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This doctoral thesis aims to examine how preschool children and teachers
interact with tablets and apps, and contribute to a critical discussion about the
role of digital technologies in preschool. The thesis consists of four empirical
studies based on video observations of 42 children and six teachers, fieldnotes
and interviews. Interaction Analysis is used in the analysis of the video
observations, which allows for examination of both verbal and non-verbal
communication between participants and technologies. A sociocultural
approach is employed as an overarching theoretical framework for the
analysis. The findings show that tablets and apps are used in different ways,
and for different purposes, depending on the distribution of children’s agency
in the activities. In the preschool activities studied, children and teachers show
different motivations for using the technologies, thereby taking diverging
perspectives on the activities, which leads to difficulties in establishing
intersubjectivity. The role of the teacher is discussed as being pivotal for
scaffolding and guided interaction in these activities. The findings also show
that teachers use apps as substitutes for non-digital artefacts and as incentive
for children to participate in educational activities. The findings contribute to
a critical discussion about what happens when tablets and apps are used in
activities in preschool, based on empirical research, rather than on what cox/d
or should happen. Therefore, the thesis adds new knowledge of relevance to a
wide range of readers, including scholars, policymakers and teachers.
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1. Inledning

Denna doktorsavhandling bygger pa empirisk forskning om barns och lirares
aktiviteter med datorplattor och appar i den svenska férskolan. I avhandlingen
undersoks och diskuteras vilka typer av aktiviteter som utvecklas nir
torskolebarn mellan ett och fem ar och deras lirare interagerar med
datorplattor och appar, hur de olika teknologierna anviands och vilka
pedagogiska och samhilleliga implikationer anvindningen far. Grundtanken
med avhandlingen ar att den ska utgora ett empiriskt bidrag till forskningen
om datorplattor och appar och dirigenom bidra till en kritisk diskussion om
digitala teknologiers roll i foérskolan. Det ar viktigt att inledningsvis lyfta fram
att digital teknologi dr ett omfattande begrepp som rymmer bade (i) digitala
artefakter, (ii) aktiviteter/praktiker som artefakterna ingar i, samt (iii) ett stort
antal olika slags kontexter (Lievrouw & Livingstone, 2002). I denna
avhandling separeras dock inte dessa olika aspekter f6r enskild analys. Istillet
ses de olika delarna som en helhet dir artefakter, aktiviteter och kontexter
interagerar och strukturerar varandra. Eftersom avhandlingen behandlar ett
aktuellt dmne av stor relevans fOr dagens utbildningskontexter ar
térhoppningen att den ska komma till anvindning fér forskare, lirare i
torskola (och skola) och andra som intresserar sig for fragor om digital

teknologi i det svenska utbildningssystemet.

Bakgrund

Sedan denna avhandling borjade skrivas har datorplattor och appar pa kort tid
blivit ett allt vanligare inslag 1 svenska barns liv (Skolverket, 2016; Statens
medierad, 2017a; Siljo, 2017), savil i forskolemiljoer (Kjillander & Moinian,
2014; Petersen, 2015; Walldén Hillstréom, 2014) som i hemmiljéer (Jeger,
2016)." Mellan 2012 och 2014 skedde en kraftig Okning nir det giller
tillgdngen pa datorplattor i hemmet for att sedan plana ut pa en mycket hog

T Avhandlingen bygger delvis pa en licentiatuppsats som paborjades 2012 och examinerades 2014. 1
slutet av detta kapitel finns en beskrivning av hur avhandlingen har utvecklats i férhdllande tll
licentiatuppsatsen.
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niva. Ar 2016 hade 55 procent av O—1-dringarna, 78 procent av 2—4-aringarna
och 84 procent av 5-8-aringarna tillgang till en datorplatta i hemmet (Statens
medierdd, 20172).> T takt med att barns tillgdng till digitala teknologier har okat
har daven den tid de avsatter till dessa okat (Blum-Ross & Livingstone, 2016;
Statens Medierad, 2017a). I och med datorplattans intdg i barnfamiljers
vardagsliv har begreppet “skirmtid” introducerats och blivit en angeligen
fraiga for manga forildrar (Byrd-Bredbenner et al, 2017; Sharkins et al,
2016).> De flesta ser det exempelvis som en viktig uppgift i ett nutida
toraldraskap att reglera den tid barn spenderar framfér en skarm (Livingstone
et al,, 2015). Svenska barn ir foljaktligen inte oskrivna blad nar det galler
digital teknologi. Detta kan emellertid inte likstallas med att alla barn har vad
som kallas djgital kompetens.* Internationella studier visar att spridningen ofta ir
mycket stor nir det giller barns digitala kunskaper och kompetenser och det
finns ingen anledning att anta att det skulle se annorlunda ut i Sverige
(Livingstone, 2009; Plowman & McPake, 2013).

Under aren 2011-2012 bérjade manga svenska kommuner investera i och
anvinda datorplattor 1 sina forskoleverksamheter och tillgdngen har Okat
stadigt sedan dess. Ar 2016 fanns det ca 46 000 datorplattor i svenska
térskolor, vilket innebir att det gick 13 barn pa varje datorplatta (Skolverket,
2016). Denna utveckling uppmarksammades tidigt i media, genom intervjuer
med forskare, lirare, politiker och forildrar som diskuterade datorplattors
moijliga positiva och negativa effekter pa barns lirande och utveckling (se
exempelvis Hofflander, 2011, 21 nov; Stiernstedt, 2012, 18 okt). Det har dven
blivit en angeldgen fraga for den svenska forskolan och for dess personal som
ar ansvariga for att leda det pedagogiska arbetet med digitala teknologier.
Larare har i bade internationella och nationella studier emellertid uttryckt att
de kinner sig oforberedda, osidkra och oroade infér barns bruk av digitala
teknologier (Palaiologou, 2016), och digitala teknologier betraktas ofta som ett
hot mot leken och en lekbaserad pedagogik (Lindahl & Folkesson, 2012;
Ljung-Dyjirf, 2008; Ljung-Djarf, Aberg—Bengtsson & Ottosson, 2005). Lek har

traditionellt sett virderats hogt i forskolans kontext, inte minst utifrin ett

2 Att ha tillgang till en datorplatta i hemmet innebir i detta sammanhang att ha en egen datorplatta
eller att dela en datorplatta med andra personer i samma hushall (Statens medierad, 2017a).

3 Med skidrmtid asyftas i hog utstrickning bruk av mobila och portabla skdrmar.

4 Buropaparlamentet definierar digital kompetens som 7siker och kritisk anvindning av
informationssambhillets teknik i arbetslivet, pa fritiden och fér kommunikationsindamal” och
klassar det som en av dtta nyckelkompetenser fér ett livslangt lirande (Europaparlamentet,

2006/962/EG, § 4).
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nordiskt perspektiv (Bjork-Willén & Cromdal, 2009; Hyvonen, 2011; Jonsson,
2013; Karlsson Lohmander, 2015; Pramling Samuelsson & Asplund Carlsson,
2008; Wagner & FEinarsdottir, 2008), men dven internationellt (Fleer, 2013;
Yelland, 1999). Leken har inte endast en stark stillning som pedagogiskt
verktyg utan ses som en vardefull aktivitet 1 sig sjilv. Denna bakgrund kan
torklara varfor digitala teknologier ibland har betraktats som ett hot mot
torskolans verksamhet och varfér de uppfattas som konkurrenter till leken
(Ljung-Djirt & Tullgren, 2009). Detta ir inte 6verraskande eftersom barns
bruk av teknologier ofta har setts som ett laddat amne — ur ett historiskt
perspektiv har barns anvindande av olika typer av teknologier och medier ofta
resulterat 1 moralpanik  eller  mediepanik.”>  Forskning om  barns
teknologianvandning har dessutom varit starkt priglad av polariserade
perspektiv, som en spanning mellan farhigor om negativ paverkan och
térhoppningar om foérbattrat och effektiviserat lirande. Tva motstridiga
diskurser framtrider tydligt i en stor del av de studier som har gjorts inom
omradet: zeknologi som risk och teknologi som mijlighet (Stephen & Edwards,
2018). Det kan argumenteras for att bada dessa diskurser grundas i en
essentialistisk  hallning till barn och barndom, vilket paverkar hur

resonemangen tar sig uttryck.

