslutande aktiviteten pa avdelningen Solen som diskuterats i uppsatsen (se kap
6.3), dr det som brukar benimnas ett “deviant case” (Silverman, 2011), det vill siga en
aktivitet som bryter monstret och sticker ut frain mingden. Tva barn sitter tillsammans med
varsin datorplatta och 6ppnar fysiskspelappen Lorax HD. Aktiviteten utvecklar sig till att bli
en social gemensam aktivitet dir tva barn tittar pa en filmtrailer tillsammans och etablerar
ett delat fokus. Att barn tittar pa film édr inte si ovanligt, utan det dr i denna specifika
kontext som aktiviteten sticker ut. De finns ett uttalat och konsekvent genomfért mal med
aktiviteterna att de ska inlemmas i férskolans pedagogiska struktur och da faller det som ses
som fritidsaktiviteter utanfér ramen. Det marks ocksa tydligt pa barnen att detta ir en
aktivitet som r6r sig i ett gransland for vad som édr en accepterad aktivitet i deras
férskolekontext.

I det empiriska materialet framtrider olika former av aktiviteter. Men eftersom det dr ett
tvarsnitt och inte en fullstindig kartliggning saknas det exempel pa aktiviteter som lararna
angivit som vanligt férekommande 1 de intervjuer som jag genomfdérde med dem. Det
handlar inte minst om datorplattornas kamerafunktioner, dir man bade kan fotografera och
filma pa ett enkelt sitt. I intervjuerna uppger lirarna att datorplattorna anvinds till
dokumentation och att bade lirare och barn savil fotograferar som filmar. En funktion
som ldrarna diremot har begrinsat for barnen dr mojligheten att anvinda sig av
datorplattans surffunktioner. Att surfa pa internet tillits barnen endast att géra under
ledning av en lirare fOr att exempelvis soka efter information. Detta finns enbart
representerat i korta sekvenser i det empiriska materialet och dr inte framtridande i de

observationer som valts ut for analys.

Hur barn och liarare deltar i de aktiviteter som utvecklas

Hur aktiviteterna har kommit att utformas har stor betydelse for det deltagande som sker i
aktiviteterna. Vid tiden for studien fanns det fyra datorplattor pa varje avdelning. Det hor
inte till vanligheterna att en forskoleavdelning har tillgang till sa méinga datorplattor och
detta spelar givetvis stor roll f6r bade vilka aktiviteter som dr moijliga att utveckla och for

vilken typ av deltagande som formeras. Barnen behover exempelvis inte i ndgon storre
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utstrickning dela datorplatta med ett annat barn, eller tvingas att vinta en lingre stund pa
att det ska bli deras tur.

Den tidigare forskningen som finns om datorplattor i férskolan visar att barnen ofta
delar pa en platta och sitter méinga tillsammans och deltar i aktiviteter samtidigt: dessa
aktiviteter kan ddrigenom klassificeras som sociala i bemirkelsen att man gbr nagot
tillsammans med andra barn (se exempelvis Kjillander, 2014). Att aktiviteterna dr sociala
och gemensamma tycks férutom hur manga redskap som finns att tillgd pa avdelningen
ocksa ha att gbra med vilka ramar som ldrarna sitter upp kring anvindandet. Att det pa
forskolan Solkatten handlar om till 6vervigande del enskild anvindning gor att det ligger
nira till hands att tinka sig att aktiviteterna inte ér lika socialt inriktade som i de fall som
lyfts fram i den tidigare forskningen. Det visar sig dock efter analys av aktiviteterna att s
inte 4r fallet. Snarare dr det sa att barnen 1 stor utstrickning séker interaktion med bade
varandra och lirare dven nir de anvinder datorplattorna var och en for sig.

En vanlig strategi som barnen anvinder sig av dr att starta samma app som kompisen
bredvid anvinder och pa sa sitt etablera ett delat fokus (Tomasello, 1999, 2008). Det sker
ofta att barnen sneglar pa vad de andra barnen haller pa med for att se om det verkar
intressant och de férsoker ocksa fa uppmirksamhet och utveckla interaktion med andra
barn och lirarna under tiden som aktiviteterna pagar. Att enskilt anvinda en datorplatta
innebir dirmed inte att man blir sa att siga avskdrmad fran omvirlden, atminstone inte av
vad som framkommer i detta empiriska material.

Karaktiren pa aktiviteterna dr ocksa viktig att ta hansyn till ndr man diskuterar graden av
social interaktion vid deltagandet i aktiviteterna. Pa Katten dir aktiviteterna ar fria och med
lig grad av vuxenstyrning ses ideligen exempel pa att barnen soker etablera social
interaktion med savil lirare som andra barn. P4 avdelningen Solen framtrider ocksa denna
aspekt i den for avdelningen avvikande aktiviteten nir tva barn ser pa filmtrailern f6r Lorax.
Denna barninitierade aktivitet som endast styrs av forskolekontextens underliggande
ramverk Gppnar for en hog grad av social interaktion. I de lirarledda och férplanerade
aktiviteterna ser vi istillet att barnens uppmairksamhet riktas mot den ldrare som ar ansvarig
for styrningen och de fokuserar i h6g grad pa den uppgift som de férvintas genomféra.
Social interaktion kan dirmed regleras av den forvintan som tillskrivs deltagaren i
aktiviteten och ir inte en fraiga om hur manga barn som samsas om en datorplatta.

Ju hogre grad av foérvintan pa individen att utfoéra en viss uppgift och styrning som
karaktiriserar ramverket for en aktivitet, desto tydligare roller etableras for deltagandet. Nir

det giller deltagandet i matematikaktiviteten i skogen dr ramverket som allra mest reglerat
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och dir finns inget svingrum for deltagarna att sjilva avgéra om de vill vara med eller inte.
I denna aktivitet kan vi ocksa se att det utvecklas flera olika former av motstandsstrategier
for att utmana ramverket. Det dr ocksa patagligt att graden av styrning har en betydelse for
viljan att delta i en aktivitet. Alla barn i1 detta empiriska material uppvisar en lust att delta i
aktiviteter med datorplattan — oavsett vilka premisser som de forst moter. Men nir det
giller hur linge barnen vill hélla pa och hur intresserade de ér av att fullf6lja en aktivitet hor
det samman med vilken grad av vuxenstyrning som aktiviteten innehaller. De aktiviteter
vars utformning hade allra tydligast didaktisk vinkel, ddr barnen upplevde att de hade en
specifik uppgift att 16sa var de aktiviteter dér viljan att delta minskade mest tydligt under
tiden.

