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Abstract

I detta examensarbete undersoker vi vilken inverkan populdrkulturella karaktérer kan ha i
forskolans verksamhet. Studien synliggor vikten av att se till barnens intressen och
erfarenheter. Det for att kunna tillgodose dessa intressen i larandesyfte snarare dn att begriansa
dem i forskolan. Utgangspunkten for studien ér foljande fragestdllningar: Hur kan barns
tidigare erfarenheter och intressen kring populdrkulturella karaktérer inverka pa deras samtal
och samspel? P4 vilket sétt skapas begridnsningar och mojligheter for barnen av de
populdrkulturella karaktérernas fardiga koncept? Vilken betydelse har pedagogens
forhallningsétt for hur populdrkulturella karaktarer kan anvinds 1 verksamheten samt hur kan
kunskaperna kring dessa anvdndas som stod for barns ldrande?

Observationerna ar genomforda med hjélp av strukturerade samtal i fyra planerade aktiviteter,
dér syftet var att synliggora barnens relationer till och forstaelser av de populérkulturella
karaktérer och ldrandemojligheter utifrdn dessa. Materialet ar insamlat med hjdlp av
videokamera, ljudinspelningar och minnesanteckningar.

Studien vilar pa en sociokulturell teori om hur barns larande stér i relation till samspel och
samtal och har fokus pé hur barnen tillsammans kan ga vidare i sitt ldrande. Resultatet av
studien visar att barnen motiveras till att delta i samspelet och samtalen nir deras intressen tas
tillvara och uppméarksammas. I samtalen tar barnen stdd av sina erfarenheter kring de
populdrkulturella karaktérerna for att bygga nya kunskaper tillsammans med andra.

Ett av studiens resultat dr hur barns motivation dkar nér deras intressen initieras som ingang
till de olika aktiviteterna. Studien synliggor att populdrkulturen inverkar pa barns
kommunikativa engagemang men dven att pedagogen har en betydelsefull roll for att frimja
larande. Genom att mota barnens erfarenhetsvirld och se deras intresse som en tillgang skapas
forutsittningar till larande av flera slag. Denna studie synliggdr nagra av dessa aspekter
déribland: problemlosning, sprakutveckling, varderingsformaga och samarbetsformaga.



1 Forord

Vi vill rikta ett stort tack till de tva forskolorna som vi besokt, dess personal och barn, for
deras goda mottagande och samarbetsvilja. Tack for att vi fick ta del av verksamheten och
utnyttja era lokaler och material. Ett stort tack riktar vi dven till var handledare Per Holmberg

for stod 1 vér skrivprocess.
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3 Inledning

3.1 Bakgrund och problemstallning

Studien utgdr fran vart intresse for hur populérkulturella karaktirer kan bidra till samtal i
forskolan och i forlingningen framja barns ldrande och samspelande. Under utbildningen och
dven 1 andra sammanhang har vi besokt forskolor och kommit i kontakt med pedagoger och
barn. Var erfarenhet av dessa tillfdllen i forskolans verksamhet ér att de populérkulturella
karaktirerna pa olika sitt forbjuds eller begrinsas for barnen. Vér uppfattning ar att
pedagoger i verksamheten stiller sig kritiska till att erbjuda popularkulturella karaktirer for
barnen i forskolan. Vi upplever att det finns en rédsla for de fardiga koncepten som
karaktédrerna representerar och star for. Att leken pdverkas konssterotypt samt att flera av
karaktirerna kdnnetecknas med véld och konflikter (Nelson & Svensson, 2005). I en denna
studie kommer vi att synliggora hur dessa fordomar kan bemdétas for att popularkulturen
istéllet ska kunna anvindas for att frimja ldrande genom samtal och samspel.

Studien dr genomford utifrén besok pa tva forskolor i Goteborg, namnet pa dessa har
anonymiserats genom att betecknas som Djurgérden och Smultronstéllet. Tva slumpmassigt
utvalda namn som dr tagna for att forskolorna inklusive barn och pedagoger inte ska kunna
urskiljas. Observationerna ir gjorda under en dag pa respektive forskola. P& vardera skola har
tva aktiviteter dgt rum med fyra respektive sex deltagande barn. Barnen som deltar i studien ar
samtliga fem ar gamla och har fétt slumpmaéssiga namn for att undvika att de ska kunna
identifieras. Aktiviteterna som vi tog fram hade som syfte att lyfta barnens tankar kring
populdrkultur genom att samtala kring olika material som vi presenterade.

Centralt for studien &r begreppet populdrkultur. For att forstd detta begrepp delar vi upp det i
tva ord, populdr och kultur. Det forsta ordet populér ar ett viardeladdat begrepp som ges olika
egenskaper beroende av sitt sammanhang. Magnus Persson (2000) beskriver begreppet,
“Populdr kan betyda omtyckt av manga, det kan betyda nagonting folkligt.” (Persson, 2000,
s.22). Den andra delen i begreppet, kultur, beskriver Klerfelt (2007) 1 sin avhandling. Hon
skriver att kultur kan ha olika innebord 1 olika sammanhang och att begreppet handlar om
ménniskors strdvan efter upplevelser i en viss kontext. Den milj6 och i de sociala
sammanhang dir manniskor verkar kan forstds som en kultur, vilket ocksa dr vér definition av
begreppet. Sammansédttningen av de tva orden bildar tillsammans begreppet populédrkultur
vilket handlar om léttillgédngligt material ofta forknippat med massmedia. Det vill sdga
internet, film, tv, tidningar m.fl. Media av detta slag attraherar di det inbjuder till en ldttsam
och dventyrlig virld som skiljer sig fran vardagen. Ofta dr karaktdrerna som presenteras i
populdrkulturen personer som barn kan relatera till och fantisera vidare om (Giroux, 2000).
Detta styrker dven Fast (2008) som menar att barn blir konsumenter for popularkulturella
leksaker och andra medier.

Det som vi i denna studie vill undersoka vad géllande populdrkultur 4r dess inverkan pa barns
samtal 1 forskolan. Det for att kunna uppméarksamma vart de riktar sitt fokus och vad som
intresserar dem. Genom att uppmérksamma barnens eget beréttande skapas mojligheter att
bemdta och bearbeta populérkulturens inverkan péd deras samtal i relation till ldrande i
forskolans praktik. Det for att i forlingningen kunna skapa stimulerande ldrandesituationer
utifran barnens intressen (Skolverket, 2010).



3.2 Syfte och fragestallningar

Syftet med denna studie &r att f4 kunskap om hur populdrkulturella karaktirer inverkar pa
barns samtal och samspel. Genom att besoka tva forskolor och dédr genomfora tva olika
aktiviteter med barngrupper om fyra respektive sex barn, vill vi préva hur barnen tillampar de
populédrkulturella karaktérerna. Studiens fokus &r riktat mot hur barnen tar stéd av de
populédrkulturella karaktirerna for att utveckla samtalet samt hur de anvénder samspelet som
verktyg for att komma vidare i samtalen. I forlingningen dr syftet med studien att kunna
tillampa resultatet for att kunna utveckla pedagogiska metoder for ldrande i forskolan. Ett
syfte dr ocksa att kritiskt prova den kritik som finns gillande nér populdrkulturella karaktirer
integreras 1 forskolans verksamhet. For att samla in empiri till vart resultat kommer vi att utga
fran foljande fragestéllningar:

* Hur kan barns tidigare erfarenheter och intresse for populdrkulturella karaktarer
inverka pa barnens samtal och samspel?

* Pé vilket sitt skapas begridnsningar och mojligheter for barnen av de populdrkulturella
karaktirernas fardiga koncept?

* Vilken betydelse har pedagogens forhallningssitt for hur populdrkulturella karaktérer
kan tilldimpas i larandesyfte?

*  Hur kan populédrkulturella karaktarer anvéindas som stod for barns ldrande?



4 Tidigare forskning

For att & en oversikt om vad som tidigare har studerats inom vért omréde presenteras hér
tidigare forskning. Hér har vi gjort en medveten avgriansning inom vért intresseomrade.
Forskning om populérkultur presenteras utifrén: ett historiskt perspektiv, forskolan och
populdrkultur samt begreppen barns kultur kontra barnkultur. Detta kapitel lyfter dven leken
och pedagogens betydelse for ldrande. Avslutningsvis redogors studiens bidrag till
forskningen.

4.1 Barns leksaker och mote med popularkulturen

Nelson och Svensson (2005) visar resultat utifran en studie gjord tillsammans med personer
fodda mellan 1910-1940, att de i genomsnitt hade tre leksaker var att tillgd som barn. Utdver
dessa leksaker stimulerades individerna i Nelson och Svenssons (2005) studie av naturliga
material som pinnar, stenar och kottar. Nir dessa individer var barn sdgs leken ofta som en
utomhusaktivitet, ett resultat som de menar speglar en lang svensk lekkultur. Dessa vanor
fordndras sedan i samband med massmedias intdg i samhillet. Barnens leksaker
representerade vilstand och det samhille i vilket barnen var en del av. Nelson och Svensson
(2005) tar stod i Nelson och Nilssons (2002) doktorsavhandling att barn idag har betydligt fler
leksaker per person. Konsumtionen av leksaker har 6kat markant de senaste aren. Det som
forandrade leksakerna under 1970-1980 talet var koncepten. Samhéllet och vardagen hade en
stor inverkan pa hur leksakerna utformades. Musik, kldder och mat var ocksé kategorier som
blev betydelsefulla for att skapa intresse for den nya tidens leksaker. Under 1990-talet gjorde
sedan en ny utveckling intdg pa leksaksmarknaden, nimligen de digitala leksakerna. Dessa
leksaker blev snabbt intressanta dven for de yngre barnen (Nelson & Svensson, 2005). De
barn som idag kommer till férskolan dr barn som dr mer eller mindre bekanta med den
hogteknologiska vérlden. Digitala leksaker och karaktirer &r foreteelser som barnen stott pa
redan tidigt i livet och dr darfor produkter som dr en del av deras egen kultur. Det i sin tur
betyder att leksakerna inte bara &r fysiska objekt utan symboliserar den kultur som dr barnens
forestéllningsvirld (Nelson & Svensson, 2005).

Under 1950-talet klev populédrkulturen in i skolan pa ett bredare plan, vilket mottes med
delade uppfattningar. Popularkulturen gjorde ett intdg i barnens intressen exempelvis genom
leksaker, ndgot som skolan sag som ett yttre hot. D skolan framst ville lyfta den goda
kulturen paverkades inte laroplaner och utbildningen ndmnvirt. Skolans tillvigagangssétt var
att ignorera populérkulturen istéllet for att anvéinda den som ett hjélpmedel i utbildningssyfte
(Persson, 2000). Populdrkulturen kan beroende av vem som anvénder den signalera bade
positiva och negativa effekter for barnen. Ett kdnnetecken for populdrkulturen &r att det &r ett
medium riktat till minga, en massproducerande produkt. Populédrkulturen stélls i motsatts till
hdg- och finkultur. Synen pé populdrkulturen &r nagot standigt forédnderligt, tidigare sags den
som okultur eller trivalkultur medan det mer idag ses som ett allt mer accepterat och vanligt
inslag 1 barns vardag (Fast, 2008). Skolans forestéllningar nér det kommer till populérkulturen
har varit att anvdnda den som ett medel for att exemplifiera dalig litteratur (Persson, 2000).
Idag kan populdrkultur och finkultur presenteras inom samma genre till skillnad fran forr nér
de i storre utstrackning sarskildes. Exempel pa detta 4r Walt Disneys filmer dar musiken ofta
ar himtad fran finkulturen (Giroux, 2000).

4.2 Popularkultur i forskolan och i hemmet

Fast (2008) visar i sin forskning att vuxna tillhandahéller leksaker som de har en pedagogisk-
och/eller lirande tanke med bakom. Barnen som deltog i Fast (2008) undersokning uttrycker



att sddana leksaker inte intresserar dem. Den tydligaste trenden dr att man kdper in
konsneutrala material till forskolorna i sa stor utstraickning som mgjligt. Det konsneutrala
materialet antas uppmana till méte mellan barnen oavsett deras kon (Eidevald & Lenz
Taguchi, 2011). Exempel pa konsneutrala material &r naturmaterial och skapandematerial.
Eidevald och Lenz Taguchi (2011) lagger fram tva olika scenarion for att bemoéta de
konssteroetypa leksakerna. Det forsta ér att ta bort allt som &r typiskt pojk- eller flickleksaker.
De menar att det bidrar till att inbjuda bade pojkar och flickor till att leka samma lek och
anvinda sig av samma material. Ett annat tillvigagéngssétt ar att 1agga till material istdllet for
att plocka bort. Det for att uppmana barnen till att vara grainsdverskridande och uppmuntra
dem till att vga ga dver grianserna. Detta blir i sin tur ett sitt att bryta monstren for vart och
med vad pojkar respektive flickor brukar leka.

Fast (2008) pekar i sin forskning pa att barnen som deltog i hennes studie gav uttryck for att
vuxna star 1 vdgen for deras intressen. Barnen uttrycker att det finns bade ekonomiska och
relationella skél bakom att fordldrarna inte viljer de leksaker eller inslag i populérkulturen
som barnen sjédlva skulle vélja. Fordldrarna bromsar barnen genom att argumentera om att
dessa saker inte ar bra for dem. Fast (2008) menar att film och tv &r det forsta motet med
kultur som barnen méter. Genom film och tv far barnen tillgéng till beréttelser och de lér sig
dven att genom dessa tolka ljud- och fargeffekter som visar fara eller glddje. Barnens tal och
inlyssnande 6kar med hjélp av filmen som ett laromedel. Film och tv-program kan hjélpa barn
att utforska var de befinner sig vérlden och stélla sina egna erfarenheter mot andras. De kan
ddremot behova hjélp att dra slutsatser och fa en storre forstaelse for vad det dr som de
upplever via film och tv. Barnen kan via sina upplevelser i filmer och pa tv koppla dessa
erfarenheter till den riktiga vérlden (Fast, 2008).