Digital teknologi som risk

Inom diskursen zeknologi som risk utgor teknologi en fara eller ett hot mot
barndomen som fenomen (Postman, 1982) samt barns vilmdende och
utveckling (AAP, 1999; Calvert, 2015; Carr, 2010; Cordes & Miller, 2000,
Sigman, 2012; Vandewater et al., 2005). I huvudsak ir det medicinska och
neurologiska studier som har utgjort grund f6r denna diskurs. Den oro som
manga vuxna hyser infoér barns teknologianvindning ror i synnerhet barns
kognitiva, motoriska och socioemotionella utveckling (Bedford et al., 2016),
men under de senaste dren ar det aven barns och ungas mentala hilsa som har
setts som sarskilt hotad (Twenge et al., 2018). Studier inom dessa omraden har
tatt stort utrymme i de rekommendationer som utfiardas av olika grupper och
organisationer som arbetar for att skydda barn fran skadligt medieinnehall,
savil 1 USA som i Sverige. Ett exempel pa en sidan organisation ar

amerikanska Common Sense Media; en politiskt obunden och icke

5 Nagra exempel pa moral- och mediepaniker under de senaste decennierna har varit: sex, véild och
omoral pa film och tv (Ronnberg, 1998), videovild (Dalquist, 1998), vildsamma datorspel
(Buckingham, 2000) och risker pd internet (Livingstone, 2009).
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vinstdrivande organisation som enligt egen utsago bistir med opartisk
information till féraldrar, lirare och beslutsfattare som underlag fo6r att skapa
gynnsamma forutsittningar fo6r barn att anvinda sig av digitala teknologier
(Common Sense Media, 2018). I en metastudie bestiende av 173 studier
publicerad av denna organisation kopplas teknologianvandning till 6vervikt,
somnsvarigheter, aggressivitet och uppmarksamhetsstorningar hos barn 1
torskole- och skolildern (Nunez-Smith et al., 2008). Det ar dock framfor allt
den amerikanska barnlikarorganisationen AAP:s rekommendationer som har
varit mest tongivande for hur barns skirmanvindning har kommit att
diskuteras i risktermer i bade media och forskning (AAP, 1999; Brown, 2011,
Chassiakos et al., 2016).° AAP har fort fram att teknologianvindning i de
yngre aren kan orsaka problem senare under ungdomsiren, som aggression,
sexuellt riskbeteende, missbruk, dtstorningar och férsimrade skolprestationer
(Strasburger, Jordan & Donnerstein, 2010). Organisationen avridde av dessa
skil linge fran all sorts teknologianvindning for barn under tva ar, eftersom
denna aldersgrupp ansags vara sirskilt sirbar (Brown, 2011). Emellertid
dndrade de denna policy 2016 och barn under tva ar anses nu kunna se pa tv
och anvinda skirm korta stunder tillsammans med en vardnadshavare utan
negativ paverkan som f6ljd (Chassiakos et al., 2016).

AAP har kritiserats for bristande empirisk grund 1 utformandet av sina
rekommendationer men citeras ofta i vetenskapliga artiklar — dven om de
sillan erhéller nagot storre stod for sina varningsord. De kritiseras dven ofta
tor att inte beakta kontextuella faktorer som har visat sig spela stor roll for
barns anvindning av digitala teknologier, som hemmiljo, forildrars
utbildningsniva och attityder, samt socioekonomiska faktorer (Kabali et al.,
2015; Livingstone, 2009; Livingstone et al., 2015). Kabali et al. (2015) och
Livingstone (2009) anmairker pa att begreppet skiarmtid, vilket i AAP:s studier
anvinds for all slags skirmanvindning, dr ett uddlost begrepp da det endast
tokuserar pa en faktor: tidsaspekten. Som motargument till studier som
tramhaver tidsfaktorn som viktigast, framhalls att det dar mer angeldget att
tokusera pa det innehall som barnen interagerar med (Kirkorian, Wartella &
Anderson, 2008; Zosh et al., 2017). AAP understryker dock att tiden ar en
avgorande faktor eftersom den tid som barnet ligger pa att anvinda skarm
inskrinker tiden som blir 6ver till andra aktiviteter, som fysisk aktivitet,
skolarbete eller sociala kontakter (Strasburger, Jordan & Donnerstein, 2012).

¢ AAP dr en forkortning f6r American Academy of Pediatrics.
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Denna typ av resonemang benimns som reduction hypothesis eller displacement
ypothesis (Calvert, 2015), vilket kan forklaras med att en aktivitet ersatter eller
tringer undan en annan med negativa foljder for individen. 1
torskolekontexter appliceras, som tidigare nimnts, detta resonemang ofta i
térhallande till leken, vilken befaras bli utkonkurrerad av digitala teknologier,
med negativa konsekvenser som f6ljd. Denna forklaringsmodell har emellertid
kritiserats for att vara normativ och for att férenkla komplexa samband mellan
teknologianvandning och vilméaende (David, Roberts & Christenson, 2017)
och dessutom for att sakna empirisk grund (Valkenburg & Peter, 2007).
Diremot har socioekonomiska faktorer visat sig spela stor roll for vilka typer

av risker barn moter pd internet (Livingstone & Haddon, 2009).

Digital teknologi som mdéjlighet

Inom diskursen zeknologi som mijlighet utgor digitala teknologier istillet en
moijlighet f6r samtida generationer av barn att lira (Papert, 1993; Shaffer &
Gee, 2007), samarbeta (Crook, 1994), kommunicera (Gauntlett, 2011), umgas
(Ito et al., 2009), och fa utlopp for sin kreativitet (Craft, 2011). Studier fran
tidigt 2000-tal lyfte i synnerhet fram hur teknologi kan oka skolbarns
engagemang och skolresultat (Clements & Sarama, 2002; Naismith et al., 2004;
Staudt, 2005). I linje med dessa idéer har ett stort antal forskare argumenterat
tor att barn som far anvanda digitala spel i lirandesyfte lir sig lattare — vilket
torklaras med att spelen 6kar barnens motivation (Papastergiou, 2009). Denna
avhandlings resultat rymmer maénga aktiviteter dar barn spelar spel och
retoriken kring digitala spels férmodade potential 1 utbildningskontexter ar
stark. Utifran denna retorik har flera forskare och entusiaster i debatten
argumenterat for att digitala spel med fordel skulle kunna utgéra en del av
utbildningssystemets verksamheter, det vill siga det som brukar kallas
gamification eller spelbaserat lirande (Downes, 1996; Gee, 2003; Prensky, 2001;
Tapscott, 1998). Det vanligaste argumentet ér att vilgjorda digitala spel kan
framkalla lustmoment hos spelaren och att detta kan leda till ett forbattrat
lirande. Linderoth (2012) poangterar dock att det finns tydliga ekonomiska
incitament for foretag att hivda att datorspel leder till ett forbattrat larande,
vilket aven lyfts fram av Selwyn (2012a, 2013). Det har emellertid visat sig vara
vanskligt att finna empiriskt stod for att digitala spel skulle vara mer effektiva
resurser 1 undervisning an “traditionella” liromedel (Linderoth, 2012;
Linderoth, Lantz-Andersson & Lindstrom, 2002; Peterson; 2011). Ett flertal
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omfattande metastudier har visat att spelbaserat lirande dr ett sammansatt
tenomen med ett stort antal faktorer som spelar in for vilket lirande som blir
moijligt (Boyle et al., 2016; Connolly et al., 2012; Hainey et al., 2016; Mayer,
2014). Spel har dven visat sig vara notoriskt svara att integrera i formell
undervisning (Meyer, 2013).

Trots att det empiriska stodet for spelbaserat lirande har visat sig vara
svagt, ar retoriken kring spel som pedagogiska resurser alltjamt stark. Det
tinns foljaktligen skal att forhalla sig kritisk till pastienden om att anvandning
av digitala spel leder till lirande utan att ta vederborlig hinsyn till kontext och
anvindarperspektiv. I synnerhet eftersom det inbyggt i denna retorik ofta
finns en forestillning om att den generation barn som har vuxit upp i ett
digitaliserat samhalle, skiljer sig fran tidigare generationer nar det giller digital
och teknologisk kompetens, sitt att kommunicera, skaffa kunskap och lira
(Palfrey & Gasser, 2008).” Dessa typer av resonemang som beskriver en
torestalld generationsklyfta har fatt stor spridning i media och forskning, men
har ocksa utsatts for kritik. Eftersom det inte empiriskt kunnat visas att senare
generationer uppvisar storre digital kompetens an tidigare ar det enligt manga
tforskare ett i grunden essentialistiskt, generaliserande och splittrande paradigm
(Bennett & Maton, 2010; Bennett, Maton & Kervin, 2008; Facer, 2012;
Kirschner & De Bruyckere, 2017; Livingstone, 2009). Selwyn (2009)
konstaterar att forestillningen om barnet som digitalt infodd star 1 stark kontrast
till vad empirisk forskning visar och argumenterar for att unga minniskors
interaktioner med digital teknologi ar mycket varierad och oftast allt annat dn

uppseendevickande.