I detta sammanhang ér det dock av vikt att vi klarg6r att det finns en komplexitet att ta
med i berdkningarna nir det giller det striktast reglerade aktiviteterna. Det var inte sjalvklart
att barn och lirare sdg pd aktiviteterna pa samma sitt. Om ett barn istillet utgick fran att
deras deltagande var att spela datorplatta och inte vara engagerad i en aktivitet med
didaktisk inramning kunde de behalla intresset f6r aktiviteten en lingre stund. Det var
heller inte sjalvklart att nagon av deltagarna visade en medvetenhet om att barn och lirare

hade skilda uppfattningar och olika perspektiv pa deltagandet.

Hur datorplattan anvands 1 aktiviteterna och vilket lirande som gors
mojligt
Nir det giller den tidigare forskningen som har gjorts om datorplattor finns fa analyser och
diskussioner om hur anvindandet av detta specifika redskap skiljer sig fran andra redskap
som anvinds i utbildningssammanhang. Att datorplattan har en pekskirm som styrs direkt
med fingrarna har visat sig vara en central aspekt for vilka typer av aktiviteter och vilket
deltagande som blir méjligt med datorplattan. I jamférelse med en dator dir en markor pa
en skirm styrs med en mus eller styrplatta, mojliggér pekskdrmen ett mer direkt styrande
genom tryckande med fingrar och pekande gester. Det far till f6ljd att yngre barn kan delta
aktivt i aktiviteter med redskapet (ndr de har approprierat pekskdrmsteknologin) pa ett
enklare sitt in med datorer.

En annan sirskiljande aspekt som dr specifik for datorplattan ir att den har en mycket
hég grad av mobilitet, som méjliggdr att den kan biras runt pa avdelningen och aven litt
kan flyttas med till andra miljéer. Men datorplattans mobilitet har férutom dessa uppenbara

funktioner dven visat sig ha en mer subtil om dn lika viktig betydelse for saval aktiviteter
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som deltagandet och det lirande som mo&jliggérs 1 de olika aktiviteterna som har
observerats.

Ett exempel pa hur denna mobilitet kan ta sig uttryck finns i observationen av Max och
liraren nir de deltar i en aktivitet som utvecklas till att bli en remediering (Siljo, 2010a) av
den traditionella affirsleken. Plattan skjuts fram och tillbaka pa ett for redskapet specifikt
siatt med syftet att strukturera och tydliggbra turordningen mellan deltagarna. Den mobilitet
som exemplifieras dr en vanlig iakttagelse bland lirare och forskare (Beschorner &
Hutchinson, 2013; Kjallander, 2014) som vittnar om att turordningsférfarandet verkar
fungera sirskilt fordelaktigt i aktiviteter med just datorplattor. Podngen med detta exempel
ar att det dar plattans egenskap att den dr litt att flytta som gor detta mojligt, inte att
redskapet i sig uppmuntrar till turtagning.

Nir det da giller en diskussion om vilket lirande som mojliggors i aktiviteterna som har
observerats kan inledningsvis konkluderas att aktiviteterna som utvecklas nir lirare och
barn anvinder datorplattor i manga fall férstas pa olika sitt av deltagarna. Inte sillan r6r
det sig om fraga om okoordinerade perspektiv, dir barn och lirare saknar en samsyn (Séljé
et al., 2001) nir det giller hur aktiviteten medieras. Det har visat sig otillrickligt for lirarna
att anvinda en app som designats med ett visst pedagogiskt syfte for att barnen ska lira sig
nagot visst i aktiviteterna. Det finns ingen enkel och rak relation mellan design for lirande
och vad barn tar fasta pa. Teknologin ér inte sjilvinstruerande. Detta har ocksa tidigare
forskning om sa kallade pedagogiska datorspel klargjort (se exempelvis Linderoth, 2004).
Det ricker heller inte att ldrarens intention dr att appen ska anvindas for ett pedagogiskt
syfte och en grundtanke om att lira barnet ett specifikt innehall. Genom analysen har det
framkommit att det krivs en medvetenhet om appens design, en forstaelse for vad barnen
redan har approprierat f6r kulturella redskap, vilka kulturella redskap som krivs for att det
avsedda lirande ska ske, samt en inlevelse 1 och fOrstaelse for barnens perspektiv pa
aktiviteten. Att kunna inta ett helhetsgrepp pa aktiviteterna pa detta sitt dr krivande och
komplext. Det dr en sak att som forskare nirstudera en aktivitet for att se vad som sker och
vad som krivs for att ett visst larande ska uppsta och en helt annan sak att utféra detta pa
ett didaktiskt skickligt sdtt i den vardagliga verksamheten.

Ett tydligt exempel pa denna komplexitet dr nar Molly spelar Kalle Kunskap Forskolan och
ska koppla thop ord med begynnelsebokstav. Det faktum att appen tycks vara konstruerad
for ett barn som redan har approprierat skriftspraket gor att Molly, som inte kan ldsa, inte
kan spela pa det sitt som dr avsett. Da blir det istillet en chansartad dra-och-slippa-

aktivitet och det lirande som sker handlar mer om hur man kan vinna spelet 4n om att lira
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sig koppla samman en bokstav med ett ord. Utan foérdjupade kunskaper om barns
anvindning av en app kan aktiviteten tolkas som att de har tagit till sig det pedagogiska
innehallet, trots att det likavil kan handla om att de anvinder hardvaran pa ett kompetent
sitt och det ddrigenom ser ut som att de har approprierat for att ta det hir diskuterade
exemplet, begynnelsebokstivernas relation till orden. Ett rimligt sitt att tolka vad Molly kan
lira i denna aktivitet ar att hon snarast har approprierat ett forvintat beteende 1 denna form
av aktivitet. Det ar sjilva lirkontexten som hon har gjort till sin egen nar hon insett hur hon
forvintas bete sig, for att dirigenom visa att hon har forstatt att, och hur, liraren stottar
henne.

Det finns tva olika sorters didaktik som framtrider 1 de observationer som gjorts. For
det forsta handlar det om ett slags ’nuets didaktik”, som har diskuterats av Jonsson (2013).
Lirarna pa forskolan Solkatten har visat sig vara mycket foljsamma i manga av de
aktiviteter som utvecklas, genom att bland annat vinnligga sig om att fOrstd barnens
perspektiv. Lirarna dr skickliga pa att kidnna av barnens perspektiv och forindrar
stottningen efter hur deltagandet forindras. Jonsson har papekat att detta dock kan vara
behiftat med ett visst didaktiskt risktagande; om liraren genom sin foljsamhet tilliter att
lirandet i alltf6r hég grad bestims av barnets delaktighet istillet for liroplanens straivansmal
kan ndgot ga forlorat. En risk med som Jonsson kallar nuets didaktik ér att det skapas en
for kontexten egen temporir liroplan, som blir till under tiden for aktiviteten.