4.3 Barnkultur och barns kultur

Eriksson och Sparrman (2002) berér i sin rapport begreppen barnkultur och barns kultur. Det
forsta begreppet, barnkultur, dr en samhéllskultur for barn som skapas utav vuxna. Begreppet
barns kultur innebér i sin tur barnens egna sociala handlingar som skapas inom barnens
kontext, forskola, skola, familj m.fl. Barnens sociala handlingar kan visas exempelvis genom
lek. Ett sociokulturellt perspektiv pd barns lek ses utifrdn en kulturell kontext dir barnen &r
med som skapare och fir en forstaelse for det samhille som ér delaktiga i. Det finns verktyg
att tillga for att fa en forstaelse for barnens lek som exempelvis genom leksaker, fantasier och
ideologier (Eriksson & Sparrman, 2002).

Barnkulturen skapar ett ssmmanhang som dr underhallande, lustfyllt men ocksé stereotypt i
olika avseenden. Positioner, kon och klass presenteras pé ett sitt som é&r tillgangligt for barn
att definiera sig sjdlva och andra till (Eriksson & Sparrman, 2002). Giroux (2000) menar att
barn i hog grad utformar sina identiteter genom populdrkulturens medier. Skaparna av
populdrkulturen for barn bér ett ansvar for vad som produceras, ett ansvar som Giroux (2000)
menar inte foljs upp och utvirderas tillrdckligt av samhéllet. Barns kultur handlar om hur barn
1 den kontext som de verkar inom tolkar och forstar sin omvarld. Detta gor de genom lek dar
de tillsammans och med hjilp av olika verktyg, diribland populdrkultur, skapar ideologier,
fantasier och tolkningar av verkligheten (Eriksson & Sparrman, 2002). Léfdahl (2007) talar
om agens, vilket hon beskriver som strategier som barn anvéinder sig av i leken for att skaffa
sig kontroll och forstielse for den situation de befinner sig i. Samspelet i barnens vardag har
en avgorande roll for hur barnen tolkar och skapar sin kultur utifran den virld som de ér en
del av. Barnen har en individuell agens men ocksé en gemensam som de skapar genom leken i
interaktionen med varandra. Detta innebér att de kan vara aktiva till att konstruera



meningsskapande, lekar och dirmed paverka sin egen vardag i1 forskolan. Eriksson och
Sparrman (2002) menar att det finns tva olika kategorier inom barnkulturen, den goda och den
déliga. De framldgger att inom den goda kulturen ingér bland annat barnens egna lekar och
sagoldsning. I den déliga kulturen ingar tv-tittande. Eriksson och Sparrman (2002) menar att
barn genom sina lekar kan gestalta sina relationer och forstdelser av tv-programmen. Detta
leder i sin tur till att de vuxna kan {2 en forstaelse av barnens upplevelser och egna forstéelse
av vad de sett och upplevt. Genom sina lekar binder barnen samman sina erfarenheter fran
olika medier. De bildar strategier for en forstaelse av det vuxensamhéllet som de ar pa vag att
vaxa upp i (Lofdahl, 2007).

4.4 Barns lekar och pedagogens betydelse

Leken dr en ldrandekontext for barnen. I leken skapar barnen en egen bild och uppfattning om
verkligheten runt omkring dem. Tillsammans med andra barn, skapar de erfarenheter och
mening. Barnens lekar dr komplexa, dér regler och konstellationer dr nigot standigt
fordnderligt. Leken blir darfor en arena for barnen att tillsammans utveckla sitt samspel och
kompetenser kring att kunna samarbeta med andra. (Johansson & Pramling Samuelsson,
2007). I leken 6var barnen exempelvis pé att leda och att bli ledd. Lofdahl (2004) beskriver ett
begrepp som hon kallar for fantasidiskurs. I barnens lek anvinder de sig av sin fantasi som ett
verktyg for att gemensamt utveckla leken. Tidigare forskning visar att fortolkade miljoer och
inflyttande bade begrinsar och utvecklar barnens lekar. Forutbestimda koncept och karaktirer
kan genom leken luckras upp och skapa nya mdjligheter och fantasier. Det dr genom
kreativitet som barn skapar nya delar och helheter. I leken dr sambanden mellan reproduktion
och produktion tydlig d& barnen bade kan bygga lekar pé tidigare erfarenheter men dven hitta
pa nya och mixa olika kontexter. Genom leken far barnen ett forum for att presentera sina
behov och intressen. For barnen blir leken béde ett sitt att skapa nya miljoer och fantasier,
men dven ett sitt att skapa forutsattningar for att kunna koppla in tidigare inlérda och
presenterade kontexter (Lofdahl, 2004).

I barns lekar har vuxna en viktig roll som ledare for att barnen ska stéllas infor utmanande
situationer. De kan st6tta barnen i att veta vem som ska ta initiativet och kontrollen i leken
(Johansson & Pramling Samuelsson, 2007). De kan stodja barnen i att finna tillgédngliga
positioner och vilken roll barnet ska inta for att kunna delta i leken. Johansson och Pramling
Samuelsson (2007) skriver om hur pedagogen har en viktig roll i att se till vad som erbjuds
barnen att arbeta kring. Pedagogen behdver dven folja med i1 barnens lekar och se till vad
barnen gor med sina kunskaper och erfarenheter. Genom sina lekar utvecklar barnen &ven sin
fantasi och sin kreativitet. I leken kan barnen rdra sig mellan olika kontexter och tillsammans
utveckla nytt lirande (Johansson & Pramling Samuelsson, 2007). Bjervas (2003) menar att
den position som pedagoger i forskolan har i forhdllande till barn dr avgdrande for vilket
utrymme barn fér i verksamheten. Hon talar om relationen mellan pedagogers makt och syn
pa kunskap samt hur den paverkar barns forutsittningar. I forskolans laroplan, Lpf698
reviderad 2010, (Skolverket, 2010) stér att ett av pedagogernas uppdrag ir att ge barnen stod
att utveckla sin nyfikenhet och foretagsamhet. I styrdokumenten stir ocksa att barnens
intressen ska uppmuntras av pedagogerna for att stimulera deras lust och vilja att ldra. Ett
entreprendriellt lirande presenteras pa Skolverkets hemsida (Skolverket, 2013) och beskrivs
som ett arbetssétt ddr strdvan &r att utveckla och stimulera barn. Det genom att skapa
utmanande miljoer ddr de utmanas att ta egna initiativ, eget ansvar samt omsétta sina idéer till
handlingar. Detta skriver Sdljo (2010) om i relation till den sociokulturella teorin pa ldrande.
Det vill sdga att som pedagog kunna skapa miljoer dir det finns mojlighet for samtliga aktorer
att formedla och ta del av kunskap.
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For att ett entreprendriellt arbetssétt ska vara mojligt 1 forskolans praktik krivs att 1drare
initierar att de kan och vill f6lja med i barns samspel och meningsskapande (Johansson och
Pramling Samuelsson, 2010). Barnens intressen ska enligt laroplanen uppmuntras och
pedagogerna ska stimulera barns lust och vilja att 14ra. Verksamheten ska arbeta utifrén att ett
arbetssitt som gor att barnens lek, kreativitet och ldrande tas tillvara. Det for att stiarka
barnens intresse och frimja att de kan tillimpa nya kunskaper och erfarenheter (skolverket,
2010). I dagens samhille ar foretagsamhet och produktivitet betydelsefulla formagor vilket
Skolverket (2013) menar att ett entreprendriellt 1drande bidrar till. Barn behdver utmanas i att
véga ta risker i manga olika sammanhang som befinner sig utanfor bekvimlighetszonen. Det
krévs att skapa en tro pa mojligheter bade hos barn och vuxna. Dessa forutsittningar skapas i
goda samspel ddr barnen blir delaktiga i sitt eget larande (Séljo, 2000). En viktig aspekt for att
larande ska ske i samspel dr att pedagogens nérvaro blir synlig for barnen. Att de finns i
nérheten, alternativt foljer med i barnens lek utan att nddvandigtvis styra eller leda (Johansson
& Pramling Samuelsson, 2010). Ett sidant arbetssétt stods av Skolverket (2013) som hévdar
att det entreprendriella ldrandet bidrar till att barnen utvecklar sin nyfikenhet, sin kreativitet
samt tilltro till sin egen formaga. Det genom att barnen lér sig att ta egna beslut och att
samarbeta tillsammans med andra for att utveckla kulturella och sociala fardigheter.

4.5 Vart bidrag

Vi samverkar med tidigare forskning genom att lyfta vad populdrkulturen kan anvindas till.
Detta &r dven ett argument till varfor vi gor var studie. Vi tanker att det sociokulturella
perspektivet kan skapa mojlighet till 1drande. I enighet med litteraturen och forskolans
uppdrag enligt ldroplanen (Skolverket, 2010) tar vi tillvara barnens intressen och liter dessa
genomsyra studien. Vér studie ska bidra till en mer positiv instéllning infor utmaningen att
integrera populdrkultur i forskolan som ett verktyg for larande.
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5 Teoretisk anknytning

I detta avsnitt belyses det sociokulturella perspektivet och dess centrala begrepp i relation till
var studie. Hér presenteras var definition av den sociokulturella teorin och centrala begrepp
inom detta perspektiv. Kapitlet beskriver dven nagra ytterligare begrepp som anvands i
studien. En forstaelse for dessa ér en forutsittning for att kunna folja och forstd studiens
innehall.

5.1 Sociokulturellt perspektiv

Den framsta foretrddaren till det sociokulturella perspektivet 4r Lev Vygotskij (1896-1934)
och hans syn pé larande (Smidt, 2011). Larande &r beroende av sévil biologiska som
kulturella och historiska faktorer. Det som det sociokulturella perspektivet pa larande framst
belyser ér att ldrande sker i samspel med andra och inte isolerat till individen sjilv (Svensson,
2009). Barn tolkar stindigt sin omgivning och avbildar succesivt en forstielse med stod av
tankandet, spréket men dven med hjdlp andra verktyg. Den yttre paverkan, vilken vi kan
betrakta som en social konstruktion, har darfor en betydande roll for barns mdjlighet till
sprakutveckling (Bréiten, 1996).

Barns méte med den komplexa omvirlden sker till stor del i leken. Vygotskij sdg pa leken
som grunden for utveckling, d4 barn i denna befinner sig i den proximala utveklingszonen.
Denna utveckling beskriver Smidt (2011) som att barn som leker gor det utifrén sin aktuella
forstaelse. Genom stod och hjélp kan barnet uppné ny potential. Leken anvinds av barn for att
prova strukturer och aktiviteter som de tidigare inte haft erfarenhet av och for att utvecklas
intellektuellt. I lek utmanar och utmanas individerna som deltar tillsammans och ger stdd &t
varandras utveckling (Smidt, 2011).

5.2 Sociokulturella begrepp

Inom det sociokulturella perspektivet och Vygotskijs teorier om larande uppkommer begrepp
som &r typiska inom denna teori. De begrepp som berdrs inom studien dr: den proximala
utveklingszonen, scaffolding, mediering, kulturella verktyg och kultur. Samtliga begrepp
anvinds pa olika sétt for att forklara och forstd hur 1arande sker. Dessa begrepp ar relevanta
for studien och kommer att tillimpas utifrdn var definition.

5.2.1 Den proximala utveklingszonen och scaffolding

Enligt Vygotskij dr ldrandet ndgot som pdgar genom hela minniskans liv och inte bara som
barn. Larandet dr en stindig process dar det oupphorligt finns nya saker att lira (Siljo, 2010).
Ett ként begrepp som anvinds inom den sociokulturella teorin dr ZPD — zone of proximal
development som pa svenska kallas for den proximala utveklingszonen. I den proximala
utveklingszonen medieras kunskap mellan individer genom samspel da en som innehar mer
kunskap medierar till en som soker kunskap. Det kan vara en vuxen som lér ut till ett barn
men dven ett barn som lér ut till ett annat barn eller vuxen. Genom stottning fungerar den
proximala utveklingszonen som en byggnadsstéllning under inldrning dir individen med stod
kan utvecklas for att sedan ga vidare pa egen hand, denna larandeprocess kallas for
scaffolding. Tanken med scaffolding dr att individen som behdver hjilp far mest stottning i
borjan vilket sedan trappas ner under processen ging. En viktig aspekt inom ZPD och
scaffolding &r forutsattningen att den som lér sig behover fa mojlighet att sjilv forsta och ta in
nya insikter och kunskaper for att kunna léra fullt ut (Séljo, 2010).
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5.2.2 Mediering och kulturella verktyg

Ett nyckelbegrepp inom den sociokulturella teorin dr mediering vilket handlar om processen i
motet mellan ménniskor. Genom att ménniskor moéts 1 en kontext delar de situation och
uppgift. I detta samspel dverfors information som internaliseras for att kunna anvéndas i andra
sammanhang. Mediering dr den scaffolding som sker i motet mellan manniskor i den
proximala utveklingszonen (Sdljo, 2010). Da Vygotskij sdg minniskan som en social varelse
har dessa idéer om Overforing av larande i sociala kontexter fétt en betydande roll ur ett
sociokulturellt perspektiv (Braten, 1996). For att kunna tillimpa kunskap anvinds kulturella
verktyg, som ett redskap for att kunna hantera tinkande och problemlosning. Dessa &r
skapade av ménniskor och fordndras i sociala kontexter. Smidt (2011) skriver att Vygotskijs
definition av kulturella verktyg var till exempel sprék, rdknesystem, symboler, skrifter och
bilder. Vilket alla dr verktyg som forenklar manniskans vardag pé olika sitt.

Mediering anvinds for att kunna tillimpa kulturella verktyg for att forstd, forklara och tolka
vérlden (Smidt, 2011). Barnets sprak dr frdn borjan socialt inriktat pA kommunikation.
Vygotskij menar att spraket har tva funktioner, dels att kunna samordna ménniskors
verksamhet men dven som ett verktyg for tinkande. For att barn ska kunna tillimpa spraket
for vidare kunskapsutveckling krivs att barnet forst forstar sprakets funktion. Det vill séiga ser
ett varde i att kommunicera med andra och forstér vilket utbyte ménniskor har av att kunna
dela erfarenheter med varandra. Barnet behover alltsé vilja dela med andra for att det ska bli
anvindbart for det intellektuella tdnkandets utveckling. Méanniskans unika féormaga att dela
erfarenheter med andra genom spréket ger oss forutséttningar att bredda vart eget perspektiv
men ocksé var forstielse av omvérlden (Svensson, 2009).