Dikotomi utan vetenskapligt stod

De tva diskurser som presenterats hiar malar upp en dikotomisk och
generaliserande bild av barns anvandning av digital teknologi. Denna dikotomi
grundas pa mycket olika barnsyner. I enlighet med denna tanke hivdar Rydin
(2010) att det finns en motsattning mellan tva samhilleliga perspektiv pa
digital teknologi, som kan kopplas till synen pa barn och barndom. A ena

7 Manga forskare och forfattare har velat ge namn 4t dessa tinkta grupper, vilket har resulterat i en
uppsjo av bendmningar som: The Net Generation (Oblinger & Oblinger, 2005; Tapscott, 1998), Digital
Natives (Prensky, 2001), The Playstation Generation (Broos & Roe, 20006), Homo Zappiens (Veen &
Vrakking, 2000), Generation Y (Zevenbergen, 2007), Google Generation (Rowlands et al., 2008) och
efter apparnas intag: The App Generation (Gardner & Davis, 2013), The Ipad Generation (Pellereau,
2014) och Generation Z (Priporas, Stylos & Fotiadis, 2017).
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sidan betraktar manga sambhillet idag som ett risksamballe (Beck, 1992), dar
barn ses som sirskilt sirbara och utsatta (Rydin, 2010). A andra sidan lyfter
manga fram (atminstone utifran ett visterlaindskt perspektiv) att det har skett
en Okad individualisering dir barns autonomi har stirkts — exempelvis genom
Barnkonventionen (UNICEF Sverige, 2009). De digitala arenorna har alltsa pa
samma gang betraktats som de farligaste for barn och det enda omrade dir
barn har setts som mer kompetenta dn vuxna. Denna motsattning har skapat
en paradoxal spanning mellan olika satt att forhalla sig till barn och digital
teknologi.

Det finns emellertid forskare som nyanserar bilden genom att, i empiriska
studier, visa att anvandning av digital teknologi samtidigt kan innebira saval
risker som moijligheter f6r barn (Holloway, Green & Livingstone, 2013;
Livingstone, 2009; Livingstone & Haddon, 2009). 1 Livingstones (2009)
empiriska studie om barn och internet konstateras att risker och mojligheter ar
taitt sammankopplade med kontextuella och socioekonomiska villkor, som
tillgang till digitala teknologier i hem och utbildningsmiljéer samt huruvida
barnen har nirvarande vuxna omkring sig som kan erbjuda dem stéttning och
vagledning. Ett empiriskt exempel pa detta ar att foraldrar 1 socioekonomiskt
statka grupper reglerar sina barns skirmtid hardare d4n foraldrar 1
socioekonomiskt utsatta grupper, vilket kan forklaras med den forsta
gruppens fordelar nir det giller utbildningsniva, inkomst och mojlighet att
spendera tid tillsammans med sina barn (Kabali et al, 2015). Liknande
demografiska skillnader finns dven i Sverige och dessa kan kopplas till
toraldrars utbildning och inkomst (Statens Medierad, 2017b).

Internationell forskning har aven tydligt visat att kontextuella faktorer
(som ldrares attityder, kompetens och dmneskunskaper, policybeslut,
materiella resurser och tillgang till support) spelar en avgorande roll nar digital
teknologi introduceras och anvinds 1 utbildningskontexter (Aldhafeeri,
Palaiologou & Folorunsho, 2016; Blackwell, Lauricella & Wartella, 2014;
Churchill, Fox & King, 2012; Dhir et al., 2013; Ertmer et al, 2012; Ertmer &
Ottenbreit-Leftwich, 2013; Huizenga, et al., 2017). Aven studier av barns
aktiviteter med datorplattor och appar bekriftar vikten av att ta hansyn till
kontextuella och sociala faktorer (Cristia & Seidl, 2015; Hirsh-Pasek et al.,
2015; Russo-Johnson et al., 2017). Digitala teknologiers egenskaper kan alltsa
inte i isolation kausalt kopplas till positiva eller negativa verkningar (Blackwell
Blackwell et al., 2014).
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Det kan argumenteras for att diskurserna om risk och méjlighet ar fargade av
ett deterministiskt tinkande kring teknologi. Teknologisk determinism ir idén om
att teknologisk innovation dr den frimsta drivande faktorn for ett samhilles
utveckling och sociala praktiker (Livingstone et al., 2013; Oliver, 2011). Denna
idé forutsitter aven att utvecklingen ér, i mer eller mindre man, ofrinkomlig
och oundviklig (Smith & Marx, 1994). Selwyn (2010, 2016) framhaller att
teknologisk determinism ar och har varit vanlig i saval allmanna diskurser som
inom forskning. Emellertid ar detta sitt att se pa teknologi férenklat och
kontextlost, menar Selwyn som ser en fara med att utga ifran deterministiska
premisser eftersom de tenderar att Overskugga sociala och relationella
aspekter.

I denna avhandling forstas digitala teknologier som icke-deterministiska
satillvida att de bidrar till hur manniskor handlar, men att de inte pa egen hand
driver dessa processer (Arnott, 2016). Barns och lirares aktiviteter med
datorplattor och appar analyseras utifran tanken om att teknologiernas design
och egenskaper far konsekvenser for vilken anvindning som blir trolig — men
anvindningen paverkas dven av faktorer som deltagares tidigare erfarenheter
och distributionen av agens i aktiviteten. Denna avhandling bidrar férutom
med empirisk kunskap om vad barn och lirare anvinder datorplattor och
appar till i forskolan, till att problematisera den begrinsande och

essentialistiska dikotomin: risk eller méjlighet.

Att silja den digitala idén till f6rskolan

Player-Koro, Bergviken Rensfeldt och Selwyn (2017) g6r gillande att
teknikforetag har blivit allt mer intresserade av att vara direkt inblandade i
policyfragor. En betydande del av skolors policyarbete gillande digital
teknologi kan idag sigas dga rum pa och influeras av sa kallade ed tech-missor
dir bade kommersiella och statliga aktorer mots och teknikforetag “siljer”
globala idéer och koncept till (lokala) forskolor och skolor.” Ett exempel pa en
sadan global idé ar att datorplattor och appar revolutionerar undervisning
genom att gora den roligare och mer individuell (Barron et al., 2011; Chiong &
Shuler, 2010). Skollagen anger att undervisningen i férskola och skola ska vila

8 Exempel pa arenor fér moten mellan utbildningssystem och teknikféretag dr BETT (British
Educational Training and Technology Show) en missa i London med ca 35000 besokare och
SETT (Scandinavian Educational Technology Transformation) 1 Stockholm med omkring 10 000
besokare (se www.bettshow.com samt https://settdagarna.se/).
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pa vetenskaplig grund och beprévad erfarenhet (SFS 2010:800), men de flesta
av dessa idéer ar inte grundade i forskning. Det kan alltsi ses som
problematiskt att de andé far stort genomslag 1 forskole- och skolvirlden och
aven direkta konsekvenser for enskilda utbildningsverksamheter (Player-Koro
et al., 2017). Utifrin denna bakgrund kan det hivdas att larare i allra hogsta
grad utgér en viktig malgrupp fér dessa aktorer och att det finns starka
eckonomiska och kommersiella krafter, i form av multinationella féretag som
har mycket att vinna. Det handlar ofta om stora och kostsamma satsningar
som ska goras nar forskolor och skolor koper in datorplattor till sina
verksamheter. Ett exempel utgors av en satsning i Los Angeles i USA 2013
dir ett skoldistrikt kopte in 31 000 datorplattor till 47 skolor i1 syfte att
torbattra resultaten pa standardiserade prov 1 matematik och lasning — trots att
det inte vetenskapligt kunde beldggas att anvindning av datorplattor och
appar okar elevers resultat pa just standardiserande prov. Projektet blev langt
dyrare an vad som var budgeterat och satsningen uppskattades inledningsvis
kosta 400 miljoner dollar, vilket motsvarar drygt 3 miljarder svenska kronor
(Cuban, 2013). Projektet fallerade slutligen tva ar senare pa grund av ett antal
olika problem, bland annat med app-licenser (Lapowsky, 2015, 5 aug). Selwyn
(2016) framhaller att dessa typer av satsningar oftast motiveras av att de
torutsatts revolutionera och forbittra undervisningen. Latchem (2014)
resonerar pa ett liknande sitt och identifierar ett tydligt moénster som upprepas
nar tidigare oprévade teknologier introduceras i utbildningskontexter:

The last 40 years have seen an ever-repeating cycle of hope and hype,
adoption of much heralded new tools or methods, lack of evidence of
positive educational outcomes and subsequent transfer of enthusiasm to the
next development. (Latchem, 2014, s. 5)

Latchem beskriver hur denna cykel” brukar bestd av fem utvecklingsfaser: (i)
En ny typ av teknologi (lanseras och) skapar stort intresse, (if) uppblasta

forvintningar sprids av early adopters™'’

som propagerar for teknologins
positiva effekter (under denna tidiga fas har forskare endast hunnit utféra

smaskaliga studier och det ar svart att dra generella slutsatser om hur vil

9 Latchem utgir ifran en modell som kallas The Gartner Hype Cycle som ursprungligen utvecklades av
den amerikanska foéretagskonsultfirman Gartner Inc (2013) som utvirderingsmetod fér att
utvirdera teknologiers (savil hard- som mjukvaror) gangbarhet och utveckling.