Den andra framtridande formen av didaktik som tydliggérs 1 det empiriska materialet
paminner mer om en innehallsinriktad didaktik, som vi snarast kan relatera till skolan. Det
handlar om att formedla ett innehall, framfor allt matematik och sprakinlirning. Hir blir
utfallet av det didaktiska anslaget mer intressant att stilla mot hur apparna fungerar i de
olika aktiviteterna. En generell slutsats som aterigen kan dras utifran det presenterade
resultatet dr att de aktiviteter som utvecklas nir lirare och barn anvinder datorplattor i
manga fall forstas olika av deltagarna. Inte sillan ror det sig om mer eller mindre separata
spar dar barn och lirare inte lyckas samordna sina perspektiv trots att de forsoker gora just

detta.

Avslutande konklusioner och viagar att ga vidare

Ett tydligt framtridande monster som utkristalliserats genom analyserna av det empiriska
materialet dr att lirarna spelar en mycket viktig roll nir det giller de aktiviteter som
utvecklas med datorplattorna pa férskolan. Det dr deras insikter 1 hur barnen kan vigledas i

aktiviteterna och de didaktiska uttrycksformerna de erbjuder som skapar Oppningar for

136



lirande. Det pedagogiska i de férment pedagogiska apparna har dirmed mindre att gora
med mjukvarudesign, 4n med den féljsamhet och mangfasetterade stottning som lirarna
bidrar med, vilket blir tydligt i denna studies observerade situationer. For att fordjupa
insikten i vilka mojligheter som finns med att implementera datorplattor i férskolan ar det
nédvandigt att utféra denna typ av empiriska studier, da barns och lirares deltagande inte
begrinsas till anvindning av en teknologisk artefakt, utan dessutom involverar komplexa
sociala interaktioner.

En fragestillning som endast ytligt berorts i detta arbete och som skulle kunna utgora ett
fortjanstfullt kunskapsbidrag genom fortsatt forskning, dr relationen mellan deltagande i
aktiviteter med datorplattor och den foér forskolan centrala leken. Pa vilka sitt som
anvindningen av teknologiska artefakter kan utgéra ett tillskott till férskolans lekcentrerade
didaktik har vi sett prov pa genom den remediering som utvecklas nir Max och liraren
interagerar med affirsleksappen. Detta dr ocksa ett omrade som blir intressant att diskutera
utifran lirarnas ambitioner med att integrera och neutralisera datorplattan i den dagliga
verksamheten. En didaktisk utmaning att lyfta fram i detta sammanhang dr hur man ska
kunna balansera leken med lirandet i aktiveter som pd manga sitt fOrstds olika av
deltagarna. For att lyckas finna denna didaktiska balans dr det ocksa av vikt att klargora hur

begreppen /ek och lirande f6rhéller sig till spelande i f6rskolans kontext.

137



Referenser

Alexandersson, M., Linderoth, J., & Lindd, R. (2001). Bland barn och datorer: Lérandets villkor i
motet med nya medier. Lund: Studentlitteratur.

Alnervik, K. (2013). "Men sa kan man ju ocksdi tanka!”: Pedagogisk dokumentation som
fordndringsverktyg i forskolan (Doktorsavhandling, Dissertation Series No. 19).
Jonk6ping: Hégskolan f6r lirande och kommunikation.

Alvesson, M., & Skoldberg, K. (2008). Tolkning och reflektion. 1 etenskapsfilosofi och kvalitativ
metod. Lund: Studentlitteratur.

Bandura, A. (1989). Human agency in social cognitive theory. American Psychologist, 44(9),
1175-1184.

Bennett, S., & Maton, K. (2010). Beyond the digital natives’ debate: Towards a more

nuanced understanding of students' technology experiences. Journal of
Computer Assisted Learning, 26(5), 321-331.

Bennett, S., Maton, K., & Kervin, L. (2008). The ’digital natives’ debate: A critical review of
the evidence. British Journal of Educational Technology. 39(5), 775-786.

Berthelsen, D., & Brownlee, J. (2005). Respecting children’s agency for learning and rights
to participation in childcare programs. International Journal of Early Childhood,
37(3), 49-60.

Beschorner, B., & Hutchinson, A. (2013). iPads as a literacy teaching tool in early
childhood. International Journal of Education in Mathematics, Science and Technology,
1(1), 16-24.

Bruner, J. (1997). Celebrating divergence: Piaget and Vygotsky. Human Development, 2(40),
63-73.

Buckingham, D. (2000). Affer the death of childhood: Growing up in the age of electronic media.
Cambridge: Polity Press.

Buckingham, D. (2007). Beyond technology: Children’s learning in the age of digital culture.
Cambridge: Polity Press.

Buckingham, D., & Willett, R. (Red.). (2000). Digital generations: Children, young people, and new
media. Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum.

Cohen, L., Manion, L., & Morrison, K. (2011). Research methods in edncation (7. uppl.) New
York: Routledge.

Copple, C., & Bredekamp, S. (2009). Developmentally appropriate practice in early childhood
programs: Serving children from birth through age 8 (3 uppl). Washington DC:

National association for the education of young children.

Cortdes, C., & Miller, E. (Red.). (2000). Fool's gold: A critical look at computers in childhood.
College Park, MD: Alliance for Childhood.

138



Couse, L. J., & Chen, D. W. (2010). A tablet computer for young children? Exploring its
viability for early childhood education. Journal of Research on Technology in
Education, 43(1), 75-98.

Craft, A. (2011). Creativity and education futures: 1earning in a digital age. Stoke-on-Trent:
Trentham Books.

Crescenzi, L., Jewitt, C., & Price, S. (2014) The role of touch in preschool children’s
learning using iPad versus paper interaction. Awstralian Journal of Langnage and
Literacy, 37(2), 86-95.

Crook, C. (1994). Computers and the collaborative experience of learning. London: Routledge.

Crook, C. (2012). The ‘digital native’ in context: Tensions associated with importing Web
2.0 practices into the school setting. Oxford Review of Education, 38(1), 63-80.