5.2.3 Kultur

Utveckling &r inte endast nagot som sker individuellt utan omgivningen och de samspel som
en ménniska ingér i har stor inverkan pé vilket ldrande som kan ske. Inom detta perspektiv
talas det om kulturers pdverkan. Kultur tolkas som en resurs som finns delvis hos individen
men ocksd i den sociala interaktionen med andra samt i den materiella omvérlden. Dessa
resurser kan till exempel vara kunskaper, varderingar och idéer som formedlas 1 interaktionen
(Saljo, 2000). I en social interaktion skapas kamratkulturer, vilka inte ar forutbestdmda
strukturer utan konstruktioner som skapas nir barn méter andra barn eller vuxenvérlden. I
dessa strukturer tilldgnar sig barn och vuxna erfarenheter frdn varandra men anpassar sig dven
efter andra (Lofdahl, 2007). Inom ett sociokulturellt perspektiv ér forstdelsen for den kultur i
vilken barn befinner sig avgdrande for ldrande (Smidt, 2011).
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6 Metod och tillvagagangssatt

I detta avsnitt presenterar vi studiens genomforande 1 olika delar. Studien presenteras som en
kvalitativ ansats. Dérefter beskrivs och forklaras insamlingsmetod och tillvigagingssétt under
observationerna. Avslutningsvis presenteras de populdrkulturella karaktirer som anvénts och
studiens etiska dvervdganden och avgriansningar framliggs.

6.1 Kvalitativ ansats och etnografisk insamling

Var studie dr genomford utifrén en kvalitativ ansats. Vilket passar da vi vill synliggéra hur ett
fenomen kan paverka en praktik. Kvalitativa studier kdnnetecknas av att en praktik studeras
med fokus pa ett fenomen, vilket kan tolkas och forstas utifran olika perspektiv. Det innebar
att det resultat vi far fram inte dr definitivt utan beroende av olika aspekter. Déribland barnens
tidigare erfarenheter, deras kommunikativa formégor, hur materialet presenteras och barnens
upplevelse av detta material men dven hur vi agerar i métet med barnen (Hedin, 1996;
Doverborg & Pramling Samuelsson, 2012). Vid besdken dokumenterades observationerna
med hjélp av video- och ljudinspelningar men dven minnesanteckningar. Fokus under
observationerna var att dokumentera for att forsta, kunna tolka och beskriva barnens tankar
kring det samtal som skapades i motet med de populdrkulturella karaktarerna.

Studiens intresse har varit att skapa samtal kring populdrkulturella karaktérer for att se dess
inverkan pa barnens motivation till att fantisera och delta i samtalen. Infor studien gjorde vi
darfor, tillsammans med de aktuella pedagogerna pé respektive forskola ett medvetet urval av
vilka barn som skulle delta. Valet av barn baserades pa deras alder, sprakforstaelse och
kommunikativa forméga. I bada grupperna deltog fyra respektive sex barn, ddribland bade
pojkar och flickor. De tva forskolorna som barnen deltog fran ar valda utifrén att vi sedan
tidigare har en relation till bdde forskola och barnen pé dessa (Bjerndal, 2005). Véra tidigare
erfarenheter av de deltagande barnen paverkar var upplevelse. Det innebér att vi
genomgaende i studien har fétt forhélla oss kritiskt till vara upplevelser vid sévél
observationerna, vér individuella insats och den empiri som vi samlat in (Bjerndal, 2005).
Béde barnen och forskolorna dr anonymiserade och ges i studien péhittade namn, forskolorna
kallas for: Djurgarden och Smultronstéllet.

Studien har hiamtat inspiration for produktionen av data ur ett etnografiskt perspektiv. Den har
influenser av en etnografisk studie bland annat i hur materialet till arbetet inhdmtats. Vi foljer
inte detta tillvigagangssatt fullt ut dd vér studieprocess varit relativt kort och endast innefattat
tva besok, vilket inte kdnnetecknar en etnografisk studie. Aspekter som tagits i beaktande for
insamlandet av materialet har varit att se till barnens egna erfarenheter (Eriksson Barajas,
Forsberg & Wengstrom, 2013). Alltsé vilka populdrkulturella karaktérer som de har ett
intresse av och erfarenhet kring. Infor de tvé observationstillfillena togs dven hédnsyn till
barnens dagliga verksamhet pa forskolan. Aktiviteterna genomfordes under delar av dagen
som barnen vanligtvis har planerad pedagogisk lektid, det for att skapa ett naturligt inslag
utifrdn vad barnen dr vana vid. Vart intresse 1ag i att undersdka barns relationer och tankar
kring populédrkulturella karaktdrer for att 4 inblick i barnens vardag och aktuella kontext pa
forskolan. Alla barn som deltog i studien har sedan tidigare en relation till ndgon av oss, vilket
var viktigt for studiens underskning och resultat. Foérskolorna valdes dérfor ut pa ett
medvetet sitt ddr barnens trygghet prioriterades och togs i beaktande.

Ett kdnnetecken for en etnografisk studie dr bland annat att under en ldngre period sétta sig in
1 miljon och kontexten inom det berérda dmnet for studien genom att gora observationer
(Eriksson Barajas, Forsberg & Wengstrom, 2013). Genom att tidigare ha en relation till
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barnen och dess sammanhang menar vi med stod av Eriksson Barajas, Forsberg och
Wengstrom (2013) att resultatet far en trovirdighet. Under aktiviteterna var dven en av
forskolornas ordinarie pedagoger med, i syfte att skapa en trygg milj6 for barnen att samtala 1.
I en etnografisk studie analyseras och tolkas materialet utifrin ett kulturellt perspektiv med
anknytning till en specifik kontext vilket gér materialet situationsbundet (Eriksson Barajas,
Forsberg & Wengstrom, 2013). Studien blir kontextknuten och situationsbunden, vilket
innebér att den svarar for ett fenomen géllande de aktuella forskolorna och barnen dir.

6.1.1 Genomforande och observation av strukturerade samtal

Under observationerna valde vi att i grupp genomfora och samtala kring populérkulturella
karaktirer. Valet att gora en gruppobservation gjordes utifran ett sociokulturellt perspektiv,
med syfte att erbjuda mojligheter for barnen att samtala sig fram till ny kunskap samt ta del av
varandras erfarenhetsvérldar (Smidt, 2011). Aktiviteterna planerades och utfordes pé ett sitt
som préglades av trygghet, det da barnen genom att vara tillsammans kunde finna st6d hos
varandra. Observationerna blir ett systematiskt sétt att se och uppleva barnens
erfarenhetsvirld i praktiken (Eriksson Barajas, Forsberg, & Wengstrom, s.132).

Bjerndal (2005) belyser vikten av att infor en observation vara vél forberedd. Det for att goda
forberedelser skapar forutsittningar till att kunna samla empiri. Observationerna forbereddes
genom att materialet fanns tillgdngligt, ansvarsfordelningen var uppgjord och vart intresse och
fokus under dokumentationen var formulerat i forvdg. Vad géllande ansvarsfordelning beror
detta ocksa vilka roller vi som forskare valde att inta under observationerna. Under
aktiviteterna intog en av oss en deltagande roll genom att i forsta aktiviteten leda och i den
andra inleda, stotta och utmana. Den andra agerade icke deltagande observator genom att ha
ansvar for dokumentationsverktygen (Eriksson, Barajas, Forsberg & Wengstrom, 2013). Ett
sadant arbetssétt har vi valt for att skapa forutséttningar till en trygg miljo dér barnen genom
samspel kan ldra av varandra men &ven for att erbjuda stdd frén en vuxen.

Under observationerna anvénde vi oss av strukturerade samtal tillsammans med barnen. Det
som kdnnetecknar ett strukturerat samtal &r hur fragorna stélls och samtalets innehdll. Sadana
samtal visar pd vart barnen riktar sitt fokus vilket gor att deras tankar synliggors (Doverborg
& Pramling Samuelsson, 2012). Samtalen som genomfordes pa forskolorna var relativt
strukturerade 1 forvdg, med en 6ppenhet for barnens eventuella sidospar. I forvdg hade vi
planerat forslag pa vilka fragor vi skulle stélla till barnen for att fa vart intresse besvarat. Det i
enighet med Doverborg och Pramling Samuelsson (2012) som belyser vikten av att formulera
och stélla frdgorna relaterade till ett tydligt syfte, och se till barnens intresse. Ett sadant
tillvagagangssitt far betydelse da det mojliggor att kunna f6lja upp barnens svar och utveckla
dem vidare for att skapa ett gemensamt samtal dir barnen kinner sig delaktiga. |
observationssamtalen undvek vi medvetet att stdlla ja- och nej fragor for att barnen skulle
utveckla sina svar och styra samtalen vidare. Under observationssamtalen anvédnde vi oss av
berdttande fragor och bilder som material. Beréttandefragor utmaérks av att de stélls till barnen
med uppmaningen att de sjélva ska beritta vad de tinker eller upplever. Fragorna i sig styrs
av den vuxna genom att de ber barnen att berétta om nagot specifikt, men ger d4ven barnen
utrymme att utveckla sin tanke. Att anvinda bilder som material i ett samtal kan vara ett sitt
att stotta barnen i deras tankar och uttryck. Barnen far genom bilder fokusera pé ett bestimt
innehall och med hjélp av bilden kan de knyta an till tidigare erfarenheter (Doverborg &
Pramling Samuelsson, 2012). Doverborg och Pramling Samuelsson (2012) menar att konkreta
material, som i vért fall bilder, penna, papper och leksaker kan bli en hjélp for barnen att
behélla sitt fokus under en léngre tid.
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6.1.2 Transkribering och analys

Allt material frdn observationssamtalen som samlats in och som anvinds i studien &r
transkriberat. Det innebér att barnens samtal och uttalanden har skrivits in precis som de har
sagt det. Studiens insamlade material har sammanstillts genom en grov transkribering. En
grov transkribering innebdr att intresset vid sammanstdllningen dr vad som sagts, fokus &r inte
riktat mot uttal, pauser eller liknande (Norrby, 1996). Under aktiviteterna deltog mellan fyra-
sex barn. Det innebar att under aktiviteterna samtalade barnen i olika konstellationer, dar
samtliga barn inte deltog i alla samtal, utan samtalen pagick parallellt med varandra. Vi har
valt att skriva ut de olika samtalen var for sig for att ge ldsaren en klar 6verblick 6ver vart
barnen i studien har uttryckt. Infor och under aktiviteterna anvénde vi oss utav ett induktivt
arbetssdtt. Ett induktivt arbetssétt innebér att planeringen infor utférandet och
fragestdllningarna inte var helt klara, istdllet fanns en tanke om vad som skulle synliggoras.
Det som skulle synliggdras var barnens fokus och hur samspelet och samtalet paverkades av
de populédrkulturella karaktirernas medverkan. Aktiviteterna utvecklades vart efter barnen
befann sig och utifrdn vad det pratade om. Under analysen av det insamlade materialet valde
vi att anvénda oss utav ett deduktivt arbetssétt. Detta gjordes genom att vi innan vi borjade
kollade genom materialet och bestimde oss for vad som skulle vara i fokus och vilka monster
vi sokte efter (Norrby, 1996). Fokus i analysen var att se dels vad barnen var intresserade utav
men dven att synliggdra vad som hiander med barnens samtal och samspel da
populdrkulturella karaktérer integreras i aktiviteten.

6.1.3 Validitet

Studiens tillvigagingssitt dr framtaget for att kunna undersoka barnen som deltagit i denna
studie 1 relation till populdrkulturella karaktirer. Det innebér att studien vid ett eventuellt
genomforande i en annan barngrupp alternativt i en annan forskola inte definitivt skulle ge
samma resultat. Undersokningens resultat dr dérfor inte framtaget for att visa nagra generella
slutsatser utan &r beroende av aktdrerna och kontexten i den aktuella undersokningen (Stukat,
2011).

6.2 Tillvagagangssatt

Centralt for var studie dr de populdrkulturella karaktarerna: Spiderman, Hello Kitty och
Blixten McQueen. Dessa karaktdrer anvdnds genomgaende i var studie utifran hur de
definieras och presenteras infor barnen. Infor observationerna har vi planerat tva olika
aktiviteter som vi sedan genomfort tillsammans med barnen. Aktivitet ett valdes utifran vart
intresse att synliggora vilka karaktdrer som intresserade barnen. Den andra aktiviteten hade
som syfte att med hjilp av olika skapandematerial stotta barnen i deras tankar och samtal.
Valet att barnen skulle skapa ett hem till karaktarerna baserades utifran en uppfattning om att
alla barn har en relation till ett hem och vad som finns dar. Vart fokus har varit samtalen som
uppstér kring de populdrkulturella karaktérerna i de olika aktiviteterna. Under aktiviteterna
deltog en av oss och den andra var icke deltagande observator. Aktiviteterna dokumenterades
genom videoinspelning, ljudupptagning samt minnesanteckningar.

6.2.1 Popularkulturella karaktarer

De karaktirer som anvinds i studien har valts utifran barnens intresse pa de berdrda
forskolorna. Innan observationstillfdllena och planeringen av aktiviteterna kontaktade vi en
pedagog fran Djurgérden och en frdn Smultronstéllet och bad dem att under tva veckor lyssna
in sig pa vad barnen pratade om. Pedagogerna kontaktade sedan oss och berittade vilka
populédrkulturella karaktérer som stod i centrum for barnens samtal men ocksé vilka som
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ingick i deras lekar. Baserat pd den informationen valde vi sedan ut Spiderman, Hello Kitty
och Blixten McQueen dé dessa dr karaktdrer som barnen inte méter i forskolan. Spiderman,
Hello Kitty och Blixten McQueen ér alla tre karaktérer som barnen har med sig hemifran och
som de mott i olika populdrkulturella sammanhang i1 bland annat bocker och tv-program.
Utover dem fanns dven tva andra populérkulturella karaktirer med i studien ndmligen Pippi
Langstrump och Spoket Laban. Dessa tvé karaktirer har vi valt att inte rikta vart fokus mot,
framst for att de inte tillhorde de karaktirer som barnen pa eget initiativ pratade om pa
forskolan. En annan orsak var dé dessa tva ofta blir initierade av vuxna i pedagogiskt syfte pa
grund av deras egenskaper att bryta konsmonster men dven da de framstélls som snilla och
hjélpsamma. Bade Pippi Langstrump och Spdket Laban finns tillgdngliga pd de berdrda
forskolorna. Vér definition av vilka som &r populérkulturella karaktérer och vilka som inte &r
det ligger i vilken arena barnen moéter karaktirerna.