10 Early adopter ir ett begrepp som stir fOr en person, foretag eller organisation som tidigt tar till sig
och anvinder en ny typ av teknologi och som genom sin status ses som viktiga for vilken
genomslagskraft teknologin kommer att £ (Rogers, 2003).
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teknologin faktiskt fungerar), (iii) i takt med att teknologin inte upplevs leva
upp till férvantningarna borjar den ses som féraldrad och 6verges av manga
utvecklare och forskare, (iv) mindre grupper av lirare och forskare fortsatter
dock att anvanda och utforska teknologin i syfte att ta vara pa fordelarna med
den praktiska tillimpningen, och (v) teknologins fordelar blir allmant
accepterade av storre grupper 1 takt med att den vidareutvecklas och upplevs
som mer stabil. Hur ser det dia ut nar det galler datorplattor — kan dessa
utvecklingsfaser observeras dven nir det giller denna typ av teknologi?
Mycket tyder pa det.

Inledningsvis skapade datorplattan ett mycket stort intresse i media
(Latchem, 2014). CNN skildrade lanseringen av Apples datorplatta den 28
januari 2010 och under rubriken ”Apple unveils the ’magical’ iPad” kan det
lisas hur den davarande VD:n Steve Jobs beskriver den nya produkten som
”magic”, “revolutionary”, “extraordinary” och “unbelievably great” (Sutter &
Gross, 2010, 28 jan). Kort efter lanseringen foljde artiklar och mindre studier
dir datorplattans potential i utbildningssammanhang diskuterades (Banister,
2010; Couse & Chen, 2010; Gasparini, 2011; Ireland & Woollerton, 2010;
Melhuish & Falloon, 2010). Under de féljande aren borjade datorplattor att
introduceras 1 utbildningskontexter och dessa pilotprojekt folides av
utvarderingar 1 rapportform (Clark & Luckin, 2013; Heinrich, 2012;
Henderson & Yeow, 2012; Johnson, Adams & Cummins, 2012) vilka
utmirktes av optimism — och ibland av férhallandevis okritisk analys. I dessa
utvarderingar lyfts fraimst datorplattors paverkan pa barns och elevers
motivation fram som en gynnsam effekt for lirande — alltsa att barnen tyckte
att det var sia intressant och lockande att anvinda datorplattorna att ett
“torbattrat  lirande” gjordes mojligt (Clark & Luckin, 2013, s. 2).
Utvirderingarna utmarktes ofta av ansatser att bestyrka de ofta uppforstorade
torvantningar som fanns pa datorplattan som pedagogiskt verktyg. Larry
Cuban, pensionerad professor vid Stanford University, uttryckte tidigt att det
inte fanns nagra bevis for att barn lirde sig mer, snabbare eller bittre genom
att anvinda datorplattor och att resurser istallet borde liggas pa rekrytering
och utbildning av larare (Hu, 2011, 4 okt). Cuban fortydligar sitt resonemang
genom att papeka att datorplattor “are marvelous tools to engage kids, but
then the novelty wears off and you get into hard-core issues of teaching and
learning” (Hu, 2011, 4 okt). Cuban framholl alltsa att den dragningskraft som
datorplattor hade pa barn skulle vara Overgiende. Sedan dess har de

oversvallande tongangarna forindrats nagot och under de senaste aren har
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media botjat rapportera om satsningar som inte har fungerat som planerat (se

exempelvis Lapowsky, 2015, 5 aug; Washuck, 2016, 19 maj).

Digitalisering och forskolans styrdokument

Ar 2019 inkluderas digital teknologi som ett obligatoriskt kunskapsinnehall
och pedagogiskt verktyg i forskolans liroplan. Det 6vergripande malet f6r den
nationella digitaliseringsstrategi som den svenska regeringen har fattat beslut
om dr att “det svenska skolvisendet ska vara ledande i att anvinda
digitaliseringens mojligheter pa bista siatt for att uppna en hog digital
kompetens hos barn och elever och for att frimja kunskapsutvecklingen och
likvardigheten” (Utbildningsdepartementet, 2017, s. 4). I den reviderade
liroplanen (Skolverket) som borjar gilla 1 juli 2019 kan ldsas att forskolan ska
ge barn forutsittningar att utveckla adekvat digital kompetens och grundligea
ett kritiskt och ansvarsfullt forhallningssatt till digital teknik for att barnen pa
sikt ska kunna se mojligheter och forsta risker samt ha formaga att virdera
information. Detta ska ske genom att barn ges mojlighet att utveckla en
torstielse for digitalisering i vardagen. Vidare anges att forskollirare ska
ansvara fOr att barn fiar anvanda digitala verktyg pa sitt som stimulerar
utveckling och lirande (Skolverket, 2019). Det rader inget tvivel om att
torskolan tar ett avgorande steg genom att digital teknologi fors in som ett

obligatoriskt moment i liroplanen.'

Avhandlingens forskningskontext

I Jjuset av denna bakgrund blir det da av intresse att placera in féreliggande
avhandling 1 en forskningskontext. Traditionellt sett har en betydande del av
torskningen om digitala teknologiers roll i utbildningskontexter kretsat kring
tragor som Selwyn (2010, s. 69) kallar state-of-the-art: addressing questions of
what could happen and what should happen once the latest technologies and
digital media are placed into educational settings”. Problemet med detta satt
att narma sig digital teknologi ar att det tenderar att frikoppla teknologier fran
de historiska, politiska, ekonomiska, kulturella och sociala processer som de ar
en del av. Selwyn argumenterar darfor for att relevanta forskningsfragor for
torskningsfiltet istillet borde behandla dmnen som rOr state-of-the-actual, vilket

11T den tidigare ldroplanen finns féljande formulering: “Multimedia och informationsteknik kan i
torskolan anvindas savil 1 skapande processer som i tillimpning” (Skolverket, 2011, s. 7), vilket kan
konstateras vara en betydligt mer 6ppen héllning.
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kan uttryckas som kritiska frigor som berér vad som hdnder nar digital
teknologi implementeras i utbildningsmiljéer: Hur anvinds teknologin i den
aktuella utbildningsmiljon? Varfér anvands den pa detta sitt? Vilka
konsekvenser far anvindningen av teknologin i denna utbildningsmiljo?
Genom dessa fragor kan forskare kritiskt analysera teknologin som socialt
konstruerad och i stindig omférhandling, snarare dn som en artefakt som bar
pa vissa stipulerade egenskaper (Selwyn, 2010). Selwyn poingterar vidare att
detta bast gors genom kontextrik och verklighetsnara forskning iz situ.
Avsikten med denna avhandling dr att bidra med empiriskt grundad
kunskap om vad svenska barn och lirare i forskolan anvinder datorplattor och
appar till, och pa vilka satt. Dessa fragor studeras ur ett sociokulturellt
perspektiv pi utveckling och lirande (Siljo, 2000, 2005; Vygotskij'?, 1978;
Wertsch, 1991) vilket utgar fran sociala, kulturella och historiska aspekter av
lirande — ett perspektiv som limpar sig vil for en undersékning av
anvindningen av teknologier i en specifik larmiljé (Erstad, 2012).

Syfte och fragestillningar

Syftet med denna avhandling édr att undersoka hur barn och lirare interagerar
med digitala teknologier i form av datorplattor och appar i férskolan, samt att
kritiskt diskutera digitala teknologiers roll och funktion i férskolans kontext.
Mot bakgrund av detta stills f6ljande fragor:

e Vilka typer av aktiviteter utvecklas nir forskolebarn och deras lirare
anvinder datorplattor och appar i férskolan?

e Hur anvinds datorplattor och appar och hur ser férskolebarnens och
lirarnas deltagande ut 1 aktiviteter med datorplattor och appar?

e Vilka pedagogiska och sambhailleliga implikationer fir anvindandet av
datorplattor och appar i forskolan?

Avhandlingens disposition

Avhandlingen ar en sammanlaggningsavhandling bestiende av tva delar. Del 1
utgors av en kappa och innehaller sex kapitel. Denna inledning, kapitel 1, har
bidragit med en bakgrund till avhandlingen och en presentation av syfte och
tragestallningar. Kapitel 2 ger en Oversikt av tidigare forskning om digitala

12 Den svenska stavningen av Vygotskij (eng. Vygotsky) anvinds i detta arbete, dven vid referenser
till engelsksprakiga killor.

26



INLEDNING

teknologier, datorplattor och appar samt barns anvindning av dessa. 1 kapitel
3 presenteras avhandlingens teoretiska perspektiv och centrala analytiska
begrepp. 1 kapitel 4 presenteras och diskuteras valda forskningsmetoder.
Direfter foljer en sammanfattning av de fyra delstudierna (kapitel 5). Del 1
avslutas med en diskussion (kapitel 6) om avhandlingens resultat. Del 2 bestar
av fyra empiriska delstudier:

I.  Yngre forskolebarns och lirares aktiviteter med datorplattor och appar i
torskolan
II.  Aldre forskolebarns och lirares aktiviteter med datorplattor och appar i
térskolan
ITII.  The tablet computer as a mediational means in a preschool art activity
IV. Evolving and re-mediated activities when preschool children play
analogue and digital Memory games

Delstudie I och II baseras pa tva resultatkapitel fran min licentiatuppsats
vilken har utvecklats och reviderats for denna avhandling.” Delstudie IIT
(Nilsen, Lundin, Wallerstedt & Pramling, 2016) ar ett bokkapitel i antologin
Understanding digital technologies and young children: An international perspective
(Garvis & Lemon, 2016). Delstudie IV (Nilsen, Lundin, Wallerstedt &
Pramling, 2018) ar en artikel som ar publicerad i tidskriften Early Years. Delar
av kapitel 2—4 i denna avhandling har reviderats och utvecklats utifrin

motsvarande kapitel i licentiatuppsatsen.