Cuban, L. (1986). Teachers and machines: The classroom use of technology since 1920. New York:
Teachers College Press.

Cuban, L. (2001). Oversold and undernsed: Computers in the classroom. Cambridge, MA: Harvard
University Press.

Dalquist, U. (1998). Stirre vald dn noden kraver? Medievildsdebatten i Sverige 1980-1995. Umei:
Boréa.

Daniels, H., Cole, M., & Wertsch, J. V. (2007). Editors’ introduction. I H. Daniels, M. Cole
& J. V. Wertsch (Red.), The Cambridge companion to 1 ygotsky. (s. 1-17). New
York: Cambridge University Press.

bl

Dolk, K. (2013). Bangstyriga barn. Makt, normer och delaktighet i forskolan. (Doktorsavhandling,
Stockholms universitet.) Stockholm: Ordfront.

Drotner, K. (2008). Informal learning and digital media: Perceptions, practices and
perspectives. I K. Drotner, H. S. Jensen & K. C. Schroder (Red.), Informal
learning and digital media. (s. 10-28). Newcastle: Cambridge Scholars.

Erstad, O. (2008). Trajectories of remixing: Digital literacies, media production and
schooling. I C. Lankshear & M. Knobel. (Red.), Digital literacies: Concepts,
policies and practices (s. 177-202). New York: Peter Lang.

Erstad, O. (2011). Citizens navigating in literate worlds: The case of digital literacy. I M.
Thomas (Red.), Deconstructing digital natives: Y oung people, technology and the new
literacies (s. 99-118). New York: Routledge.

Erstad, O. (2012). The learning lives of digital youth: Beyond the formal and informal.
Oxford Review of Education, 38(1), 25-43.

Facer, K. (2012). Taking the 21st century seriously: Young people, education and socio-
technical futures. Oxford Review of Education, 38(1), 97-113.

139



Falloon G. W. (2013). Young students using iPads: App design and content influences on
their learning pathways. Computers and Education, 68, 505-521.

Falloon, G. W. (2014). What’s going on behind the screens? Researching young students’
learning pathways using iPads. Journal of Computer Assisted Learning 30(4), 318—
3306.

Fast, C. (2007). Sju barn lir sig ldsa och skriva: Familjeliv och populirkultur i mite med forskola och
skola (Doktorsavhandling. Uppsala Studies in Education, 115). Uppsala: Acta
Universitatis Upsaliensis.

Findahl, O. (2011). Svenskarna och Internet 2011. Stockholm: .Se (Stiftelsen f6r
internetinfrastruktur).

Findahl, O. (2013). Svenskarna och Internet 2013. Stockholm: .Se (Stiftelsen f6r
internetinfrastruktur).

Fleer, M. (2014). The demands and motives afforded through digital play in eatly childhood
activity settings. Learning, Culture and Social Interaction, 3(3), 202-209.

Flewitt, R. (20006). Using video to investigate preschool classroom interaction: Education
research assumptions and methodological practices. [Zsual Communication

()25, 25-50.

Frykman, J. (1988). Dansbaneelindet: Ungdomen, populirkulturen och opinionen. Stockholm: Natur
och Kultur.

Gauntlett, D. (2011). Making is connecting: The social meaning of creativity, from DIY and knitting to
YouTube and Web 2.0. Cambridge: Polity Press.

Gauvin, M. (2001). The social context of cognitive development. New York: The Guilford Press.

Gee, J. P. (2003). What video games have to teach us about learning and literacy. New York:
Palgrave Macmillan.

Geist, E. A. (2012). A qualitative examination of two year-olds interaction with tablet-based
interactive technology. Journal of Instructional Psychology, 39(1), 26-35.

Gillhagen, L., & Wahlstrom, E. (2013). Lek och lir med surfplatta i forskolan. Stockholm:
Natur och Kultur.

Hammersley, M., & Atkinson, P. (2007). Ethnography: Principles in practice. New Y ork:
Routledge.

Hatch, A. (2002). Doing qualitative research in education settings. New York: State University of
New York Press.

Heath, C., Hindmarsh, J., & Luff, P. (2010). 7deo in qualitative research. Analysing social
interaction in everyday life. London: Sage.

140



Heikkild, M,. & Sahlstrém, F. (2003). Om anvindning av videoinspelning i faltarbete.
Pedagogisk forskning i Sverige, 8(1-2), 24-41.

Hewlett, B. S. (1991). Intimate fathers: The nature and context of Aka Pygmy paternal infant care.
Ann Arbor: University of Michigan Press.

Howe, N., & Strauss, W. (2000). Millennials rising: The next great generation. New York: Vintage
Books.

Hutchinson A., Beschorner, B., & Schmidt-Crawford, D. (2012). ”Exploring the use of the
iPad for literacy learning”. The Reading Teacher 66(1), 15-23.

Ito, M., Baumer, S., Bittanti, M., Boyd, D., Cody, R., Herr-Stephenson., B., ... Tripp, L.
(2009). Hanging out, messing around, geeking out: Kids living and learning with new
media. Cambridge MA: MIT Press.

Ivarsson, J. (2003). Kids in zen: Computer-supported learning environments and illusory
intersubjectivity. Education, Communication & Information, 3(3), 383-402.

Jakobsson, A, (2012). Sociokulturella perspektiv pa lirande och utveckling. Lirande som
begreppsmassig precisering och koordinering. Pedagogisk forskning i Sverige,
17(3-4), 152-170.

Johansson, B. (2000). Koz och dt! ag ska bara di forst: Datorn i barns vardag
(Doktorsavhandling, Skrifter frain Etnologiska féreningen 1 Vistsverige, 31).
Goteborgs universitet: Etnologiska institutionen.

Johnson, G. M. (2011). Internet activities and devlopmental predictors: Gender differences
among digital natives. Journal of Interactive Online Learning, 10(2), 64-70.

Jonsson, A. (2013). Att skapa liroplan for de yngsta barnen i forskolan: Barns perspektiv och nuets
didaktik (Doktorsavhandling, Gothenburg Studies in Educational Sciences,
343). Goteborgs universitet: Acta Universitatis Gothoburgensis.

Jordan, B., & Henderson, A. (1995). Interaction analysis: Foundations and practice. The
Journal of the Learning Sciences, 4(1), 39-103.

Karlsohn, T. (2009). Teknik - retorik - kritik. Om I'T-bubblan och datoriseringen av den svenska
skolan. Stockholm: Catlsson

Kjillander, S. (2011). Designs for learning in an extended digital environment: Case studies of social
interaction in the social science classroom (Doktorsavhandling, Doktorsavhandlingar

fran Institutionen for pedagogik och didaktik, 1). Stockholms universitet.