6.2.1.1 Spiderman

Spiderman kallas pé svenska for Spindelmannen. Denna gestalt &r en
amerikansk karaktdr skapad av Marvel ar 1962. Det &r en kille som heter Peter
Parker som vid ett tillfélle blir biten av en radioaktiv spindel vilket gor att han
far superkrafter. Ett uttryck som anvénds i samband med Spiderman ar “Taught
with great power comes great responsibility” (Spiderman (tv-serie 1994.),
2014, 26 oktober). Karaktiren finns bdde som tecknad och verklig. Vért fokus i
denna studie utgér fran material riktat till barn. Tv-serier om den tecknade
versionen av Spiderman visades 1 Sverige mellan dren 1994-1998. Industrin for
Spiderman &r bred och técker ett stort spektra av attribut. Barn kan bland annat
mota dessa produkter som logga eller mérke pé kldder, leksaker,
anteckningsmaterial och tv-serier (Marvel, 2014).

6.2.1.2 Hello Kitty

Karaktéren, Hello Kitty skapades och produceras av det japanska
foretaget Sanrio ar 1974. Karaktéiren édr kdnd som Hello Kitty men
hennes riktiga namn &r Kitty White. Hello Kitty betraktas som gullig,
sOt och élskvird, vilket skaparna kallar for kawii. Barn kan méta denna
karaktir pa manga olika produkter. Déribland, pennskrin, olika leksaker,
som logga pa véskor och kldder men dven pa film och i tv-serier. Tv-
serier och filmer har producerats sedan 1987 och sénds fortfarande i
svensk tv (Imdb, u.a.). Karaktdren kdnnetecknas av en blomma som ar
placerad pé hennes vénstra 6rat. Hon ldser bocker, reser, traffar vanner
och gillar dppelpaj (Hello Kitty, 2014, 29 augusti).

6.2.1.3 Blixten McQueen

Den snabba roda bilen Blixten McQueen nummer 95
kommer frén filmen Bilar, pd engelska Cars, vilket dr en
produktion av Disney Pixar. Forsta filmen lanserades 2006
och serien har dérefter utvecklats. Han bor i Kylakdping
tillsammans med andra bilar och fordon. Filmerna innehaller
tavlingsinslag diribland racerlopp. Produkten presenteras likt
Spiderman och Hello Kitty pa foremél som ar riktade till
barn. Barn kan méta karaktiren pa bland annat resvéskor,
malarbocker och leksaker (Disney Pixar, 2014).
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6.2.2 Aktivitet 1 — Vart riktar barnen sitt fokus?

Den forsta aktiviteten som genomfordes var en lek dér intresset var att synliggora vart barnen
riktade sitt fokus. Innan barnen kom in placerades atta stycken leksaker pa ett stort papper
som var indelat i atta stycken rutor. Pa besok pa Djurgérden valde vi att ta bort det rutade
pappret och placera leksakerna lite mer fritt pd ytan framfor barnen. De aktuella leksakerna
som anvandes var Spiderman, Hello Kitty och Blixten McQueen. Utdver dessa tre valde vi
dven ut: en ko, en legogubbe, en dinosaurie, en groda och en riddare. Tillgéngligt hade vi
ocksé Spoket Laban, Pippi Langstrump och en trd robot, dessa anvédndes for att fordndra
leken. Nér barnen kom in lag leksakerna gdmda och blandade under en duk. Aktiviteten
borjade med att barnen fick kidnna och gissa vad som gomde sig under duken. Dérefter togs
duken bort och barnen fick under en kort stund studera féoremélen. Nésta steg blev att vi tickte
over leksakerna igen for att de inte langre skulle vara synliga. Barnen fick da berétta vilka av
foremélen de kom ihag. Leken upprepades tva ganger dir foremalen bytte plats och négra
skiftades.

6.2.3 Aktivitet 2 — Hur bor Spiderman?

Var ambition med den andra aktiviteten var att synliggora barnens egna forestéllningar och
tankar kring figurerna och kontexten runt dessa. Det genom att samtala i samband med
skapande. I denna aktivitet presenterade vi fyra respektive tre' populdrkulturella karaktérer
genom tecknade bilder som placerades framfor barnen. P4 Smultronstillets forskola var det
sex stycken barn i aktivitet tvA medan det pd Djurgardens forskola var fem stycken. For att
barnen inte skulle ha varsin bild eller bli osams om bilderna valde vi att ha mindre antal bilder
an barn fOr att uppmuntra att barnen skulle dela bilderna mellan varandra. Tillsammans med
barnen introducerades ett samtal kring var de olika karaktirerna bor. Barnen fick tillgéng till
tuschpennor och varsitt vitt A3-papper dir de genom bildskapande fick mojlighet att formedla
sina tankar kring de populdrkulturella karaktirerna. Vi presenterade uppgiften genom att
barnen fick vilja en av karaktirerna som de ville gestalta ett hem at pa sin teckning.

6.3 Etiska Overvaganden

I vara forberedelser infor besoken i forskolorna och dven i samband med analysen av vart
material har vi haft en medvetenhet kring barns perspektiv. Det med stod fran Svenning
(2011) som menar att utmaningen med observationer &r hur vi forhéller oss till empirin. Infor
besoken pa forskolorna reflekterade vi kring hur vi stéller oss till eventuella situationer dér
barn pévisar att de inte vill delta. Innan genomférda observationer tog vi kontakt med berdrda
barns vardnadshavare. Det for att fa vardnadshavarnas skriftliga godkdnnande for respektive
barns deltagande (Eriksson Barajas et al., 2013). Vi ldmnade ut en blankett dér vi beskrev var
studie, dess genomforande samt hur insamlat material skulle forvaras och anvindas (bilaga 3).
I detta formuldr framgick att inga barn som deltog skulle kunna vara identifierbara vare sig
med namn eller pa bild (Lofdahl 2004). Detta belyser Engdahl (2007) som menar att det &r
viktigt att barn kénner att de har makt att pdverka och foréndra sin situation i forskolan. Vért
stillningstagande infor besoken var att de barn som inte dnskar att bli filmad alternativt delta,
heller inte skulle behova gora det.

Infor besoken reflekterade vi d&ven 6ver den milj6 dér vi tinkt genomfora aktiviteterna. Det
for att framja att aktiviteterna skulle utspelas i en for barnen trygg miljo. Rummen dér

'vi presenterade Hello Kitty, Spiderman och Blixten McQueen. Pa Smultronstéllet var det fler barn som deltog i aktiviteten
och darfor hade vi dven med en fjarde karaktéir, Ben 10, som barnen tidigare visat intresse for. Anledningen till att Ben 10
inte ndmns i studien &r for att barnen inte riktade sitt fokus mot denna karaktér.
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aktiviteterna genomfordes valdes utifran var barnen ér vana vid att vistas. Under aktiviteterna
var dven en av forskolornas ordinarie pedagoger med i syfte att skapa en trygg miljo for
barnen att samtala i (Doverborg & Pramling Samuelsson, 2012). Eriksson, Barajas et al.,
(2013) menar att det dr angelédget att planera aktiviteter pa s sétt att stdrande moment kan
undvikas.
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7 Resultatredovisning

I detta kapitel lyfter vi vilka monster som blev synliga i barnens samtal under observationerna
pa forskolorna. Kapitlet synliggdr hur populdrkulturella karaktérer inverkar pa barns samtal
och samspel. Utifran exempel tagna fran besoken pa respektive forskola, presenteras barnens
samtal vilka visar hur barnen forhaller sig till de populédrkulturella karaktirerna som fardiga
koncept. De monster som blivit synliga under observationerna presenteras utifran tre teman:
barnens intresse och erfarenheter, de onda och goda i relation till karaktirernas egenskaper
och problemldsning i samspelet.

7.1 Barnens intresse och erfarenheter

Detta avsnitt belyser vilken inverkan barns erfarenheter och intresse har pa samtalet som
uppstér 1 samspelet. Avsnittet lyfter fram hur barnens tidigare erfarenheter om de
populdrkulturella karaktérerna fungerar som en utgangspunkt for samtalet men dven som ett
stod for att fora det framét.

Nér barnen presenteras infor karaktdrerna bade pa bild och som attribut tar deras
fantasiskapande fart. Barnen tillimpar sina erfarenheter vilka gor det mojligt for dem att i
samspelet utveckla samtalet kring de olika karaktérerna. I aktivitet ett blev barnen
presenterade infOr atta olika leksaker. Aktiviteten synliggor att samtalen priglas av de
karaktédrer som vi tagit fram utifrén populdrkulturen. Lego-gubben, kossan, m.fl. Idmnas at
sidan och ndmns inte i samtalen, utan barnens fokus dr genomgédende riktat mot Blixten
McQueen, spoket Laban, Hello Kitty och Spiderman. I aktivitet ett utmanas barnen att berétta
om hur de kénner igen de olika karaktirerna. Det vi da ser &r att barnen relaterar till filmer de
sett, saker de har hemma, kldder osv. I samtalen framgar att barnens erfarenheter om de olika
karaktdrerna dr himtat hemifran, de berittar ingenting om att de stott pa karaktirerna i
forskolans miljoer. Vi kan i samma exempel dven se hur Malin har svért att definiera varifran
hon kénner igen spoket Laban, alternativt att hon inte uppfattar frdgan. Det gor att hon
konstruerar en forklaring om hennes relation till spoket Laban som passar in i den sociala
kontexten samt dr begriplig for henne. Exempel 1 synliggér att Malin och Klara samtalar om
Spoket Laban och Adrian och Mikael talar om Spiderman, vilket &r karaktirer som de stott pa
tidigare i andra sammanhang.

Exempel 1 (Djurgirden)

Pedagog: Vilka kom du ihag Malin?

Malin: Jag kom ihag spoket Laban.

Pedagog: Beritta hur kéinde du igen Spoket Laban?

Malin: Jag kom ihdg honom fran min drom. Jag visste att det var han for att jag kunde anvdnda min
tankehjdrna. Jag har en véldigt bra hjdrna och véldigt bra luktsinne s& nér jag tappar en fotboll
eller ett 6rhange som jag har nér jag blir stor kan jag anvinda mitt luktsinne for att hitta det.

Pedagog: Adrian och Mikael ni sa bada att ni kom ihag Spiderman, hur kénde ni igen honom?

Adrian:  Jag har sett honom pa mitt rum.

Mikael:  Jag har Spiderman leksaker och drikt.

Pedagog: Klara hur kdnde du igen dem som du sa?

Klara: Jag har vad heter det dem pa film, spoket Laban och Blixten McQueen hemma.

Det vi i exempel 1 kan konstatera &r att barnens olika erfarenheter och intresse paverkar vilka
karaktirer de viljer att samtala kring. Vi ser tendenser pé att barnens intresse och engagemang
for att delta i samtalet 6kar nér de far utgé fran karaktirer som de har erfarenhet av. Detta
resultat presenteras med ytterligare ett exempel 1 nésta stycke.
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I aktivitet tva fick barnen 1 uppgift att skapa ett hem &t de olika karaktirerna genom att méla
med tuschpennor pa ett vitt A3 papper. Vi presenterade bilder som forestédllande de olika
populédrkulturella karaktirerna, Spiderman, Hello Kitty och Blixten McQueen. Det som
framgar i exempel 2 dr barnens entusiasm kring uppgiften. Det &r tydligt att deras relation till
de olika karaktirerna har en avgérande betydelse for deras engagemang i samtalen. De
berdttar om omgivningar, deras kompisar och intressen. Barnens erfarenheter ar det som
formar deras skapande och utvecklar samtalen vidare. I exempel 2 blir det synligt att barnen
inte stannar vid att beskriva karaktdrernas hem pa ett ytligt plan utan de &r detaljerade i sina
beskrivningar. De drar stdndigt paralleller mellan karaktdrernas utmérkande egenskaper och
deras tidigare erfarenheter i relationen till det egna hemmet. I exempel 2 &r det tydligt att
barnen drar nytta av karaktirerna for att utveckla en fantasivérld.

Exempel 2 (Djurgirden)

Malin: Kolla nu pa Hello Kittys hus! Hon har en tridgérd med en massa fint och blommor.

Pedagog: Bor det ndgon néra Hello Kitty?

Malin: Ja, jag har sett pd Hello Kittyfilm att hon har en hundkompis och en massa andra Hello
Kittykatter som brukar vara med henne.

Sarah: Man far mala vad man vill pa den hér. Jag har mélat en hamster har.
Han bor i huset ocksé. Det finns en spis ocksa.

Malin:  Det finns en séing ocksa!

Klara: Ar det pyttelite gult héir? VANDER SIG TILL MALIN.

Malin: Ja.

Sarah: Hello Kitty ar en bra kompis hér.

Malin: Pedagog kolla, hir ar mitt Hello Kittyhus.

Pedagog: Fa se, vad har du ritat héar?

Malin: En blommig plastmatta. Men nu ska jag gora tradgard.

Enligt Lofdahl (2007) tar barnen stod i sina vardagskunskaper nér de utvecklar leken. Hon
menar ocksa att leken &r en arena i vilken barnen tolkar sin omvérld pé ett for dem begripligt
sétt. Detta tillvigagingssitt styrks dven i exempel 3 dér barnen pad Smultronstillet samtalar
kring hur och vad Hello Kitty, Blixten McQueen och Spiderman dter. Barnen forméanskligar
karaktirerna i avsikt att forsta och dirmed kunna beskriva forhéllandena karaktérerna mellan.
I exempel 3 kan vi se hur barnen forménskligar Blixten McQueen da de ndmner att han méste
ata. De slidpper didremot inte helt det faktum att han &r en bil utan pastér att han dricker bensin.
Barnen pendlar stindigt mellan sina forestdllningar om de olika karaktérerna i relation till
deras vardagskunskap och erfarenheter. Det vi kan se ar hur barnen gor karaktarerna
méinskliga da de nimner att de maste dta, det for att skapa en forstéelse for de forutsattningar
som krivs for att karaktérerna ska kunna métas.