13 Nilsen (2014).
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2. Tidigare forskning

I detta kapitel presenteras en 6versikt av tidigare forskning om barns och
lirares aktiviteter med digitala teknologier och i synnerhet datorplattor och
appar. Redan inledningsvis kan det konstateras att forskningen om
torskolebarns bruk av digitala teknologier iar mycket begrinsad. I de flesta
studier dr det dldre barn (och ungdomar) som star i centrum. Av detta skal tar
denna  forskningsoversikt sin  utgangspunkt 1 ett mer generellt
torskningsomride som beror barns bruk av digital teknologi 1 institutionella
kontexter och begrinsar sig dirmed inte enbart till barn i svensk férskoledlder
eller till forskolekontexter. Forskning om aldre barn édr ocksd relevant
eftersom forskolan ses som en integrerad del av det svenska
utbildningssystemet, savil i denna avhandling som 1 praktiken.

Kapitlet inleds med ett avsnitt om digitala teknologiers roll och funktion 1
utbildningssammanhang — med betoning pa forskola och skola. Detta avsnitt
bidrar med en historisk kontextualisering som ger en betydelsefull bakgrund
till diskussionen av hur datorplattor och appar har introducerats i
utbildningssystemet. Darpa foljer en Oversikt av studier som behandlar
datorplattor och appar i utbildningssystemet samt lirarens roll. Kapitlet
avslutas med ett avsnitt om barns digitala och icke-digitala lek, samt en
oversikt av forskning som lyfter fram kritiska perspektiv pa digitala
teknologier. 1 linje med ett sociokulturellt perspektiv behandlas vad
forskningen har visat betriffande historiska, sambhilleliga, kulturella,
ekonomiska och sociala aspekter av barns aktiviteter med digitala teknologier.
Forskningsoversikten wutgar dven ifran ett state-of-the-actual-perspektiv
(Selwyn, 2010), dar tanken ar att askadliggbra hur teknologi anvinds, inte hur
den skulle kunna eller borde anvindas. 1 synliggérandet av vad som har gjorts
inom forskningsfaltet blir det slutligen mojligt att klarlagga vad som annu inte
har gjorts samt vilken kunskap som denna avhandling bidrar med till
torskningsfiltet.
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Implementering av digital teknologi 1
utbildningskontexter

There is a commonly told story found within the broader educational
technology research literature: a new gadget presents and supports a vision
of transformation; then there is trouble on the road, leading to small
pockets of resistance and innovation led by hero teachers. However, in the
main, the new gadget is assimilated into the old, inscribed with
institutionalized practices and used to perpetuate institutionalized roles,
relations and identities. (Lynch & Redpath, 2014, s. 170)

Citatet ovan sammanfattar en vid det har laget vilbekant berittelse om vad
som brukar hinda ndr teknologier moéter utbildningssystemet: oftast inte
sarskilt mycket. Cuban (1986) har visat hur detta monster har upprepats och
ger exempel fran hur film, radio och tv skulle géra undervisningen billigare
och mer effektiv, samt slutligen ersitta liraren. Under 1980-talet inleddes
processen med att implementera datorer i skolor. Lirande sags som en
nyckelfaktor 1 en ny tidsalder dar datorer borjat leta sig in 1 alla branscher och
en kommoditiering av utbildning bérjade ta form: utbildning borjade bli nagot
som kunde kopas som vilken vara som helst och av vem som helst som kunde
betala for den. Datorer implementerades i skolor fér att géra dem mer
effektiva och produktiva, att transformera undervisning och lirande till mer
engagerande, aktiva och verklighetsnira processer samt att forbereda den
yngre generationen for sitt framtida yrkesliv (Cuban, 2001). Inférandet gick
dock langsamt, vilket skylldes pa larares otillrickliga kompetens inom omradet
och motstand mot teknologiska innovationer (Cuban, 1993). Undervisningen
sag ut ungefdr som innan datorerna gjorde sitt intdg och transformationen
uteblev. Lirarna anvinde datorerna efter basta féormaga men utan tillrickliga
stodstrukturer i form av utbildning och teknisk support. Ofta inférdes de
digitala teknologierna helt enkelt i den traditionella undervisningen, utan
tillborlig anpassning eller utveckling av pedagogiken (Cuban, 2013; Ertmer &
Ottenbreit-Leftwich, 2013; Hughes, 2005). Samma monster observerades
savil internationellt (Goodwin, 2011; Selwyn et al, 2017), som i Sverige
(Karlsohn, 2009)."* Projekten grundades allt som oftast pd oproblematiserade
uppfattningar om att teknologin skulle generera forbittringar nir det gallde

14 Se exempelvis 1980-talets Compis-projekt och 1990-talets Internet-entusiasm visavi skolans virld
(Karlsohn, 2009) samt 1-till-1-satsningar under det tidiga 2000-talet (Fleischer, 2013; Tallvid et al.,
2014).

30



TIDIGARE FORSKNING

bade elevers skolresultat och lirares undervisning samt 16sa upplevda problem
(Cuban, 2013; Selwyn, 2016). Inte heller i férskolans virld kunde nagon
revolutionerande omvandling av verksamheten observeras utan datorerna
betraktades enbart som ett gynnsamt, men relativt harmlost, bidrag till
verksamheten (Plowman & Stephen, 2003). Selwyn (2013, 2017) kritiserar
utbildningssystem for att introducera digitala teknologier pa ogenomtinkta
sitt och forvinta sig att teknologierna ska 16sa alla de komplexa problem som
kan tinkas uppsta i dessa miljoer — trots att problemen inte nédvindigtvis ar
teknologiska till sin natur. Denna foreteelse utmarks ofta av solutionism, vilket
ar 6vertygelsen om att det finns en enkel 16sning pa alla problem (Maxwell,
2014; Morozov, 2013) och denna l6sning brukar ofta vara just teknologisk
(Selwyn, 2017; Williamson, 2016). Detta begrepp blir betydelsefullt 1
diskussionen om inférandet av digital teknologi som ett obligatoriskt
kunskapsinnehall och pedagogiskt verktyg 1 forskolans laroplan, vilket jag
aterkommer till i diskussionskapitlet.

Ett vanligt forekommande argument f6r implementering av teknologier i
torskolan 4r att nistan alla barn 1 Sverige omfattas av det svenska
torskolesystemet och dirigenom kan forskolan fylla en utjamnande funktion
(Forsling, 2001). Det kan dock papekas att flertalet satsningar pa digital
teknologi i utbildningssammanhang kommit som propaer frin ovan i
bemirkelsen politisk styrning och ldrare har haft ringa inflytande over
satsningarnas utformning. En intressant och viktig skillnad nir det galler
datorplattans introduktion i férskolan ér att det hiar har funnits ett stort
intresse bland lirare och implementeringen drevs inledningsvis pa av en
grasrotsrorelse bestiende av lirare och forskolechefer. Hur kommer det sig da
att vi hir kan skénja en “bottom up”-rorelse? For att svara pa detta kravs forst
och frimst nagra klargérande distinktioner om vad som skiljer férskolan fran
det Ovriga skolsystemet. Siraj-Blatchford och Siraj-Blatchford (2000)
tramhaller att forskolemiljons dynamik skiljer sig fran andra delar av
skolsystemet, da aktiviteter utmarks av saval den fria leken som ett starkare
tokus pa gemensamhet. Barn i1 foérskolan gor helt enkelt saker tillsammans 1
stor utstrackning. Lirandets sociala dimension sitts i forsta rummet och det
individuella ldrandet foljer forst direfter. Barns samspel och interaktion
betonas ocksd som viktiga aspekter for lirande i forskolans styrdokument.
Det kan darfér argumenteras for att lirare sannolikt har betraktat datorplattan
som en passade teknologi i denna typ av kontext, i aktiviteter dar barn

samspelar och lir tillsammans med vuxna och andra barn. Jimfoért med
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datorn, som av manga har setts som ett hot mot andra aktiviteter i férskolan
(Ljung-Djirt, 2008), tycks datorplattan snarare betraktas som ett komplement.
I nista del av detta kapitel behandlas datorplattans intag i utbildningssektorn,
inklusive forskolan, vilken till stor del praglades av den teknologiska
determinism som kom att driva pa inférandet. Inférandet visar att monstret

av snabba, ogenomtinkta implementeringar upprepades.