Kjillander, S. (2014). Appknapp: Peka, lek & lir i forskolan. Slutrapport fran Stockholms
universitet och Botkyrka kommun. Tillginglig: http://appknapp.se/?p=1905

Kjillander, S., & Moinian, F. (i tryck). Digital tablets and applications in preschool.
Preschooler’s creative transformation of didactic design.

141



Klerfelt, A. (2007). Barns multimediala berittande: En link mellan mediakultur och pedagogisk
praktik (Doktorsavhandling, Gothenburg Studies in Educational Sciences,
2506). Goteborgs universitet: Acta Universitatis Gothoburgensis.

Knoblauch, H. (2009). Videography: Focused ethnography and videoanalysis. I H.
Knoblauch, B Schnettler, ]. Raab & H-G. Soeftner (Red.), I7deo analysis:
Methodology and methods, (s. 69-84). Frankfurt am Main: Peter Lang.

Knutsdotter Olofsson, B. (1987). Lek for livet: En litteraturgenomgang av forskning om
forskolebarns le. Stockholm: HLS.

Kolikant, Y. (2010). Digital natives, better learners? Students’ beliefs about how the
Internet influenced their ability to learn. Computers in Human Bebavior, 26(6),
1384-1391.

Kress, G. (2010). Multimodality: A social semiotic approach to contemporary communication. London:
Routledge.

Lantolf, J. P. (2000). Sociocultural theory and second langnage learning. Oxford: Oxford
University Press

Lantz-Andersson, A. (2009). Framing in educational practices: Learning activity, digital technology
and the logic of situated action (Doktorsavhandling, Gothenburg Studies in
Educational Sciences, 278) Goteborg: Acta Universitatis Gothoburgensis.

Lave, J., & Wenger, E. (1991). Situated learning: 1 egitimate peripheral learning. Cambridge:
Cambridge University Press.

Lindahl, M. (2002). VVarda, végleda, lira: Effektstudie av ett interventionsprogram for pedagogers
ldarande i forskolemiljon (Doktorsavhandling, Gothenburg Studies in Educational
Sciences, 178) Goteborg: Acta Universitatis Gothoburgensis.

Linderoth, J., Lantz-Andersson, A., & Lindstrém, B. (2002). Electronic exaggerations and
virtual worries: Mapping research of computer games relevant to the
understanding of children's game play. Contemporary Issues in Early Childhood,
3(2), 226-250.

Linderoth, J. (2004). Datorspelandets mening: Bortom: idén om den interaktiva illusionen
(Doktorsavhandling, Gothenburg Studies in Educational Sciences, 211).

Goteborgs universitet: Acta Universitatis Gothoburgensis.

Linderoth, J. (2009). "It is not hard, it just requires having no life”: Computer games and
the illusion of learning. Digital kompetanse, 4(1), 4-19.

Linderoth, J. (2012). Why gamers don't learn more: An ecological approach to games as
learning environments. Journal of Gaming and Virtual Worlds, 4(1), 45-62.

Linell, P. (1994). Transkriptioner av tal och samtal: Teori och praktik (Arbetsrapport fran Tema
K 212:2). Link6ping: Universitetet i Linkoping.

142



Livingstone, S. (2009). Children and the Internet: Great expectations, challenging realities.
Cambridge: Polity Press.

Livingstone, S. (2012). Critical reflections on the benefits of ICT in education. Oxford Review
of Education, 38(1) 9-24.

Livingstone, S., & Haddon, L. (2009). Kids online: Opportunities and risks for children. Bristol:
Policy Press.

Livingstone, S., Haddon, L., & Gorzig, A. (Red.). (2012). Children, risk and safety on the
internet: Research and policy challenges in comparative perspective. Bristol: Policy Press.

Ljung-Dyjirf, A. (2004). Spelet runt datorn: Datoranvindande som meningsskapande praktik i
forskolan (Doktorsavhandling, Malmé studies in educational sciences, 12.)
Malmo: Malmo hogskola.

Ljung-Dyjirf, A., & Tullgren, C. (2009) ”Dom miaste ju leka”: Om motet mellan datorn och
forskolans lek. I J. Linderoth & R. Sélj6 (Red.), Individ, teknik och lirande (s.
184-199). Stockholm: Catlsson.

Luke, C. (1999). What next? Toddler netizens, Playstation thumb, techno-literacies.
Contemporary Issues in Early Childhood, 1(1), 95-100.

Lundh, A. (2011). Doing research in primary school: Information activities in project-based learning
(Doktorsavhandling, Skrifter fran Valfrid, 47.) Boras: Hogskolan 1 Boris.

Luria, A. (1976). Cognitive development: Its cultural and social foundations. Cambridge: Harvard
University Press.

Lofdahl, A. (2007). Kamratkulturer i forskolan: En lek pa andras villkor. Stockholm: Liber.

Manuguerra, M., & Petocz, P. (2011). Promoting student engagement by integrating new
technology into tertiary education: The role of the iPad. Asian Social Science,
7(11), 61-65.

Mauritzson, U., & Silj6, R. (2003). Ja vill va Simba 4 du 4 Nala: Barns kommunikation och
koordination av perspektiv i lek. I E. Johansson & I. Pramling Samuelsson

(Red.), Forskolan: Barns firsta skola! (s. 159-196). Lund: Studentlitteratur.

McClanahan, B., Williams, K., Kennedy, E., & Tate, S. (2012). How use of an iPad
facilitated reading improvement. TechTrends, 56(3), 20-28.

Mercer, N. (1995). The guided contruction of knowledge: Talk among teachers and learners. Clevedon:
Multilingual Matters.

Mercer, N. (2004). Sociocultural discourse analysis: Analysing classroom talk as a social
mode of thinking. Journal of Applied Linguistics, 1(2), 137-168.

Mercer, N. (2008). Exploring talk in schools inspired by the work of Douglas Barnes. London: Sage.

143



Murray, O., & Olcese, N. (2011). Teaching and lerning with iPads, ready or not?
TechTrends, 55(6), 42-48.

Niemi, M. (2013). Dokumentera och skapa med larplatta. Nacka: Askunge Thorsén.

Nilsen, M. (2009). Food for thought: Communication and the transformation of work experience in web-
based in-service training. (Doktorsavhandling, Gothenburg Studies in
Educational Sciences, 282) Goteborgs universitet: Acta Universitatis
Gothoburgensis.