Exempel 3 (Smultronstiillet)

Louise:  Hello Kitty &ter inte kattmat, hon &ter vanlig mat

Pedagog: Jaha!

Louise:  Jag har sett nir hon gick till ndgra smatomtars hus och sé at hon, tacos!
Pedagog: En katt som iter tacos? Ater Spiderman tacos ibland?

Emil: Nej.
Simon:  Han kan inte dta for han har mask.
Mans: Han tar av sig masken da!

Emil: Nej han tar upp den lite.

Pedagog: Ja hur gor Spiderman nér han 4ter? Han tar upp lite.  ILLUSTRERAR MED HANDERNA.

Emil: S4 man ser munnen.

Pedagog: Har du sett Spidermans mun ndgon gang? Annars undrar man ju for han 4r ju ganska stor och
s&. Hur han skulle kunna blivit s& stor om han inte hade &tit ndgon ging.

Simon:  Han blev biten av en spindel och tog pé sig spindelkladder.
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Louise:  De har aldrig tréffat varandra.

Simon:  Blixten McQueen har inte traffat Spiderman

Pedagog: Hur skulle de vara om de triffades da, om Blixten McQueen ékte till New York och hélsade pé
Spiderman, vad tror ni att de hade gjort da?

Barnen: Vet inte!

Louise:  De kanske hade druckit, de kanske, han kanske hade provat med vanlig mat och inte bensin
hela tiden?

Pedagog: Ja det var ju smart!

Pedagog: For jag ser Blixten McQueen, han har ju en mun.

Barnen: Mm.

Pedagog: Men han éter inte kottfarssas da?

Pedagog: Inte tacos?

Louise:  Nej! For han fir nog ldra sig att dta lite mat som vi éter.

Pedagog: Innan han &ker over till Spiderman?

Louise: Mm.

I exempel 4 synliggors samspelets betydelse for samtalet och skapandet. Det framgar att
barnen har olika erfarenheter om karaktdrerna men samspelet gor det mojligt for dem att
skapa en gemensam bild. Louise beréttar att Hello Kitty ska ha kalas. Kalaset i sig kréver att
Louise utvecklar huset, med att tinda lampor och genom att gora fint, det utifrdn hennes
erfarenheter av ett kalas. Simon kompletterar med sina erfarenheter som skiljer sig fran
Louises. Detta gor att aktiviteten utmanar barn i deras argumentationsformaga da de behover
starka sina forslag gentemot varandra. I samtalet tar barnen del av varandras erfarenheter.
Simon associerar huset som Louise malat till ett gammalt hus. Louise ger ett tvivelaktigt svar,
vilket gor att Simon fOrstirker sin tolkning med att forklara att han tycker att det ser ut som
gamla fonster. Det i sin tur leder till att Louise fir forklara motsatsen. Louise beréttar ocksé
att hon har malat dorren till Hello Kittys hus, ndgot som inspirerar Simon i hans framstéllning
av Spidermans hus. Det som hiander i exempel 4 dr alltsa att barnen pa olika satt delar sina
erfarenheter i processen med hjilp av samtalet och med stod av karaktarernas hem som
gestaltas pé teckningarna.

Exempel 4 (Smultronstillet)

Louise:  Hello Kitty har gjort ett kalas hos sig!

Simon:  Fint hus Louise, dr det gammalt?

Louise:  Nae.

Simon:  Det ser du, det ser ut som gamla fonster!

Louise:  Fast hon har bara tint dir inne, satt in nya lampor, mélat och s&. Och sd har hon mélat dérren.
Och nu ska jag borja méla henne!

Simon:  Spiderman, nu malar Spiderman sitt hus rétt och svart!

Detta avsnitt har utifran fyra exempel fran forskolorna Smultronstillet och Djurgérden
synliggjort hur barnens samtal priglas av deras intressen och erfarenheter. Samtliga exempel
har dven visat pa hur samspelet skapar forutsiattningar for barnens samtal. Synligt blir &ven
hur samtliga barn och pedagoger tillimpar de olika karaktérerna for att fora samtalet vidare,
vilket dven skapar forutsittningar for att dela och ta del av varandras forstéelse.

7.2 De onda och goda i relation till karaktarernas egenskaper

Inledningsvis har vi presenterat att denna studie baseras pé forestillningen om de
motséttningar som finns for att integrera populdrkultur 1 férskolan. Delvis pa grund av att de
populdrkulturella karaktérerna framstélls som fardiga koncept vilket kan begrénsa barnen i
deras fantasiskapande. I de fardiga koncepten &r det redan bestamt vilka karaktirsdrag de
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olika figurerna har och vilken kontext de 4r omgivna av. Det vill sdga hur de dr, hur de ser ut,
vad de gor och gemensamma ndmnare for vilka de umgas med. Detta avsnitt synliggdr hur
barnen och deras samtal priglas av populdrkulturens fardiga koncept. Hur barnen identifierar
karaktdrerna samt hur de virderar dess egenskaper.

Observationerna synliggor att barnen kategoriserar in karaktérerna i olika grupper om onda
och goda. Det onda kinnetecknas av morkt, stora hus samt att det finns andra onda som ar
farliga inom den kategorin. Det tillskillnad frén det goda som gestaltas i ett sammanhang dér
fina hus, blommor och vinner ér centralt. I exempel 5 kan tendenser urskiljas av att barn
placerar karaktirerna inom dessa kategorier beroende av deras egenskaper. Spiderman
kopplas till det onda tillskillnad frén Hello Kitty och Blixten McQueen som placeras inom det
goda. Denna kategorisering gor att barnen utmanas i sina forestéllningar. Det da barnens
onskeméal om hur de vill framstilla karaktiren inte stimmer 6verens med hur karaktiren &r
definierad som fardigt koncept. I exempel 5 visas detta dd Adrian ska gestalta och beritta om
Spiderman. Adrian betraktar Spiderman som god men att omgivningen runtomkring &r en ond
vérld. Denna virld uppfyller kriterierna for vad som betraktas som ont genom att den &r farlig.
Spiderman sjdlv ddremot har grés och tradgard utanfor sitt hus. Malin gestaltar Hello Kittys
hus med att mala fina blommor och blomsterdngar runt hennes hus (Exempel 5). Samspelet
far har betydelse for Adrians gestaltning da han tillimpar Malins framstéllning for att finna
inspiration till sitt eget skapande. Det visar sig d& han viljer att mala gronomrade dven utanfor
Spidermans hus (Bild 1).

Bild 1. Adrian

I exempel 5 ser vi hur barnen sténdigt pendlar mellan olika resonemang om hur de kan
gestalta de olika karaktirernas hem. Barnen anvénder sig av sina erfarenheter som de fatt fran
att mota karaktdrerna i andra sammanhang, som till exempel pa film och i tidningar. Det
framgar dven 1 exempel 5 att barnen tillgodoser samspelet och samtalet for utveckla sina egna
gestaltningar.

Exempel 5 (Djurgérden)

Pedagog: Ar det ndgon som vet vart de bor ndgonstans?

Malin: Jag vet, Hello Kitty bor i Hello Kittylandet.

Adrian:  Spiderman bor i Spidermanlandet.

Pedagog: Hur ser det ut i Spidermanlandet?

Adrian:  Stora husar och sa.

Mikael:  Det &r morkt och sa.

Adrian:  Ja det dr onda och sa. Och pusch pusch. SKJUTER MED HANDERNA.
Klara: Han skjuter spindelnét. Ja for han bor ju i spindelnit.

Pedagog: Hur bor Blixten McQueen da?

Malin: Han bor med bilar som séger tjena och sa. Ja for jag har sett Blixten McQueen pa film.
Malin: Pedagog kolla, hir dr Hello Kittys utehus med tegelpannor pa taket.
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Pedagog: Malin, hur ser det ut i Hello Kittyland?

Malin:  Typ en massa blommor och s& har man blomsteréngar och en massa fina hus med blommor pa.
Adrian:  Kolla Spiderman huset!

Pedagog: Vad finns det runt hans hus?

Adrian:  Det finns onda men inte Spiderman, han ar inte ond. Det finns gris och tradgard.

Kategoriseringen av onda och goda aterspeglar 4ven hur barnen véljer farger i sitt skapande.
Det ér tydligt att barnen har en forestéllning av de olika karaktérernas egenskaper och vad
dessa ger dem for olika forestillningar. I skapandet under aktivitet tvd utmanades barnens
forestéllningar dels av samspelet di de paverkades av varandra men dven utifran deras dnskan
av hur teckningen skulle se ut. Nir barnen upplever att karaktérerna har egenskaper eller
befinner sig i en omgivning som de upplever som ond vill de dndra denna kontext genom att
koppla till sina egna erfarenheter. Det framgér att barnen upplever sig sjélva som goda i sina
handlingar och tankar vilket préglar hur de tillgodoser denna tolkning i gestaltningen. I
exempel 6 forsitter sig Mikael i ett samtal med sig sjilv nér han véljer farger under
gestaltningen av Spidermans hus. Han vill att Spidermans hus ska vara malat i svart darfor att
det dr hans och dven enligt honom Spidermans favoritfarg. Problematiken ligger i att Mikael
sjalv kategoriserar in svart som en fiarg som oftast iklds av onda karaktérer. Genom att
forklara att svart kan anvindas utan att Spiderman behdver vara ond kan han tillimpa fargen
pa Spidermans hus oberoende av kategoriseringen.

Exempel 6 (Djurgirden)

Mikael:  Men visste du att den snélla Spiderman har gult och gront pé sitt hus men det onda har bara
svart pa sitt hus. VANDER SIG TILL PEDAGOG.

Pedagog : Finns det tvd Spiderman?

Mikael:  Ja, det finns flera.

Adrian:  Ja det finns en ond ocksa. Men det finns en som dr svart men som inte dr ond.

Mikael: Ja det finns en gron som &r ond och en som dr gron som inte ar ond och sa.

Mikael:  Jag hejar pa den snélla Spiderman fast jag gillar svart. Jag hejar inte pd den svarta Spiderman
fast jag tycker om svart i alla fall, det &r dérfor.
Adrian:  Jaha!

Exempel 5 och 6 talar for att barnen till viss del dr begriansade av de populédrkulturella
karaktérernas fardiga koncept. Bild 2 och Bild 3 visar Mikaels och Louises fardiga
teckningar. Det vi kan se pa dessa ir att barnen framstéller gestaltningar dér fargerna ar nira
kopplade till de firdiga koncepten men éven det onda och det goda. Hello Kittys hus (Bild 3)
framstélls som naturndra med gris, moln och mycket farger medan Spidermans hus (Bild 2)
ar svart och spetsigt. Barnens erfarenheter utifran film, tv-program m.fl. aterspeglas i
bilderna. Nér barnen méter Hello Kitty och Spiderman i andra sammanhang presenteras Hello
Kitty utifran hennes fina hus och Spiderman nér han svingar sig mellan hustak. Hello Kitty
presenteras i teckningarna som aktiv under dagtid dir hon umgés med vinner. Spiderman
framstills som en karaktir mestadels aktiv nattetid d4 han bekdmpar brott. Bilderna som
Mikael och Louise har gjort visar att det finns en skillnad 1 hur de gestaltar gott och ont.

| -\

Bild 2. Mikael Bild 3. Louise
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Om vi ddremot foljer samtalen i exempel 2, 6, 7 och 10 framgar det att barnens gestaltning
inte talar for hur de uppfattar de olika karaktirerna. Det som tydligt visar sig i exempel 5 dr
att Adrian har en medvetenhet till hur Spiderman presenteras som produkt samtidigt som han
med stdd fran samspelet kan vidga sin uppfattning. I exempel 6 ser vi hur Mikael med stod av
samtalet och materialet kan bortse fran de traditionella fargerna och gor dérifrdn en egen
tolkning utifran den egna forstaelsen. Ett annat exempel pé nér det visar sig att barnen inte ar
begrdnsade av det firdiga konceptet framgér nir Emil ska beskriva hur Spiderman har det
hemma (exempel 7). Utifran sociala forestdllningar och barnens tidigare beskrivningar av
Spiderman som karaktir borde hans hem gestaltas utifrdn onda kinnetecken. Det som istéllet
presenteras i exempel 7 dr att Spiderman har det mysigt hemma, vilket dr en koppling till
barnets egen hemmiljé men dven en beskrivning av en god miljo. Det talar for hur barnen
aterigen kan ta Spiderman utifrdn den forutbestimda kontexten och placera in honom i en ny
vérld som de sjilva skapar. Samtalet synliggor att de populérkulturella karaktdrerna stottar
barnen i deras fantasiskapande snarare 4n att de begriansar dem.

Exempel 7 (Smultronstillet)

Pedagog: (TITTAR MOT EMIL). Jag horde inte riktigt, vem som bodde i ditt hus?
Emil: Spiderman.

Pedagog: Spiderman!

Pedagog: Hur ser det ut dér inne d&?

Emil: Lite mysigt!

Anna: Lite mysigt?, med kuddar och s&?

Emil: Mm.

Pedagog: Mysigt, hur ser det ut ndr det 4r mysigt Emil?

Emil: Eh, lite fint och sa.

Pedagog: Lite fint tycker du. Har du mysigt hemma hos dig i ndgot rum tycker du?
Emil: Nae.

Pedagog: Jasd, inte mycket, inte i ndgot rum?

Emil: Bara i vardagsrummet.

Avsnittet har visat pd hur barnen genom skapande i en samspelande milj6 kan ta sig utanfor
de populédrkulturella karaktdrernas fardiga koncept och forflytta dem till nya kontexter.
Processen talar for att barnen inte upplever sig som helt begransade utan att de tillsammans
kan vidga den gemensamma men dven den individuella forstaelsen av karaktdrerna. Samtliga
exempel i detta avsnitt har visat pa att barnen stédndigt pendlar mellan vad de betraktar som
ont och gott men dven deras egna forestéllningar i relation till de fardiga koncepten. Det talar
for att barn inte &r helt begransade till de fardiga koncepten som presenteras men att de
behover stod for att ta sig utanfor och se nya kontexter och sammanhang.