Datorplattor och appar i utbildningskontexter

Datorplattorna gjorde sitt intag pa marknaden i borjan pa 2010-talet. Kort
darefter borjade forskolor och skolor att introducera dessa teknologier i sina
verksamheter (Hirsh-Pasek et al., 2015; Kucirkova, 2014). Som ofta nair
teknologier inférs i utbildningsmiljéer brukar det goras i huvudsyfte att
understodja, forenkla och forbattra det pedagogiska arbetet (Cuban, 2001) och
sa motiverades inképen dven denna gang. Datorplattor uppgavs O©ka
anvindares motivation och engagemang (Furi6 et al., 2011; Walters & Baum,
2011) eftersom de upplevdes som spannande och roliga att anvinda. Detta
skulle gora skolarbetet mer kreativt och 1 forlingningen leda till ett forbattrat
lirande (Saine, 2012). Ovanstaende pastienden uppvisar tydligt teknologiskt
deterministiska drag dir datorplattans egenskaper ses som en garant for ett
visst resultat. Inférande av datorplattor sigs som en oproblematisk och
oundviklig process och det enda som skulle kunna utgéra ett hinder f6r en
framgangsrik implementering var lirarna (Geist, 2012). Larare framstills ofta
som bakatstrivande och oférstiende infor det faktum att forandringen ar

ofrankomlig och ostoppbar:

However, it is the attitudes and pedagogical ideas of the teachers that will
need to change to accommodate how the net generation sees their world
and how they want to learn about it. By 2025, we will have children that
have grown up never knowing a time when they did not have mobile
devices with instant access to information. We must be prepared. (Geist,
2012, s. 767)

Citatet férmedlar en bild av en generation av barn som tianker, kommunicerar
och lir pa nya satt och kriver att skolan anpassar sig efter detta. Det kan
argumenteras for att det dirmed utgor ett exempel pa hur kommodifiering av
utbildning leder till att barnet/eleven konstrueras som en konsument och
liraren som en forsiljare som maste anpassa sin “’vara” efter marknadens krav.

Solid empirisk och vetenskaplig grund for att motivera dessa investeringar
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saknades dock (Hirsh-Pasek et al.,, 2015) och implementeringar motiverades
istallet med hjalp av anekdotiska utsagor om hur datorplattor och appar skulle
revolutionera lirande (Barron et al., 2011; Chiong & Shuler, 2010; Ferenstein,
2011, 3 mars; Walters & Baum, 2011). Aven om de flesta av ovanstiende
studier beror miljéer for dldre barn och ungdomar kan det dven sigas vara lika
aktuellt for forskolans kontext eftersom samma typer av argument brukar
anvindas dven dir. For denna avhandlings del kan denna bakgrund bidra till
en forstaelse for motiven for larares agerande i aktiviteter med datorplattor

och appar som resurser i arbetet med férskolebarn.

Pionjirforskning om datorplattor och appar

Implementeringsprocessen av datorplattor gick sa hastigt att forskningen inte
hann halla jamna steg. Nar empiriska studier val boérjade dyka upp hade manga
skolor och forskolor redan boérjat anvinda datorplattor och appar i
undervisningen. I de tidiga studierna diskuterades och undersoktes
datorplattors och appars pedagogiska potential (Banister, 2010; Culén &
Gasparini, 2011; Murray & Olcese, 2011). Redan 1 detta tidiga skede anfordes
dock vissa forbehall som ansiags kunna utgéra presumtiva svarigheter:
mestadels tekniska och administrativa aspekter av att anvinda plattor (som
skotsel, laddning och licensiering), men 4dven andra mer pedagogiskt
utmanande scenarier. Banister (2010) foérde fram att lirare kan komma att
beh6va utveckla strategier for att hjalpa barn och elever att fokusera eftersom
datorplattan kan komma att utgora ett storande moment — en farhiga som
senare har visat sig vara befogad (Ditzler, Hong & Strudler, 2016; Sheppard,
2011). Aven Culén och Gasparini (2011) lyfter i etnografiska pilotstudier av
tva utbildningskontexter (en fjardeklass och grupp universitetsstudenter) fram
flertalet organisatoriska, tekniska och pedagogiska svarigheter som hade
uppstatt 1 anslutning till mjukvaruanviandningen. Murray och Olcese (2011)
anfor att mjukvaran ar ett problemomrade dd appar ofta designas utifrin vad
dessa forskare uppfattar som foéraldrade och behavioristiska lirandeteorier:
enligt drill and practice (systematisk upprepning av det som ska laras) och enkel
kunskapsoverforing, snarare dn som redskap for samarbete och skapande. 1
ljuset av denna bedémning resonerar forfattarna att datorplattans intag
troligtvis inte skulle revolutionera varken undervisning eller lirprocesser, men
att hardvaran i sig har potential till kollaborativt lirande om den kombineras
med appar som stodjer detta (Murray & Olcese, 2011). Liknande resonemang,
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att Oppen mjukvara som tillaiter barns utforskande ir att féredra framfor
mjukvara med drill and practice-design, ar sarskilt vanliga 1 konstruktivistiska
studier om vad som ér “limplig” mjukvara for barn, se exempelvis Haugland
och Shade (1988) samt Davis och Shade (1999).

Sammanfattningsvis kan det konstateras att pionjirforskningen om
datorplattans potential inte ger stod for de entusiastiska framtidsscenarier som
teknikbranschen inledningsvis foérde fram. Enligt Kucirkova (2014) var en
hastig introduktion i utbildningssektorn moijlig eftersom teknologi ofta tas till
som en gquick fix for att 16sa upplevda problem i utbildningssystemet.
Vederborlig hinsyn togs helt enkelt inte till enskilda kontexters betydelse och
dartill skedde implementeringar oftast utan ndgon inledande utvirderingsfas.
Detta fick som resultat att forskolor och skolor inte hann utveckla en
beredskap och stod daligt forberedda for detta skyndsamma och plotsliga
inférande (Stephen & Edwards, 2018). Dhir, Gahwaji och Nyman (2013)
konstaterar 1 en metastudie att den tekniska implementeringen, som
inledningsvis ~ ansags  kunna  utgéra en  stor utmaning  for
utbildningsinstitutionerna, inte kom att utgéra det storsta problemet. Istallet
var det den pedagogiska implementeringen som kom att bli den mest

problematiska aspekten.

Barns anvindning av datorplattor och appar

Fran datorplattans intdg i utbildningssystemet har forskningen om hur
datorplattor och appar anvinds stadigt vuxit och olika forskningsinriktningar
har borjat etableras. Majoriteten av studier har forlagts till utbildningsmiljoer
for dldre barn och ungdomar.” Forskningen om barns bruk av datorplattor
och appar 1 forskolemiljoer (och hemmiljéer) ar emellertid ett vaxande
torskningsomriade och frimst fokuserar dessa studier pa frigor om barns
utveckling och lirande i férhallande till dessa teknologier. Det kan konstateras
att likt den tidigare forskningen om barns anvindning av teknologier utgar
den absoluta majoriteten av studierna ifran det Selwyn (2010) kallar state-of-
the-art-fraigor — alltsa vad som kan och borde hinda nir barn anvinder digitala
teknologier. Snarlikt tidigare forskning om barns bruk av digitala teknologer
motiveras studierna oftast utifran (i) farbdgor om negativ inverkan pa barns
utveckling och valmaende (Bedford et al., 2016; Cristia & Seidl, 2015; O’Connor &

15 Exempelvis studier foérlagda i grundskola (Falloon, 2015, 2016; Hutchinson, Beschorner &
Schmidt-Crawford, 2012; Jahnke et al., 2017; Lynch & Redpath, 2014), gymnasinm (Ward et al., 2013)
och hagre utbildning (Chen et al., 2014; Manuguerra & Petocz, 2011; Wakefield & Smith, 2012).
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Fotakopoulou, 2016), eller (i) forvdntningar pa teknologins formodade positiva
inverkan pd barns lirande (HaBler, Major & Hennessy, 2015; Jahnke & Kumar,
2014).

Den forsta gruppen studier, som tar sin utgangspunkt i farhdgor, ar liten till
omfanget. Bedford et al. (2016) pekar pa att det finns en dokumenterad oro
over att anviandning av skiarmar ska ha negativ paverkan pa barns kognitiva
utveckling och hinvisar till AAP:s rekommendationer (Brown, 2011). De
genomforde darfor en enkitstudie med brittiska féraldrar till barn i dldern sex
manader till tre ar dir de undersokte hur barns anvindning av pekskirmar kan
relateras till deras generella utveckling (Bedford et al., 2016). Cristia och Seidl
(2015) motiverar sin enkdtstudie med franska foéraldrar med hinvisning till
studier frain AAP och Common Sense Media dir “passiv”’
teknologianvandning kopplas till negativ paverkan pa hjirnans exekutiva
funktioner. Resultaten av ovanstiende studier visar emellertid ingen
observerbar korrelation mellan tidig anvandning av skdrmar och negativ
paverkan av barns generella utveckling.