Nir-Gal, O., & Klein, P. S. (2004). Computers for cognitive development in eatly
childhood: The teacher's role in the computer learning environment.
Information Technology in Childhood Education Annual, (1), 97-119.

Palfrey, J., & Gasser, U. (2008). Born digital: Understanding the first generation of digital natives.
New York: Basic Books.

Papert, S. (1993). The children’s machine: Rethinking school in the age of the computer. New Y ork:
Basic Books.

Perikyld, A. (2011). Validity in research on naturally occurring social interaction. I D.
Silverman (Red.), Qualitative research: Issues of theory, method and practice. (3 uppl.)
(s. 365-382). London: Sage.

Peterson, L. (2011). Values in play: Interactional life with the Sims (Doktorsavhandling, Studies
in applied information technology, 10) G6teborgs universitet: Acta
Universitatis Gothoburgensis.

Plowman, L., & Stephen, C. (2003). A ’benign addition’? Research on ICT and pre-school
children. Journal of Computer Assisted Learning, 19(2), 149-164.

Plowman, L., & Stephen, C. (2005). Children, play, and computers in pre-school education.
British Journal of Educational Technology, 36(2), 145-157.

Plowman, L., & Stephen, C. (2007). Guided interaction in pre-school settings. Journal of
Computer Assisted Learning, 23(1), 14-21.

Plowman, L., & Stephen, C. (2013). Guided interaction: exploring how adults can support
children’s learning with technology in preschool settings. Hong Kong Journal of
Early Childhood, 12(1), 15-22.

Postman, N. (1982). The disappearence of childhood. New York: Delacorte.

Pramling, N., & Pramling Samuelsson, I. (Red.). (2011). Educational encounters: Nordic studies
in early childhood didactics. Dordrecht: Springer.

Prensky, M. (2001). Digital natives, digital immigrants. On the Horizon, 9(5), 1-0.
Prensky, M. (2011). Digital wisdom and homo sapiens digital. I M. Thomas, (Red.),

Deconstructing digital natives: Young people, technology and the new literacies (s.15-29).
New York: Routledge.

144



Rogoft, B. (1990). Apprenticeship in thinking: Cognitive development in social context. New York:
Oxford University Press.

Rogofft, B. (1995). Observing sociocultural activity on three planes: Participatory
appropriation, guided participation, and apprenticeship. I J. V. Wertsch, P.
del Rio & A. Alvarez, (Red.), Sociocultural studies of mind (s. 139-164).
Cambridge: Cambridge University Press.

Rogoft, B. (2003). The cultural nature of human development. New York: Oxford University
Press.

Rogoff, B., Mistry, J., Gonct, A., & Mosier, C. (1993). Guided participation in cultural activity by
toddlers and caregivers. Chicago IL: University of Chicago Press.

Rommetveit, R. (1974). On message structure: A framework for the study of language and
communication. London: Wiley.

Rommetveit, R. (1985). Language acquisition as increasing linguistic structuring of
experience and symbolic behavior control. I J. V. Wertsch (Red.), Culture,
communication, and cognition: 1V ygotskian perspectives (s. 183-204). Cambridge:
Cambridge University Press.

Ronnberg, M. (1998). Moralbilder: Om medieetik, vald och debattporr. Uppsala: Filmforlaget.

Saine, P. (2012). iPods, iPads and the SMARTBoard: Transforming literacy instruction and
student learning. The NERA Journal, 47(2), 74-79.

Sandvik, M., Smerdal, O., & Osterud, S. (2012). Exploring iPads in practitioners'
repertoires for language learning and literacy practices in kindergarten. Nordic
Journal of Digital Literacy 7(3), 204-221.

Selander, S. (2012). Didaktik — undervisning och lirande. I U. P. Lundgren, R. Silj6 & C.
Liberg, (Red.), Ldrande, skola, bildning: Grundbok for lirare. (s. 199-216). (2.
uppl.). Stockholm: Natur och Kultur.

Selwyn, N. (2011). Education and technology: Key issues and debates. London: Continuum.

Selwyn, N. (2012a). Making sense of young people, education and digital technology: The
role of sociological theory. Oxford Review of Education, 38(1), 81-96.

Selwyn, N. (2012b). Education in a digital world: Global perspectives on technology and education.
New York: Routledge.

Selwyn, N. (2014). Distrusting educational technology: Critical questions for changing times. New
York: Routledge.

Silverman, D. (2010). A very short, fairly interesting and reasonably cheap book about qualitative
research. London: Sage.

145



Silverman, D. (2011). Interpreting qualitative data: Methods for analyzing, talk, text and interaction.
London: Sage.

Siraj-Blatchford, 1., & Siraj-Blatchford, J. (2006). Towards a future eatly years: ICT
curriculum. I M. Hayes & D. Whitebread (Red.), ICT i the early years (s. 153-
162). Maidenhead: Open University Press.

Skolverket. (2010). Ldroplan for forskolan: Lpfi 98 (ny reviderad utgava). Stockholm:
Skolverket.

Skolverket. (2011). Liroplan fér grundskolan, forskoleklassen och fritidshemmet.
Stockholm: Skolverket.

Skolverket. (2013). I'T-anvéndning och I'T-komptetens i skolan. Rapport 386. Stockholm:
Skolverket.

Sommer, D. (2005). Barndomspsykologiska fasetter. Stockholm: Liber.

Stephen, C., & Plowman, L. (2008). Enhancing learning with information and
communication technologies in pre-school. Early Child Development and Care,
178(6), 637-654.

Sterner, G., & Johansson. B. (2006). Rikneord, upprikning och taluppfattning. I E.
Doverborg & G. Emanuelsson (Red.), S#a barns matematik (s. 71-88).
Goteborg: NCM.

Stiernstedt, J. (2012, 18 okt). S paverkas barnen av surfplattorna. Svenska Dagbladet. Himtad
2012-10-18 frin: http://www.svd.se/nyheter/inrikes/sa-paverkas-barnen-av-
surfplattorna_7593632.svd

Sundqvist, P. (2009). Extramural English matters: Out-of-school English and its inpact on Swedish
ninth graders' oral proficiency and vocabulary (Doktorsavhandling: Karlstad
University Studies, 55). Karlstads universitet: Avdelningen for engelska.

Sdlj6, R. (2002). Lirande i det 21:a arhundradet. I R. Silj6 & J. Linderoth (Red.)
Utnm(@ningar och e-frestelser: I'T och skolans lirkultur (s. 13-29). Stockholm: Prisma

Siljo, R. (2009). Learning, theories of learning, and unit of analysis in research. Educational
Psychologist, 44(3), 202-208.