7.3 Problemlésning i samspelet

I detta avsnitt lyfter vi mojligheten att integrera populédrkultur i syfte att utveckla barnens
problemlosningsforméga. Hur barnen med stod av samtalen och samspelet kan 16sa problem 1
aktiviteterna. Det for att synliggdra hur karaktirerna kan anvindas for att skapa larande.

Under aktiviteterna agerade en av oss deltagande observator med syfte att utmana barnen i sitt
skapande. Detta genom att stélla berdttandefrdgor som till exempel, vilka av karaktirerna som
kan motas (Skolverket, 2013). Tillvigagéngssittet utmanade inte bara det enskilda barnet utan
dven gruppen i helhet. D& dven barnen runt omkring ville delta i samtalet och komma fram till
en 16sning. Samspelet gor det mojligt for barnen att tillsammans ta sig utanfor de
begransningar som de populdrkulturella karaktirerna representerar och presenteras utifran.
Doverborg och Pramling Samuelsson (2012) menar att barn kan ta hjdlp av sina tidigare
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erfarenheter nir de beskriver karaktérerna och deras omvirld. I situationerna dir barnen blev
utmanade att forflytta karaktirerna utanfor den forutbestdmda kontexten stotte de pa
motstdnd. Det som observationerna visar dr att barnen i enighet med ldroplanen for férskolan
(Skolverket, 2010) kan vidga sin forstdelse och tidigare forestdllning med hjélp av samspelet
da de erbjuds en utmanande och tilldtande atmosfar.

Det vi ser i exempel 8 dr att barnens forestdllningar tyder pé att Spidermanland &r for farligt
for Hello Kitty. Samma exempel synliggdr dven att barnen tillsammans finner en alternativ
16sning pa hur Hello Kitty och Blixten McQueen skulle kunna samarbeta om de skulle besoka
Spidermanland. Exempel 8 visar pa hur barnen hanterar situationen nér de inte ar fullstindigt
overens. Samtalen bidrar till att barnen tillsammans lyfter en mgjlig hypotes om vilka
forutséttningar som krivs for att de olika karaktarerna ska kunna moétas. Det utifrén deras
forestillningar och erfarenheter om de olika karaktirerna. I Spidermanland framgér det i
exempel 8 att Hello Kitty riskerar att bli utsatt for kidnappning vid ett eventuellt besok.
Blixten McQueen ddremot kan obehindrat besdka Spidermanland dérfor att han enligt barnen
ar snabb vilket gor att han kan komma undan. Barnen ser inte karaktirernas kon som ett
hinder for att de ska kunna tréffas utan det ar snarare baserat pa deras egenskaper i form av
snabbhet, godhet m.fl. Barnen stoter pa problem nér de menar att karaktdrerna inte kan hélsa
pa varandra da kontexterna i vilka de tillhor skiljer sig fran varandra.

I exempel 8 uppméarksammar vi att barnens samtal beror véald. Adrian menar att vald kan vara
en 16sning for att komma ur en farlig situation vilket Mikael ifragasétter. Han menar pa att
véld inte dr en bra 16sning vilket han visar genom att stélla sig kritisk till Adrians forslag. Det
i sin tur leder till att Adrian sjdlv kommer fram till en alternativ 16sning som inte ar baserad pa
véld. Det dé han aterupptar Klaras forslag med att Blixten kan kora Hello Kitty.

Exempel 8 (Djurgirden)

Pedagog: Men Mikael, tror du att Blixten McQueen kan hilsa p4 Spiderman da?

Mikael: Ja for de dr bésta kompisar.

Adrian:  Jaaa. For hon bor ocksa, han bor i billand. S& da kan han ocksa komma.

Pedagog: Men varfor kan Blixten McQueen komma till honom men inte Hello Kitty da?

Adrian:  For att det finns farligt.

Pedagog: Varfor ér det farligt dar da?

Adrian:  Jo for att det finns onda man som &r farlig och som kan och andra onda ocksé som kan ta
henne.

Mikael: Men inte Blixten McQueen for han kan ju dka jéttesnabbt! Ja sa han kan ju bara rymma.

Klara: Ja men Hello Kitty kan ju sitta pd Blixten McQueen och &ka!

Adrian:  Ja men om man tar henne, hur ska det bli da?

Pedagog: Ja, hur ska det bli d&?

Adrian: D4 kan han boxa och sé typ (VIS4R I LUFTEN). Och sa har dom sina sprutor och skjuter och sen
ar dom fast.

Mikael: Ja, fast dr det bra eller? Det &r faktiskt farligt dér!

Pedagog: Men hur ska det sluta d4?

Mikael: Jag vet inte...

Adrian:  Ja vi kan inte.... Blixten kan komma for han &r ju Spidermans bil ju.

Mikael:  Ja det &r ju hans bilkompis men han har en egen bil, det &r inte hans bil.

I aktivitet tvd dér de olika karaktdrerna presenterades infor barnen reagerar ett av barnen pa att
varken Spiderman eller Hello Kitty har ndgon mun. Detta 6ppnar for ett samtal dér flera barn 1
gruppen vill delta och uttrycka sin asikt. Barnen dr Gverens om att bade Hello Kitty och
Spiderman éter och darfor behdver de en varsin mun. Samspelets betydelse visar sig 1 hur
barnen genom samtal tillsammans kan utveckla sina teckningar. Det pendlar mellan sina
tidigare erfarenheter av de olika karaktérerna. Samtidigt som de tillsammans utvecklar en
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gemensam tolkning. Det vi kan se dr vilken betydelse materialet har for barnets forstaelse. I
aktivitet tva har Louise tillgang till pennor och papper men dven bilden pa Hello Kitty. Det
gor att hon kan uppmaérksamma att Hello Kitty saknar en mun pé bilden (exempel 9). Louises
egen erfarenhet, vilket synliggdrs i exempel 3, sdger henne att Hello Kitty brukar dta. En
iakttagelse hon baserar utifrdn vad hon tidigare sett pa film. Kopplingen mellan hennes
tidigare erfarenheter och iakttagelsen hon gor pa bilden som visar Hello Kitty leder till att hon
stélls infor ett problem (exempel 9). Hon vet att Hello Kitty brukar 4ta men pa bilden saknas
munnen vilket i sin tur gor att hon utifrén egen fantasi gestaltar karaktiren med mun. Louise
menar att skaparna till Hello Kitty har missat att gora munnen for att de inte vet hur den ser
ut, det vet hon vilket gor det 14tt for henne att méla den. Pedagogen uppmérksammar Louise
nér hon stoter pa problemet och utmanar henne vidare i sitt undersdkande.

Exempel 9 (Smultronstiillet)

Louise:  Ah Hello Kitty hade ingen mun.

Pedagog: Hade inte Hello Kitty ndgon mun heller?

Louise:  Ne;j.

Pedagog: Louise, hur dter hon?

Louise:  Jag vet inte. Hon kanske gapar s. (GESTALTAR HUR MAN GAPAR). Fast pd den bilden s har hon
ingen mun. For de har aldrig sett hennes mun tror jag?!

Pedagog: Vilka ér de?

Louise: Jag vet inte!

Pedagog: De som har gjort henne?

Louise:  Ja de som har gjort henne! Dom har nog aldrig sett munnen. De som byggde, de som byggde
maskinerna, stimplarna som gjorde hennes mun. De visste nog inte hur hennes mun sag ut.

Pedagog: Nej det har du rétt i hon har ju inte heller ndgon mun!

Louise:  Nej!

Simon:  Spiderman har en mun, men den har bara en mask.

Pedagog: Gjordes Hello Kitty av en stimpel, maskin?

Louise:  Mm. Och sé gjorde inte den stimpelmaskinen ndgra munnar, for de visste inte, de som gjorde
dem den maskinen viste nog inte hur hons mun ség ut. S& de gjorde inte en sén.

Pedagog: Fast du visste hur hennes mun sag ut?

Louise: Mm, s jag mélade den.

I exempel 9 ser vi hur ett barn tillsammans med en pedagog och med materialets hjélp kan
16sa ett problem som hon stélls infor i samband med gestaltningen. I exempel 10
uppmédrksammar Mikael och Adrian att deras forestillningar skiljer sig fran varandra. De
samtalar om vilka farger som hor hemma hos Spiderman. Barnen utmanar varandra och
samtalet leder till att de tillsammans utvecklar en gemensam bild och forstéelse for hur
skapandet ska utforas for att spegla karaktirens kontext.

Exempel 10 (Djurgérden)

Adrian:  Jag behover gron. Eller véinta finns det gron i dér? VANDER SIG TILL MIKAEL.
Mikael:  Ne;j.
Adrian:  Jo.

Mikael:  Nej, det finns bara rod och bla.

Adrian:  Nej inte bara...

Mikael: Okej d4, det finns.... aha just det! Det var gron!
Adrian:  Ja!

Mikael: Ja det var ju gron och gul med.

Detta avsnitt uppméarksammar hur samtal och samspel kring populdrkulturella karaktirer kan

bidra till att barn utmanar sin problemldsningsformaga. Exemplen visar pa hur barnen pa egen
hand men dven med stdd av pedagog kan komma fram till lIdsningar pa de problem som de
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stills infor. Det framgar av observationerna att barnen ger karaktérerna ett kon men i deras
samtal framkommer det aldrig att det skulle bidra till olika forutsattningar for mdten. Barnen
baserar inte sina slutsatser pa vilket kon karaktdrerna har, inte heller nimner de att problemen
som uppstar i fraga om hur vida olika karaktédrer kan métas skulle vara riktade till ett specifikt
kon. Det barnen baserar sina slutsatser pa dr erfarenheter om karaktdrernas egenskaper
déribland, snabbhet, som de tillsammans samtalar kring.
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8 Resultatdiskussion

I detta kapitel lyfter vi vara resultat i relation till tidigare forskning med utgdngspunkt frén en
sociokulturell teori om ldrande. Vi lyfter 4ven fram de didaktiska konsekvenserna av att de
populdrkulturella karaktérer integreras i forskolan. Studiens metod och tillvigagangssitt lyfts
fram och utvirderas. Avslutningsvis redogors forslag till vidare forskning.

8.1 Barn tolkar sin omvarld

Avsnittet lyfter barnens erfarenheter och intressen kopplade till hur de tolkar sin omvérld.
Barnens uppfattningar av leken, kulturen och hemmiljon belyses i relation till lirande med
populdrkulturella karaktérer som ett verktyg.

8.1.1 Intresse och erfarenhet i relation till larande

Barn behover verktyg for att kunna tolka och forstd sin omvirld och dédrmed gora den
begriplig for dem. Inom den sociokulturella teorin anvinds begreppet mediering for att
beskriva nér barn anvéinder verktyg for att forstd sin omvérld (Siljo, 2010). I studien har de
utvalda populdrkulturella karaktdrerna fungerat som verktyg. For att nirma sig barnens
verklighet pa ett lekfullt sdtt genom att samtala kring deras intressen och erfarenheter for att
kunna skapa larande. Leken blir i fokus dd den skapar forutséttningar for barnen att mota
verkligheten utifran deras forstaelse. I leken tillimpar barnen sina erfarenheter och utvecklar
den med hjélp av samspelet (Lofdahl, 2004). Vért intresse i studien har grundat sig i var
ambition av att kunna bemota rddslan som vi upplever finns kring att integrera
populdrkulturella karaktérer i forskolan. Vi ser i var studie ett engagemang hos barnen nér de
ges mojlighet att samtala kring populdrkulturella karaktérer.

Vi vill ta tillvara barnens intresse for att i forlingningen kunna skapa ldrandesituationer i
forskolans praktik. For att det ska vara mojligt méste vi forst ta reda pa vad barnen riktar sitt
fokus mot. Det for att kunna urskilja vad som ér initierat av barn och vad som dr inverkat av
vuxna. I forskolans ldroplan (skolverket, 2010) framldggs att barnen har rtt till inflyttande pa
forskolans verksamhet. Utesluter vi barnens intressen och erfarenhetsvérld riskerar vi att
utveckla teman, erbjuda material och agera utifrdn en process som endast ar initierad av
vuxna. Infor studiens observationer pa forskolorna valdes de populérkulturella karaktdrerna
utifran vad barnen visat intresse for. Det for att mdjliggora att det var barnens intressen som
ligger till grund for de samtal som utvecklades i samspelet under aktiviteterna (Smidt, 2010).
Om vi hade valt ut karaktdrer utan att ta hansyn till detta hade vi inte kunnat genomfora
studien utifran dess syfte. Det framgér i var studie att barnen som deltog har ett intresse av
populédrkulturella karaktérer. Det visar sig dven att barnens erfarenheter 4r himtade fran
hemmet eller den miljo som de moter utanfor forskolan (Braten, 1996). I exempel 4 och 5
beskriver barnen miljon som karaktérerna lever utifran hur de presenteras pé olika media. Vér
studie synliggdr dven att barnens intresse och motivation styr hur aktiva de dr i samspelen och
genom samtalen.

Persson (2000) lyfter fragestillningen om vad det egentligen innebér att utgé fran barnens
intressen. Barnens intresse och forstaelse ar speglat av deras kultur. For att kunna forsta hur
barn tolkar sin omvérld krévs en forstdelse mellan begreppen barns kultur och barnkultur. I
detta avseende skiljer sig barnkultur och ett barns kultur genom att barnkulturen kan vuxna
sdtta sig in 1. Det dr ddremot inte mojligt for vuxna att helt och fullt sdtta sig in i ett barns
kultur. Det i sin tur skapar vissa begransningar for en vuxen att kunna ta del av barnens
forstaelse av sin omvirld (Doverborg & Pramling Samuelsson, 2012). For att fa tilltrade till
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barnens kultur behdver vuxna bjudas in i barnens egen erfarenhetsvéarld. Forst genom att
skapa mgjliga ingdngar kan barnens forstielse synliggoras (Eriksson & Sparrman, 2002).
Barnens deltagande som vi har uppmérksammat i studien 6kar om barnens intressen far vara i
fokus. Doverborg och Pramling Samuelsson (2012) menar att ett sitt att synliggdra barnens
intressen och fé en inblick i deras kultur &r att erbjuda dem mgjligheter till att presentera sin
egen tolkning.