Den andra kategorin, som tar utgangspunkt i forvdntningar pa ett potentiellt
lirande, rymmer desto fler studier. Det finns exempelvis en stor grupp studier
om datorplattors och appars roll f6r att stotta barns sprak- och literacyutveckling
(se exempelvis Kervin, 2016, for en utvidgad diskussion om hur barns
literacyutveckling kan stodjas genom lekfull interaktion med appar). Det finns
ocksa studier som fokuserar pa barns fonetiska medyetenhet (Cubelich & Larwin,
2014; Neumann, 20106), alfabetiska kunskap (Cubelich & Larwin, 2014,
Neumann, 2014; Neumann & Neumann, 2014), #diga skrivatveckling (Neumann
& Neumann, 2016), ordforrad och begreppsutveckling (Dennis, 2016; Russo-
Johnson et al, 2017; Sandvik, Smerdal & Osterud, 2012),
tvasprakighetsutveckling (McPake & Stephen, 2016) och warrativa kompetenser
(Kucirkova et al., 2013; Kucirkova et al., 2014; Kucirkova, Sheehy & Messer,
2015). Inte sillan ar det datorplattors och appars multimodala egenskaper som
anses kunna stodja saval traditionell som multimodal literacyundervisning
(Hutchinson & Beschorner, 2014). En aspekt som har uppmirksammats som
problematisk ar att mer dn halften av sa kallade literacystodjande appar helt
saknar verbalt sprak eller saknar det lokala spraket, eftersom de maste vara
gangbara pa en internationell marknad och lénsamma att producera (Sari,
Takacs & Bus, 2017). De ir inte heller anpassade efter de rekommenderade
aldersgrupperna och erbjuder endast begrinsade och repetitiva aktiviteter
vilket ar billigare att utveckla. Det innebir att kommersiella faktorer far stor
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betydelse f6r hur appar utvecklas och designas och i férlingningen for vilket
lirande som blir mojligt. Det finns dven en ansenlig mingd studier som ror
barns matematiska utveckling och flera av dessa visar att valdesignade appar
kan ha en viss positiv effekt pa forskolebarns matematiska utveckling
(Holgersson et al., 2016; Kosko & Ferdig, 2016; Palmér, 2015; Schacter & Jo,
2017; Sedaghatjou & Campbell, 2017). Dessa studier har visat att de flesta
matematikappar endast fokuserar pa enkel matematisk memorering och
engagerar darfor inte barnen nimnvirt. De visar dven att barn interagerar med
matematikappar pa olika sitt beroende pa hur mycket de forstir av appens
innehall. Det kan i varsta fall fa negativa konsekvenser, som att barn lir sig fel
(Bullock et al., 2017).

Den 6vervigande delen av studier av barns anvandning av datorplattor och
appar utgar alltsd ifrdn farhagor eller forvantningar. Det har gjorts studier som
utgar ifran 6ppnare typer av frigestillningar, men flera av dem ar studier dar
barn i forskolealder anvinder appar i hemmiljoer och darfér inte av intresse
tor denna avhandling (se Jaeger, 2016; Verenikina & Kervin, 2011; Verenikina
et al., 2016). Nar det galler studier i en forskolekontext kan det konstateras att
det finns nagot av en kunskapslucka nir det giller studier som tar
utgangspunkt i barns och lirares aktiviteter med datorplattor och appar i
torskolekontexter. Ett mindre antal studier finns och utgor en eklektisk
samling som inkluderar: barns anvindning av datorplattor i fri lek (Reynolds-
Blankenship, 2014), barns kreativa aktiviteter i forskole- och museikontexter (Arnott,
Grogan & Duncan, 2016), barns konstnarliga skapande tillsammans med pensiondrer
(Heydon McKee & Daly, 2017), barns ritaktiviteter med fingerfirg och app (Price,
Jewitt & Crescenzi, 2015) och jamforelse av barns och lirarstudenters sociala
interaktion i aktiviteter med appar (Moore & Adair, 2015). I en svensk kontext har
studier av Kjallander och Moinian (2014), Petersen (2015) och Walldén
Hillstrom (2014) bidragit till faltet med olika perspektiv pa barns interaktion
med datorplattors och appar i svenska foérskolemiljoer. Kjillander och
Moinian (2014) och Petersen (2015) argumenterar utifran ett multimodalt,
designteoretiskt perspektiv och visar i sina studier hur barn svarar pa och
interagerar med appars affordances. Kjillander och Moinian (2014)
argumenterar att forskolebarn, genom kreativ och medveten manipulation av
appar, transformerar sin identitet frin konsument till producent och designer
genom att motverka appars didaktiska design. Petersen (2015) visar hur appars
affordances (interaktionserbjudanden) kan stodja eller underminera barns

agens, vilket far direkta konsekvenser for hur beroende barnen blir av lirarens
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hjilp 1 aktiviteterna. Walldén Hillstrom (2014) underséker 1 sin
etnometodologiska studie hur barn och lirare interagerar med datorplattor i
vardagliga situationer och vilka institutionella férutsattningar som finns for
barnens deltagande, hur lirare organiserar anvandningen samt hur barnen far
tilltrade till att delta i aktiviteterna (Walldén Hillstrom, 2014). Denna
avhandling kan siledes sigas tillféra forskningsfiltet: (i) forskning som tar
utgangspunkt i av barns och lirares aktiviteter snarare an i farhdgor eller
torvantningar pa teknologiers effekter pa barns utveckling och lirande, (ii)
torskning om barns och lirares aktiviteter i den svenska foérskolan utifran ett

sociokulturellt perspektiv.

Forskning om appars design och egenskaper

I denna avhandling ses appars design som en av flera samverkande aspekter av
barnens aktiviteter. I studier av kopplingar mellan appdesign och lirande fors
ofta férenklade resonemang om hur vissa egenskaper hos teknologin leder till
ett visst resultat. Det dr rimligt att design och innehall i appar kommer att fa
konsekvenser f6r vilket anvandande som blir mojligt. Men det ar lika rimligt
att det kan finnas andra kontextuella faktorer som ocksa spelar roll. Studier
har visat att det ar hogst individuellt hur minniskor anvinder teknologi,
beroende pa faktorer som alder, erfarenhet, intention och intresse (Bullock et
al., 2017; Kucirkova et al,, 2013). Det finns darfér anledning att diskutera
vilken forskning som har gjorts pa omradet och hur denna avhandling
torhaller sig till dessa resultat.

Det finns ett flertal studier om appars design och egenskaper som centrala
aspekter for vilken anvindning som blir mojlig (Chen et al., 2014; Kucirkova
& Sakr, 2015; Palmér, 2015; Patchan & Puranik, 2016). Manga av dessa studier
tokuserar pa specifika egenskaper och affordances, som storlek, design,
granssnitt, mobilitet, portabilitet i hiard- och mjukvara och hur dessa tas
tillvara (Bullock et al., 2017; Crescenzi, Jewitt & Price, 2014; Flewitt, Messer &
Kucirkova, 2015; Hutchinson et al., 2012; Kjillander & Moinian, 2014;
Kucirkova et al., 2013; Kucirkova et al, 2014; Lynch & Redpath, 2014;
Roswell & Harwood, 2015; Sandvik et al., 2012; Wohlwend, 2015). Flewitt et
al. (2015) kopplar datorplattans kinnetecken (tryckkinslig skirm och
mojlighet att ladda ner manga appar) till h6g motivation och koncentration,
kommunikationsméjligheter samt mojlighet till bade samarbete och
individuellt lirande fér barn. Kucitkova et al. (2014) for fram att en apps
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pedagogiska varde for barn till stor del beror pa faktorer som hur vil appen
stodjer ett icke tidsbegrinsat, sjilvstindigt anvindande och att appen har en
staindigt 0kande svarighetsgrad. Sandvik et al. (2012) visar i sin videostudie av
fem norska femaringar kopplingen mellan vilka typer av samtal som blir
moijliga mellan deltagarna till design, uppbyggnad av och innehall i de appar

som de anvinder.'®

Dessa olika typer av samtal ger i sin tur olika
torutsattningar for spraklirande. Liknande resultat fors dven fram i en
observationsstudie av Palmér (2015), som undersokt vilket inflytande
matematikappars design hade pa interaktionen mellan férskolebarn och larare.
Resultatet visade att lirarna interagerade med barnen pa olika satt beroende pa
appens innehall och design. Palmér kopplar detta till att apparna skilde sig at
nar det gallde classification (vilket kan forklaras som amnesinnehallet i appen)
och framing (appens inramning). Appar med en hég grad av framing ledde till
att dialogen mellan lirare och barn blev begrinsad och samtalen gick ut pa att
liraren talade om for barnet om det gjorde ratt eller fel. Barnen visade
generellt lagt engagemang och mindre delaktighet nir de anvinde dessa appar.
Vid anvandning av appar med en lidgre grad av framing blev dialogen mellan
lirare och barn friare och barnens delaktighet 6kade. Nar det kom till
apparnas classification, alltsa hur uttalat det matematiska innehallet var i
appen, sa observerade Palmér att ju tydligare det matematiska innehallet var
desto mer kretsade deltagarnas dialog kring matematik. Utifran Palmérs (2015)
resonemang kan det konstateras att appars design dr avgorande for
anvindningen nir det galler interaktion, dialog och delaktighet.