Siljo, R. (2010a). Ldrande i praktiken: Ett sociokulturellt perspektiv (2. uppl.) Stockholm:
Norstedts.

Sdljo6, R. (2010b). Ldrande och kulturella redskap: Om lirprocesser och det kollektiva minnet (2 uppl.)
Stockholm: Norstedsts.

Sdljo, R., Riesbeck, E., & Wyndhamn, J. (2001). Samtal, samarbete och samsyn: En studie
av koordination av perspektiv i klassrumskommunikation. I O. Dysthe (Red.),

Dialog, samspel og lering, (s. 219-240). Oslo: Abstrakt forlag.

Tapscott, D. (1998). Growing up digital: The rise of the net generation. New Y ork: McGraw-Hill.

146



Thomas, M. (2011). (Red.). Deconstructing digital natives: Y oung people, technology and the new
literacies. New York: Routledge.

Thulin, S., & Pramling, N. (2009). Anthropomorphically speaking: On communication
between teachers and children in early childhood biology education.
International Journal of Early Years Education 17(2), 137-150.

Tomasello, M. (1999). The cultural origins of human cognition. Cambidge MA: Harvard
University Press.

Tomasello, M. (2010). Origins of human communication. Cambridge MA: MIT.

Tomasello, M. (2014). A natural history of human thinking. Cambridge MA: Harvard University
Press.

Tullgren, C. (2004). Den vdlreglerade fribeten: Att konstruera det lekande barnet
(Doktorsavhandling, Malmé Studies in educational sciences, 10). Malmo:
Malmo hogskola.

Vetenskapsradet. (2002). Forskningsetiska principer inom humanistisk-samhballsvetenskaplig
Jforskning. Stockholm: Vetenskapsradet.

Vygotsky, L. S. (1978). Mind in Society: The development of higher psychological processes. Cambridge
MA: Harvard University Press.

Vygotsky, L. S. (1994). The problem of the cultural development of the child. I R. van der
Veer, & J. Valsiner (Red.), The 1ygotsky Reader, (s. 57-72). Oxtord: Blackwell.

Wartofsky, M. W. (1973). Perception, representation, and the forms of action: Towards an
historical epistemology. I M. Wartofsky (Red.), Models: Representation and the
scientific understanding (s. 188-210). Reidel: Dordrecht.

Wertsch, J. (1985). 1ygotsky and the social formation of the mind. Cambridge MA: Harvard
University Press.

Wertsch, J. V. (1991). Voices of the mind: A sociocultural approach to mediated action. Cambridge
MA: Harvard University Press.

Wertsch, J. V. (1998). Mind as action. New York: Oxford University Press.

Wertsch, J. V. (2007). Mediation. I H. Daniels, M. Cole, & J. V. Wertsch (Red.), The
Cambridge companion to 1 ygotsky. (s. 178-192) New York: Cambridge University
Press.

Wertsch, J. V., del Rio, P., & Alvarez, A. (1995). Sociocultural studies: History, action, and
mediation. I J. V. Wertsch, P. del Rio & A. Alvarez, (Red.), Sociocultural studies
of mind (s. 1-34). Cambridge: Cambridge University Press.

Wood, D., Bruner, J. S., & Ross, G. (1976). The role of tutoring in problem solving. Journal
of Child Psychology and Psychiatry, 17(2), 89-100.

147



Woods, P. (1980). Inside schools: Ethnography in educational research. London: Routledge.
Yelland, N. (1999). Technology as play. Early Childhood Education Journal, 26(4), 217-220.

Yelland, N., & Masters, J. (2007). Rethinking scaffolding in the information age. Computers
& Education, 48(3), 362-382.

Zevenbergen, R. (2007). Digital natives come to preschool: Implications for eatly
childhood practice. Contemporary Issues in Early Childhood, 8(1), 19-29.

Anggérd, E. (2005). Bildskapande: En del av forskolebarns kamratkulturer (Doktorsavhandling,
Linkoping Studies in Arts and Science, 315). Linképing: Linkopings
universitet.

Internet

http://www.dn.se/sthlm/skolministern-sagar-projekt-med-surfplatta

http:/ /www.mah.se/Forskning/Utbildning-pa-forskarniva/ Amnen/Forskarskolot-for-forskolan

http:/ /www.datatermgruppen.se/index.phproption=com_content&view=article&id=89&Itemid=91&obj=2a238

&uttr=datorplatta

https:/ /sites.google.com/a/edu.sollentuna.se/ipad-i-foerskolan/home

http://blogg.nacka.se/skolot/ipadsiforskolan/

https:/ /www.facebook.com/groups/paddagogik/

https:/ /sites.google.com/site/ipadiforskola/

http://iktiarvika.wordpress.com/2012/07/17 /appar-for-pedagogisk-dokumentation/

http:/ /utvecklingiforskola.blogspot.se/p/projekt.html

http:/ /forskolepadda.wordpress.com/2014/02/21/dokumentera-med-paddan/

http:/ /www.appknapp.se

http:/ /www kallekunskap.se/spelen/

Appar

App Store

Baby Sorter

Dice

Fluidity

Kalle Kunskap Forskolan
Lola’s Fruit Shop Sudoku
Lorax HD

Mimi: the monkey who can count
Min forsta smakrypsapp
Music Sparkles

My Adpent Calendar
NalleMix 2

Nalle

Pettsons Uppfinningar
PicCollage

Pluttra Paint

Pyssia och mila
Radioapan

Sofie — Sjung, Lek och Ldr!
Sound Touch

Toca Hair Salon

Toca Kitchen Monsters
Toca Robot Lab

Toca Store

Toca Tailor

Toca Tea Party

Wilda Pruttar
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Bilaga 1: Informationsbrev till vairdnadshavare

GOTEBORGS UNIVERSITET

INST F6R PEDAGOGIK, KOMMUNIKATION OCH LKRANDE
Till vardnadshavare
Hej,

Jag heter Malin Nilsen och &r doktorand vid Géteborgs universitet parallellt med mitt
arbete som forskolldrare. Jag skall nu genomfora min studie som skall leda fram till min
licentiatsexamen i Barn- och ungdomsvetenskap. Min studie handlar om hur barn och
larare hanterar ny teknologi i forskolan. Mer specifikt dr jag intresserad av att studera
hur man anvénder sa kallade surfplattor sdsom iPads i forskolan. For att fa ett material
jag kan analysera behdver jag videofilma nédr barn och lirare anvidnder denna teknologi.
Mitt analytiska intresse handlar framst om hur barn och ldrare kommunicerar med och 1
anslutning till denna nya teknologi i forskolan. Eventuellt kommer jag dven att vilja
intervjua barnen om deras erfarenheter av ny teknologi.