Niér karaktirerna introducerades infor barnen bade som leksaker och pé bild kunde vi se att de
snabbt borjade anvinda sin fantasi och sina tidigare erfarenheter (Doverborg & Pramling
Samuelsson, 2012). I exempel 1 ser vi hur Malin berittar att hon kom ihdg Spoket Laban. 1
exemplet framgér vidare hur hon tillimpar sina erfarenheter for att berdtta om en karaktér som
hon finner intresse for. Studiens andra aktivitet synliggdr hur barnen tar stod i sina tidigare
erfarenheter for att utveckla sin gestaltning. Barnen paverkade dven varandra i sina berittelser
och kopplade ihop sina tankar till en gemensam helhet. I exempel 1 kan vi dven se att Malin
inte har nagon konkret forklaring till hur hon kdnde igen figuren. Istillet omkonstruerar hon
en forklaring som dr begriplig for henne, vilket Lofdahl (2007) kallar for reproduktion av en
foreteelse. I samband med att barnen berdttade om de olika karaktérerna och deras relation till
dem var de entusiastiska (Giroux, 2000). De drog paralleller mellan den verklighet i vilken de
verkar och till populdrkulturens fantasivérld som de upplevt genom bland annat filmer. De
beskrev farger, omgivningar, deras kompisar och hindelser som utspelar sig kring
karaktérerna.

I aktiviteterna visar barnen pa att de tolkar karaktdrernas hem pé olika sétt. Genom att titta pa
teckningarna som barnen har framstillt gar det att uppmérksamma att barnen tillimpar sina
erfarenheter pa olika sitt. Vid gestaltningen av Hello Kittys hus kan de relatera bade till egna
erfarenheter frdn hemmiljon men ocksa utifrdn hur karaktdren presenteras i media.
Spidermans hus ddremot var svérare att gestalta utifrdn hur han presenteras pa filmer etc.
(Smidt, 2010). vilket i sin tur gor att barnen tilldmpar sin fantasi fore erfarenheter nér de
gestaltar hans hus. Detta synliggors pa bilderna som barnen gestaltat i studien. Hello Kittys
hus (Bild 3, bilaga 1 och bilaga 2). gestaltas av samtliga barn utifrd&n samma referens om hur
hennes hus ser ut. Det tillskillnad frén Spidermans hus som presenteras pa bild 1 som en koja
och bild 2 som en triangel. En tolkning vi kan gora av detta tillvigagangssatt dr att barnen
ocksa kan relatera Hello Kittys kontext till sin egen. Vilket &r svérare nér det géller
Spiderman da han utfor saker och har superkrafter som barnen inte har nagon erfarenhet av.
Som exempelvis att han skjuter spindelnét vilket Klara beréttar i exempel 5.

8.1.2 Hemmiljo och samspelets betydelse for larande

I filmerna presenteras bilden av barnkultur som oskuldsfull och karaktdrerna gor det mojligt
att fly verkligheten till en virld av lycka och fantasifullhet. Barnen blir genom filmerna
paverkade av val som férger, musik och viader (Smidt, 2010). Det gor att de stélls infor en
problematik nér deras tidigare forestdllningar, de vill sdga de fardiga koncepten, inte stimmer
overens med deras egen uppfattning (Giroux, 2000). Det som framkommer i studiens resultat
ar att barnen genom samtalen kan frangd sina tidigare erfarenheter och de fardiga koncepten.
Samspelet mojliggor att barnen att vidga sin uppfattning det vill sdga samspelet stodjer barnen
att skapa nya kontexter utanfor det fardiga konceptet (Lofdahl, 2004). Samtalets innehéll
menar Smidt (2010) dr praglat av barnens tidigare erfarenheter och att de drar naturliga
kopplingar till sitt eget hem. I samtalets forum védrar barnen sina olika erfarenheter och kan
tillsammans skapa en gemensam bild av den kultur i vilken de verkar och ett gemensamt
larande. Svensson (2009) belyser att larande framst sker i samspelet med andra och inte &r
bundet till individen sjilv. I barnens samtal skapar de tillsammans kollektiva kunskaper.
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Genom samtalen utvecklar barnen en grund av gemensam kultur som ar viktig inte bara for
gruppen utan dven for individen. Kulturen &r det som individen préglas och formas utav
(Saljo, 2000). Spraket blir en del av barnens gemensamma vardagskunskap, kultur och detta
blir ett verktyg for barnen att anvédnda for att 14ra andra och ldra av varandra. Spraket som
verktyg ger barnen mdjligheter att bredda sitt eget perspektiv och forstaelse av omvirlden
tillsammans med andra (Siljo6, 2000).

Populérkulturella karaktirer presenteras ofta, utifrdn medier som till exempel film, i aspekter
om onda och goda. Dessa forestéllningar dr en del av barnens tidigare erfarenheter (Lofdahl,
2004). I barnens eget skapande hamnar dessa forestillningar i konflikt gentemot den bild som
de onskar att gestalta. I exempel 8 synliggdrs hur barnen genom samtalet kan lyfta och
tillsammans 16sa problematiken med hjélp av samspelet. Problemet som barnen stéllts infor
handlar om hur Hello Kitty som betraktas som en karaktér i en god virld ska kunna hilsa pa
Spiderman i Spidermanland vilket barnen menar ar en god karaktir i en ond vérld. Barnen
pratar och forsoker komma fram till en 16sning for hur det skulle kunna fungera. Genom att de
tillsammans lyfter problemet kommer de fram till en gemensam 16sning. Ett av barnen ger ett
forslag vilket hon delar med de andra och ddrmed medierar sin kunskap och forstaelse till
gruppen. Klerfelt (2007) utgar fran ett sociokulturellt perspektiv nér hon styrker att barn 1
leken dr aktorer i en process som praglas av ett stindigt dverforande av kunskap och
tolkningar. Denna medieringsprocess beskriver hur leken kan ha betydelse for barns ldrande i
samspel. Sammanhanget och miljon dér studien utspelas dr praglad av en samspelande
atmosfér dér barnen kan anvénda sig av gruppen som ett verktyg for att finna ldsningar pa
sina funderingar (Johansson, 2011) Genom samtalen skapar barnen en gemensam kultur som
sedan fungerar som ett verktyg for att utveckla sin forstaelse kring de olika karaktirerna men
dven som verktyg for att utveckla sitt skapande. Kulturen och den sociala interaktionen ar
avgorande for barns ldrande (Siljo, 2000). Detta styrker Lofdahl (2007) som menar att barn
skapar strukturer dir de lir sig av varandras erfarenheter och tankar.

8.2 Pedagogiskt forhallningssatt

For att ldrande ska vara mgjligt i forskolan krédvs ett medvetet forhallningssétt hos
pedagogerna som dr verksamma dér. I detta avsnitt belyser vi vikten av att som pedagog
reflektera kring sin egen instillning till populérkulturella karaktirer men dven betydelsen av
att uppmérksamma barnens erfarenheter och intressen kopplat till dessa utifrén ett
larandesyfte.

8.2.1 Popularkulturella karaktarer som stod for larande i forskolan

I studiens resultat synliggors vikten av att som pedagog inte begransa barnen i deras
kreativitet och tankegéngar. Pedagogen har en betydelsefull roll i att utmana barnen vidare 1
sitt larande. En av studiens fragestéllningar ar hur populdrkulturella karaktérer kan anvéndas
som stdd for barns ldrande? Smidt (2011) utgér fran ett sociokulturellt perspektiv nar hon
menar att om barn far stdd 1 sitt upptickande skapas forutsittningar for dem att uppna ny
potential. I studiens aktiviteter far vi syn pa barnens erfarenheter om de olika karaktdrerna och
deras kontexter. Observationerna visar att aktiviteterna bidrar till att bdde barnen och
pedagogerna kan ta del av varandras erfarenheter. Samspelet under aktiviteterna gjorde det
mdjligt for samtliga deltagare att skapa en gemensam forstaelse for de karaktdrer och
kontexter som presenterades. Aktiviteterna synliggdr dven hur deltagarna genom samspelet
utmanas i sin uppfattning av dessa.
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Att forstd barnens tolkning &r en forutsittning for att som pedagog kunna tillimpa dessa
erfarenheter i syfte att frimja larande. I exempel 3 samtalar barnen och pedagogen kring hur
Spiderman kan dta fast han har mask. Pedagogen gor det mojligt for barnen att fortsitta sina
resonemang genom att fraiga dem vidare om hur de tinker. D4 framgar det att Spiderman tar
upp sin mask for att kunna &ta. Johansson (2011) styrker vikten av att det finns ett dmsesidigt
intresse att dela och ta del av varandras erfarenheter for att larande ska vara mdjligt. For att
pedagoger i enighet med laroplanen for forskolan (Skolverket, 2010) ska frimja ldrande
utifrdn barns intresse och erfarenheter krivs att de genomgédende ar engagerade och
ndrvarande i barns vardagliga samtal. Det for att forsta barns tolkning ur ett storre
sammanhang men dven for att kunna folja dem i deras meningsskapande. Genom att mota
pojkarna i deras samtal (exempel 3) och forstd vart de befinner sig i sin forstaelse skapas
forutséttningar till att ga vidare i larandet. Populdrkulturella karaktérer kan dirmed anvéndas
som stdd. Det blir ett verktyg som bdde barn och pedagoger kan tillimpa som gemensam
utgéngspunkt i den fortsatta ldrprocessen.

En drivkraft till att genomfora denna studie har varit att finna alternativa sitt att se pa
anviandandet av populérkulturella karaktérer i forskolan. Det som visat sig i var studie &r att
barn till viss del begrdnsas av karaktdrernas fardiga koncept. Vilket stimmer verens med de
forestéillningar som vi tidigare upplevt hos verksamma pedagoger. Det visar sig bland annat i
exempel 5 dér barnen berittar om Hello Kittylandet respektive Spidermanlandet samt hur de
véljer att kategorisera karaktirerna inom dessa. Pa Bild 1 och Bild 2 framgér det dven att
fargerna som barnen viljer nér de gestaltar de olika karaktdrerna dr baserade pd deras
erfarenheter av hur karaktiren presenteras. Det vill sdga Spiderman ges morka féarger till
skillnad fran Hello Kitty som gestaltas med ljusa. Haas Dyson (2000) hivdar att mianniskan
baserar sin tolkning av omvérlden utifran det sociala ssmmanhang som hen dr en del av. Det
innebdr att forutsittningarna for hur barnen upplever populirkultur dr beroende av pa vilket
sitt det presenteras.

8.2.2 Pedagogens delaktighet i barnens larande och utveckling

Pedagoger som bemdter barnens intresse for populdrkultur med engagemang och nyfikenhet
kommer att sinda andra signaler &n en som bemdoter barnen kritiskt och med forsiktighet.
Vilket i sin tur kommer att skapa skilda forutséttningar till larande (Pramling Samuelsson &
Sheridan, 2006; Johansson, 2011). Vér studie visar att barn som utmanas av pedagoger
(exempel 8) ges forutséttningar till att utvecklas. Detta exempel visar pa hur pedagogen
lyssnar in barnens svar och ger dérefter en f6ljdfraga. Barnen svarar da att Hello Kitty och
Spiderman inte kan vara umgés i Spidermanland for att det &r for farligt for Hello Kitty. Det
innebdr att barnen trinas i sin argumenterande formaga. Samma exempel visar dven hur
pedagogens foljdfragor leder till att barnen sjilva ifragasétter mdjligheterna och tillsammans
kommer fram till en 10sning. Hade pedagogen valt att inte utmana barnen skulle de endast
presentera karaktiren utifran dess fardiga koncept.

Ett annat pedagogiskt forhdllningssétt som pedagogen skulle kunna tillimpa i motet med
barnens funderingar skulle vara att sjidlv besvara fragestillningen vilket skulle leda till att
samtalet avslutades. Det vi i exempel 8 kan se &r att pedagogen inte ger barnen nagot direkt
svar. Det gor att barnen sjélva med stod av pedagogen kan komma fram till en egen l9sning.
Det som hinder nédr pedagogen utmanar med foljdfrédgor &r att fler barn involveras och de
populdrkulturella karaktérerna blir da ett verktyg som pedagogen tillampar for att mdta och
utmana barnen vidare i sitt ldrande (Siljo, 2000). Ett sddant tillvdgagangssitt leder det till att
barnen blir kreativa i sitt gestaltande samtidigt som pedagogen far syn pé vad barnen vérderar
for sin kategorisering. Skolverket (2013) belyser att i ett entreprendriellt 1drande ska barnen fa
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mojligheter att sjdlva och tillsammans med andra finna nya 16sningar och tillvigagangsstt.
Det dr pedagogens ansvar att barnen far dessa mojligheter, vilket innebér att utmana barnen
att fortsdtta problematisera och stotta genom att inte presentera fardiga koncept.

8.2.3 Samspelet som pedagogisk verktyg

Centralt for var studie har inte varit att barnen ska léra sig om de olika karaktérerna utan vért
intresse har varit att se hur vi kan tillimpa de erfarenheter barnen redan har for att bidra till ett
vidare och kollektivt larande. I exempel 3 ser vi hur barnen genom samspelet och tillsammans
med en pedagog kan franga det fardiga konceptet. De tar istillet hjélp av sin fantasi for att
skapa nya kombinationer av karaktdrerna. Hir ser vi hur barnen tillimpar sina egna
erfarenheter som ménniskor for att forklara problematiken som skulle uppstd om de olika
karaktédrerna skulle mdtas. Barnen tillampar sina tidigare erfarenheter genom att forméanskliga
karaktirerna for att kunna beskriva forutséttningarna vid ett eventuellt mote mellan dessa.
Blixten McQueen blir forménskligad genom att barnen utgar fran att han maste dta. Han
bibehaller dock sina karaktirsdrag och egenskaper av att vara en bil, vilket visar sig nir
barnen beréttar att han dricker bensin (exempel 3). Lofdahl (2004) menar att barn kan
utveckla leken om de upplever en kénsla av att de dger” leken. Det vill séga att de sjdlva
satter ut granserna for hur leken ska utformas. Pedagogen har en avgorande roll 1 barnets
upplevelse av frihet till att utveckla leken (Johansson, 2011).