Allt deltagande ar frivilligt och deltagare har rétt att avbryta sin medverkan nér de sa
onskar. For att kunna filma barnen pa forskolan behover jag tilldtelse frdn barnens
vérdnadshavare. Jag ber er ddrfor fylla i talongen nedan och dterlimna denna till ndgon
av pedagogerna pa avdelningen sé snart som mgjligt men senast den 1/10 2012.
Filmerna kommer enbart att anvéndas for forskande dndamél, samt om ni ocksé ger
denna andra tillatelse, i undervisningssituationer sisom utbildning av ldrare och
presentationer pé forskningskonferenser. Materialet kommer inte att vara tillgéngligt for
obehoriga. Nir denna forskning publiceras kommer alla barn, ldrare liksom forskolan
ges fingerade namn. Sjilvklart kommer jag att ta hiansyn till om barn sjdlva visar att de
inte vill bli filmade. Studien finansieras av medel fran Vetenskapsradet genom en
satsning pa en forskarskola for forskolldrare. Har ni ndgra fragor ér ni vilkomna att hora
av er till mig (enligt kontaktinformation nedan), alternativt till mina handledare vid
Goteborgs universitet.

Vinliga hdlsningar,

Malin Nilsen

Malin Nilsen

Institutionen for pedagogik,
kommunikation och ldrande
Goteborgs universitet

Box 300

405 30 Goteborg
0706-945091
malin.nilsen@gu.se

Mona Nilsen

Institutionen for pedagogik,
kommunikation och ldrande
Goteborgs universitet

Box 300

405 30 Goteborg
031-7862402
mona.nilsen@ped.gu.se
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Bilaga 2: Medgivandeblankett till virdnadshavare

GOTEBORGS UNIVERSITET

INST FOR PEDAGOGIK, KOMMUNIKATION OCH LARANDE

Till vardnadshavare

Ja, jag ger tilldtelse att mitt barn far videofilmas inom forskolans verksambhet.

Ja, jag ger ocksa tillatelse till att videofilmer fir anvéndas i undervisning och
konferenspresentationer.

Nej, mitt barn far inte videofilmas.

Barnets namn:
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Bilaga 3: Informationsbrev till férskollarare

GOTEBORGS UNIVERSITET

INST FOR PEDAGOGIK, KOMMUNIKATION OCH LARANDE

Till forskollérare
He;j,

Jag heter Malin Nilsen och &r doktorand vid Goteborgs universitet parallellt med mitt
arbete som forskolldrare. Jag skall nu genomfora min studie som skall leda fram till min
licentiatsexamen i Barn- och ungdomsvetenskap. Min studie handlar om hur barn och
larare hanterar ny teknologi i forskolan. Mer specifikt dr jag intresserad av att studera
hur man anvénder sa kallade surfplattor sdsom iPads i1 forskolan. For att fa ett material
jag kan analysera behdver jag videofilma nédr barn och lirare anvidnder denna teknologi.
Mitt analytiska intresse handlar frdmst om hur barn och ldrare kommunicerar med och i
anslutning till denna nya teknologi i forskolan. Eventuellt kommer jag dven att vilja
intervjua barn och forskolldrare om deras erfarenheter av ny teknologi.

Allt deltagande ar frivilligt och deltagare har rétt att avbryta sin medverkan nér de sa
onskar. For att kunna filma barnen pa forskolan behover jag tilldtelse frdn barnens
vérdnadshavare. Ett informationsbrev med talong att fylla i ges dérfor till barnens
vérdnadshavare. For att filma barn och ldrare behover jag ocksa tillatelse fran er larare.
Jag ber er dérfor fylla i talongen nedan och dterlamna denna till mig sa snart som
mdjligt men senast den 1/10 2012. Filmerna kommer enbart att anvindas for forskande
dndamal, samt om ni ocksé ger denna andra tilldtelse, i undervisningssituationer sdsom
utbildning av ldrare och presentationer pa forskningskonferenser. Materialet kommer
inte att vara tillgéngligt for obehoriga. Nar denna forskning publiceras kommer alla
barn, larare liksom forskolan ges fingerade namn. Sjdlvklart tar jag hinsyn till om barn
eller larare sjdlva visar att de/ni inte vill bli filmade. Studien finansieras av medel fran
Vetenskapsradet genom en satsning pé en forskarskola for forskollarare. Har ni nagra
fragor dr ni vilkomna att hora av er till mig (enligt kontaktinformation nedan),
alternativt till mina handledare vid Goteborgs universitet.

Vinliga hdlsningar,

Malin Nilsen

Malin Nilsen

Institutionen for pedagogik,
kommunikation och ldrande
Goteborgs universitet

Box 300

405 30 Goteborg
0706-945091
malin.nilsen@gu.se

Mona Nilsen

Institutionen for pedagogik,
kommunikation och ldrande
Goteborgs universitet

Box 300

405 30 Goteborg
031-7862402
mona.nilsen@ped.gu.se
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Bilaga 4: Medgivandeblankett till forskollarare

GOTEBORGS UNIVERSITET

INST FOR PEDAGOGIK, KOMMUNIKATION OCH LARANDE

Till forskollérare

Ja, jag ger tilldtelse att videofilmas inom forskolans verksambhet.

Ja, jag ger ocksa tillatelse till att videofilmer fir anvéndas i undervisning och
konferenspresentationer.

Nej, jag vill inte videofilmas.

MIN UNAETSKIIIE: o e e

Namnfortydligande:
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Bilaga 5: Transkriptionsnyckel

. (punkt) star for avslutningsintonation

? (fragetecken) star for frageintonation

, (komma) star for fortsittningston eller upprakningston i mening

... (tre punkter) star for fortsattningston i slutet av mening eller oavslutad mening
kursivt star f6r emfas/betoning

mm (kort uttal)
mmm, neeej (langt uttal)
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Denna licentiatuppsats har finansierats med medel fran Nationella forskarskolan for
damnesdidaktik i mangfaldens forskola. Forutsittningar och méjligheter for barns sprakliga
och matematiska utveckling och lirande (FoBaSM). Diarienummer 729-2011-4652. Inom
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