Inom det sociokulturella perspektivet pa lirande ses pedagogen vildigt avgorande for att
barnet ska utvecklas (Sdljo, 2010). Samspelet mellan pedagog och barn skapar forutsittningar
for dem att ga vidare i sitt ldrande. Det talas om scaffolding, det vill séga att pedagogen
fungerar som ett stod for barnet till dess att hen pé egen hand kan ga vidare (Smidt, 2011). I
exempel 7 moter pedagogen Emil 1 samtalet dir han anser sig som fardig med sin teckning.
Det framkommer att pedagogen utmanar Emil i att berétta om sin teckning pa Spidermans
hus. Emil svarar att det ar lite mysigt och pedagogens vidare fragor gor att han utmanas att
vidareutveckla denna beskrivning. I slutskedet av dialogen framgar dven hur pedagogen
genom scaffolding stottar barnet att dra paralleller mellan skapandet och hans erfarenheter
fran hemmiljon. Vilket leder till att han av egen vilja véljer att fortsitta en stund till med sin
gestaltning pa egen hand. Om pedagogen inte hade tillimpat scaffolding hade Emils teckning
blivit mindre detaljrik, han hade inte uppnétt ny potential vilket blev mojligt pé grund av
pedagogens stottande arbetssétt. Pedagogens instillning gentemot Emils beskrivning har dven
den en avgorande roll for hans entusiasm att utveckla sin teckning. I samtalet hade pedagogen
kunnat uppmérksamma att Emil gar utanfor karaktirens fardiga koncept genom att uttrycka
sin forvaning. Istéllet viljer pedagogen att inte vardera det Emil skapat. Utan fokus ar riktat
pa att Emil skapar. Emil och pedagogen befinner sig i detta exempel inom zonen for proximal
utveckling, ZPD. Pedagogen som innehar mer kunskap utmanar Emil att vidga sin forstaelse
genom att uppmirksamma honom pa likheterna mellan karaktérerna och hans egen hemmiljo.
Det vi i exempel 7 kan se ir att karaktirerna tillimpas som pedagogiskt verktyg och blir pa sa
satt ett stod for ldrandet. I zonen for den proximala utvecklingen skapas forutséttningar for
pedagogen att tillimpa scaffolding som pedagogiskt arbetssitt vilket leder Emil vidare i sitt
skapande. Det genom att hon inspirerar Emil till att utveckla andra fardigheter genom sitt
skapande (Siljo, 2010).

En annan didaktisk konsekvens som visar sig utifran studiens resultat vad géllande
populérkultur i forskolan &r aspekten av att barn maste ges mojlighet att prova for att kunna
utveckla fardighet. Om pedagoger véljer att utesluta populdrkulturella karaktérer till
verksamheten av ridsla for att barnen ska identifiera sig med stereotyper, utova véld och
kategorisera utifran genus. Det dr da av vikt att reflektera kring vad som hidnder om barnen
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inte far mota dessa karaktirer (Giroux, 2000). Véar studie visar tydligt att barn har erfarenhet
av samtliga karaktéirer som presenterats i studien. Erfarenheter som de anammat fran andra
miljoer dn den som de moter i forskolan. Det i sin tur betyder att barnen oavsett om forskolan
integrerar karaktdrerna i verksamheten eller inte &ndd kommer att ha erfarenheter av dem som
de kommer att tillimpa i den fria leken.

Denna studie synliggér att barnen under aktiviteterna tillimpar materialet for att skapa.
Materialet fungerar som ett verktyg for dem vilket kompletterar deras verbala beréttande.
Skapandet blir anvandbart for pedagoger for att mota barnens forstéelse och kultur utifrdn en
syn pa barnet som kompetent (Johansson, 2011). Nelson och Svensson (2005) belyser att barn
inte behdver ha en populdrkulturell leksak till hands for att kunna delta i samtal och forstd
karaktirers olika egenskaper. Det vill sdga karaktéren i sig dr inte det som avgdr vad barnens
samtal kommer att handla om, inte heller kommer de att utforma leken helt baserat pa denna.
Barnen kommer didremot att himta inspiration fran karaktidren och den fungerar ocksa som en
gemensam ndmnare for de som deltar i samspelet. Persson (2000) menar att forutsdttningen
for att barn ska kunna hantera mediala artefakter &r att de ges mojlighet till att anvinda dem
och skapa erfarenheter utifran det. Genom att integrera de populdrkulturella karaktdrerna i
forskolans verksamhet skapas ocksa forutséttningar for att barnen genom samspel utvecklar
en gemensam forstéelse for dem. I den fria leken kan barnen tillsammans och av egna initiativ
utveckla karaktérernas kontext och tillimpa dem i leken. Viljer vuxna att begransa barn att
uppticka virlden med stdd av de populdrkulturella karaktdrer som de dr intresserade av, krivs
dven en beredskap infor konsekvenserna. Det vill sdga hur barnen viljer att tillimpar dem pé
egen hand. Viljer vi istéllet att integrera dem i verksamheten skapar vi forutséttningar {for att
tillsammans med barnen kunna urskilja karaktérernas olika egenskaper. Vilket i sin tur
innebdr att vi moter barnen utifran deras intressen (Skolverket, 2010) men vi skapar ocksé
forutséttningar for att tillsammans med barnen samtala kring hur de olika karaktdrerna kan
anvéndas i forskolans verksamhet.

8.3 Studiens tillvagagangssatt

Studiens tillvigagangssitt har bidragit till mdjligheten att skapa en forstéelse for
populédrkulturella karaktérers inverkan i relation till barns lirande. Det genom att undersdka
vilka erfarenheter barn har av de olika karaktédrerna, hur barns samtal i samspel paverkas av
dessa erfarenheter samt hur barnen stiller sig till att forflytta karaktérer till nya kontexter. Det
for att 4 en uppfattning av om populdrkulturens fardiga produkter begrénsar eller frimjar
barns kreativitet och fantasi. Studien har sett till hur samspelet tillgodoses i en miljo dar
barnens gemensamma intresse och erfarenheter kan vidga deras forstielse och pa sa sitt bidra
till 1arande (S&ljo, 2000).

8.3.1 Metodval

I denna studie har vart fokus varit riktat mot barns samtal och samspel och ddrmed barnens
egna tankar kring populdrkultur. Vi har diarfér genomgaende anvént oss av ett induktivt
arbetssitt, det vill sdga att vi under studiens gang succesivt varit flexibla till att eventuellt
behova fornya var fragestéllning och vart fokusomrade. Detta beroende av att vi infor
observationerna inte kunde veta vilken riktning barnens samtal skulle ta (Bjerndal, 2005).
Vart intresse ligger i att uppméarksamma barnens interaktion dédrav har vi gjort en medveten
avgriansning genom att vélja bort att intervjua pedagogerna pé respektive forskola.

Infor observationerna valde vi att strukturera vart fokusomrade och i forvdg ta fram en rad
fragor. Det for att kunna rikta barnens fokus mot vért intresseomride. Stdngda fragor, det vill
sdga fridgor som bara kan besvaras med ja och nej valde vi att utesluta da vi ville frdmja att
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barnen under observationerna kunna utveckla samtalet. Vi ville under aktiviteterna ge barnen
utrymme att vélja inriktning pa vad samtalen skulle handla om. Dessa fragor bendmner
Doverborg och Pramling Samuelsson (2012) som beréttande fragor. Tekniken tillimpade vi
till exempel nér vi fragar barnen, i exempel ett. ”Berdtta hur kinde du igen Spoket Laban?”
eller ur exempel fem. “Hur ser det ut i Spidermanlandet? En kritiskt aspekt vad gillande
strukturella samtal och var samtalsteknik, som vi under var studie varit medvetna om, 4r om
vi far ta del av den information som barnen tdnker. Detta styrker Svenning (2011) som menar
att det dr av vikt att ta i beaktande att barn som inte &r fullstdndigt delaktiga i en dialog heller
inte kan formedla fullstindigt med information. Detta blir d&ven vérdefullt nér vi reflekterar
kring vara observationer da véra avgriansningar och var inverkan péverkar materialet
(Bjerndal, 2005).

Studien &dr baserad pé barns samtal, en observation som innebar att mycket information
formedlas under en kort tid. For att kunna producera data valde vi infor observationerna ut
video- och ljudinspelning, anteckningar och fotografering som dokumentationsmetod.
Pramling Samuelsson och Lindahl (1999) belyser att det &r forst nir vi aterkopplar till
materialet som vi kan fa en bredare forstaelse for vad de dokumenterade situationerna
innehdll. Av vikt vid analysen dr ocksa att det vi ser och upplever bara dr en tolkning och inte
en sanning. For att skapa en forstaelse av vad barnen upplevde under aktiviteten planerade vi
infor besoket att ha en dtersamling med de barn som deltagit under aktiviteterna. Det for att
erbjuda barnen majlighet att berétta om sina gestaltningar. Vi kunde uppméarksamma under
aktivitetens ging att barnen tog egna initiativ att berdtta om sina teckningar. Ett initiativ som
vi infor besoket inte hade tagit med i berdkningen, det resulterade i att vi valde bort momentet
atersamling. Genom att kritiskt granska observationsmaterialet kunde vi uppmérksamma vart
eget agerande under aktiviteterna. Vi kunde di se att vart tillvigagangssitt inverkade pa hur
barnens samtal utvecklades. Vart agerande, déribland hur vi formulerade vara frdgor och svar
gentemot barnens samtal och fragor fick konsekvenser for vilken riktning men dven vilket
utrymme barnen fick i samspelet. Vi kunde i samband med denna reflektion uppmérksamma
att vi inte f6ljde upp barnens samtal i den mén vi infor observationerna hade dnskat och
bestamt.

8.4 Vidare forskning

Vart intresse i denna studie har inte varit att 1dra om de populédrkulturella karaktérerna utan vi
har fokuserat pd att se hur samspelet kan bidra till ett kollektivt larande med de
populdrkulturella karaktérerna som ett stod. Vi tanker oss att med stod i vart resultat att
barnens engagemang kring karaktirerna kan leda till utvecklande temaarbeten. I samband
med att vi genomfort denna studie har vi stott pa reflektioner och funderingar som skulle
kunna utveckla detta arbete. Det i sdvil litteraturgenomgangen som under observationerna
och i anknytning till véar analys. I den tidigare forskningen har det visat sig att barns egen
kultur dr komplex, vilket gor att den inte alltid ar latt att tolka. Det har framkommit att barns
erfarenheter och intresse for olika populdrkulturella karaktirer ar kopplat till deras hemmiljoer
och andra sociala sammanhang av barnens vérld. Detta finner vi intressant men vi har i denna
studie valt att inte fokusera pé barnens olika forutséttningar till populdrkultur beroende av
deras klasstillhorighet. Vi har heller inte valt att utforska hur vida olika samhillsklasser och
olika kulturella bakgrunder spelar roll for vilka karaktdrer barnen riktar sitt fokus.

I litteraturen och i samband med observationerna har aspekten om genus uppkommit och dess

inverkan pa barnens praktik. Detta perspektiv har vi beroért men valt att inte ldgga vart fokus
pa. Vi bekriftar att genus och populdrkultur ir nira kopplat till varandra, men var ambition
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med denna studie har varit att synliggéra hur popularkultur kan integreras i verksamheten i
larandesyfte oberoende av kon. I denna studie har vi heller inte valt att lyfta maktpositioners
betydelser for barns agerande dven om vi ser att det har en betydelse. Under vara besok och
observationer har vi striavat efter att med hjélp av var position som vuxen under aktiviteterna
synliggdra samtliga barn som deltog. Vi har vid planeringen av aktiviteterna haft en
medvetenhet kring detta men i samband med observationerna har vi inte lagt nagot varde 1
den aspekten. Vi ser dock ett intresse i att gora en vidare forskning pa vilken roll
maktpositioner har i relation till olika populdrkulturella leksaker. Utanfor ramarna for denna
studie ténker vi oss ocksa att en konkret metodik p& hur populédrkultur kan integreras i
verksamheten for att skapa larandesituationer dr en vidare forskning att utveckla. En
ytterligare forskningsaspekt skulle kunna vara att undersdka vidare om hur de
populédrkulturella karaktérerna kan bidra till att barnen tillsammans utvecklar en ny historia.
En historia som utgar fran karaktirerna men att barnen tillsammans skapar en helt ny kontext.
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10 Bilagor

10.1 Bilaga 1 — Sarah

10.2 Bilaga 2 - Malin




10.3 Bilaga 3 — Missivbrev

Hej!

Vi heter Emma och Anna och vi gar nu var nast sista termin pa Forskollararprogrammet
vid Goteborgs Universitet. Just nu arbetar vi med vart examensarbete dar vi ar
intresserade av barns samtal kring popularkultur.

Onskan om ert medgivande

Vi kommer under en dag att anordna aktiviteter tillsammans med en grupp barn. Dessa
aktiviteter kommer vi att dokumentera, med hjalp av fotografering, video- och
ljudinspelningar. Materialet kommer att anvandas av Anna och Emma i arbetet med
studien. Forskolan och samtliga barn som kommer att delta i studien kommer att
anonymiseras. Vilket innebar att inga barn kommer att kunna urskiljas varken med
namn eller pa bild.

Vad vi behover fran er ar att ni som barnets vardnadshavare skriver under detta brev

och sa snart som mojligt lamnar det till pedagogerna pa forskolan.

O Som vardnadshavare ger jag mitt barn.............cceeereeee . tillstand att mitt barn deltar i studien.

Vi svarar girna pa era fragor
Ar det nagonting ni undrar sa svarar vi garna pa era fragor. Ni nar oss lattast via mail.

Emma Karles Anna Hedlund
emmakarles@gmail.com anna.kalle@hotmail.com

Kursansvariga larare for forskollararprogrammet:

Camilla Bjérklund Nils Hammarén
camilla.bjorklund@ped.gu.se nils.hammaren@gu.se