For denna avhandlings del, kan det konstateras att anvandning av fysiska
och teknologiska artefakter alltsi har stor del i att forma vira tankar,
handlingar och var kommunikation, men artefakter ses inte som
deterministiska féremal som pa egen hand driver dessa processer (Arnott,
2016). Istillet anses mainniskans agens och behov som betydelsefulla
drivkrafter bakom teknologimedierad utveckling hos bade individer, grupper

och samhallen.

Pedagogiska appar

I denna avhandlings delstudier finns flera exempel pa aktiviteter dar barn

anvinder pedagogiska appar, det vill siga appar som har ett explicit

16 Enligt Wegerif och Mercers (1996) samtalskategorisering: cummmulative talk, disputational talk och
explorative talk.
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lirandesyfte. Det finns dven flera exempel pa hur appar anvinds som
ersittning for en analog artefakt eller analogt medierad aktivitet. Det finns
darfor anledning att kritiskt granska den forskning som har gjorts inom dessa
omraden. Marknaden for sa kallade pedagogiska appar riktade till barn ar
mycket stor. Enligt nyligen publicerade studier finns det omkring en miljon
appar (Lauricella, Wartella & Rideout, 2017) fér iOS och Android och
omkring en femtedel av dessa ar kategoriserade som pedagogiska appar, varav
ittio procent ir riktade till barn (Zosh et al., 2017)."” Pedagogiska appar hiller
emellertid generellt en lig pedagogisk niva enligt manga forskare (Axelsson,
Andersson & Gulz, 2013; Falloon, 2013, 2014; Papadakis, Kalogiannakis &
Zaranis, 2018; Sari et al., 2017). Manga av dessa appar har designats enligt #7zal-
and-error — att spelaren provar sig fram mellan olika (slumpartade) sitt att 16sa
ett problem tills ritt 16sning hittas. Lee (2003) anger att den logiska grunden
tor trial-and-error-design dr premissen att spelaren forlorar och darfor tvingas
tanka fOr att lista ut hur den ska vinna: “I lose, therefore I think, so as to
tigure out a strategy toward the win state” (Lee, 2003, stycke 3). Trial-and-
error i spel har kritiserats da de bygger pa behavioristiska principer med
upprepningar och beloningar som centrala element. De édr emellertid
fortfarande vanliga dd de anses vara en effektiv speldesign pa grund av
ovanstiaende premiss som i sin tur bygger pa en grundtanke om att nir spelare
moter svarigheter i spel vicks deras lust att 6vervinna dessa (Lee, 2003).

I tva studier utférda pa Nya Zeeland (Falloon, 2013, 2014) undersoktes
vilket lirande som blev moijligt nir 18 femaringar anvinde ett fyrtiotal olika
appar under loppet av ett halvar. Barnen videoobserverades och hindelserna
pa datorplattans skdrm spelades in. Apparna (matematik-, lds-, skriv- och
problemlosningsappar) som valdes ut hade alla fatt hoga betyg i olika
recensioner pa internet och var rekommenderade f6r malgruppen. Liraren i
klassen hade dessutom bedémt och godkint dem innan studien inleddes.
Resultatet visar att de flesta apparna saknade tillrackliga instruktioner for att
yngre barn ska forsta vad de forvantas gora och lira sig och instruktionerna ar

mestadels textbaserade, vilket gor att enbart laskunniga barn kan ta del av dem

(Falloon, 2013, 2014). Dessutom saknades ofta tillrickliga feedbacksystem

17 En forklaring till varfér marknaden f6r pedagogiska appar dr sa stor kan enligt Zosh et al. (2017)
torklaras av forildrars upplevda oro 6ver fallerande, otidsenliga och ojimlika utbildningssystem,
samt sjunkande PISA-resultat. Forildrar vinder sig da till prismissigt 6verkomliga pedagogiska
appar som tros kunna forbittra barns lirande. Denna férklaring har dock troligtvis mindre biring i
en svensk kontext, dir skolsystemet dr mer likvirdigt 4n i USA (Schmidt & McKnight, 2012;
Skolverket, 2012).
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vilket minskade méjligheten for barnen att forsta vad de gjorde fel och hur de
skulle agera for att forbittra sina resultat. Barnen gavs mojlighet att anvanda
eller forstirka sina befintliga kunskaper, men hade liten chans till ett utvecklat
lirande (Falloon, 2013, 2014). Falloon (2014) resonerar att det finns en risk att
lirare antar att barn automatiskt lir sig nir de anvinder appar vilket han
grundar pa att manga barn visar stort intresse och motivation infoér att
anvinda datorplattan:

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

Lirares roll ar alltsi mycket viktig fOr att utrona vilken typ av lirande som
sker. Manga pedagogiska appar har dven visat sig erbjuda liten méijlighet till
social interaktion vid flerpersonsanvindning (Moore & Adair, 2015; Palmér,
2015). Detta kan vara till nackdel fér forskolans sociala milj6, dar lirande i
grupp ar en central aspekt av den lekbaserade verksamheten (Ringsmose &
Kragh-Miiller, 2017).

Savil denna avhandling som tidigare studier visar att teknologier ofta
anvinds som ersittning for nagonting som redan finns i den fysiska miljon
eller undervisningspraktiken (Hughes, 2005; Yelland & Gilbert, 2017). Det ar
rimligt att ifragasitta denna praktik da teknologier medierar aktiviteter pa olika
sitt, bade beroende pa egenskaper och kontextuella faktorer. Det finns en
omfattande grupp med studier dar forskare jamfor aktiviteter med digitala och
icke-digitala artefakter, som mellan att skriva pa skdrm och for hand (Chen et al.,
2014; Mangen & Balsvik, 2016; Wollscheid, Sjaastad & Temte, 2016), /isa pa
skdrm och pa papper Mangen, Walgermo & Brennick, 2013), /isa bilderbok eller
bilderboksapp (Mangen & Hoel, 2017) och att rita pa skdrm och pa papper
(Crescenzi et al, 2014). Denna praktik undersoks och diskuteras 1
avhandlingens alla delstudier och visar i enlighet med tidigare forskning att
dessa praktiker sillan dr utbytbara utan bidrar med olika méjligheter och

begrinsningar beroende pa egenskaper och anvindande.

Larares betydelse for interaktion och stottning

Denna avhandling behandlar inte bara barns interaktion med datorplattor och

appar utan aven lirares. Det kan konstateras att lirarens roll har visat sig vara
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central 1 en stor mingd studier av teknologimedierade aktiviteter. I synnerhet
studier som har utforts inom sociokulturella traditioner betonar vikten av
interaktion mellan vuxen/lirare och barn/elev, exempelvis hur lirare ramar in
och introducerar aktiviteter (Lantz-Andersson, 2009; Moore & Adair, 2015)
samt hur de ger barn stottning (Aarsand & Melander, 2016; Bullock et al,
2017; Lagerlof, 2016; Neumann & Neumann, 2014; Plowman & Stephen,
2007, 2013; Skantz—Aberg, Lantz-Andersson & Pramling 2015; Yelland &
Gilbert, 2017; Yelland & Masters, 2007; Zosh et al., 2017). Trots att tidigare
forskning har visat att lirarens roll ar betydelsefull i relation till barns
interaktion med digitala teknologier inkluderas sillan lirare som deltagare i
studier om datorplattor och appar. Det finns nagra exempel pa forskning dar
lirarens roll studeras och diskuteras mer ingdende i forhallande till
datorplattor men de ir fa till antalet (Brown, Englehart & Mathers, 2016;
Hutchinson et al., 2012; Jahnke & Kumar, 2014; Lynch & Redpath, 2014;
Neumann & Neumann, 2014; Vangsnes, Okland & Krumsvik, 2012). I dessa
studier betonas ldrarens roll som betydelsefull f6r vilken interaktion och
lirande som blir mojlig 1 aktiviteter med datorplattor och appar. Hutchinson
et al. (2012) for exempelvis fram att lirares férmaga att utnyttja appars
egenskaper och koppla dessa till styrdokument pa kreativa satt har visat sig
vara en viktig faktor for larande.

En mojlig anledning till att lirarens roll inte synliggbrs i studier om
datorplattor och appar kan vara att manga forskare har fokuserat pa
teknologierna och isolerat dem frin sin kontext. Det ir inte férvanande med
tanke pa att manga studier om datorplattor och appar har genomférts utifran
teknologideterministiska antaganden dir teknologierna stir i1 centrum. En
annan tinkbar forklaring kan vara att manga nutida studier fran forskolans
virld utgar fran tanken om det kompetenta barnet, nirmare bestimt det
digitalt kompetenta barnet, som dirmed ses som kapabelt att interagera med
appar pa egen hand utan stéttning av en lirare. Utan att bestrida detta postulat
— manga forskolebarn har digital vana och kan vara sjilvstindiga och skickliga
anvindare av datorskarmar och appar — kan det dock ytterligare framforas att
detta inte giller alla barn. Forskolebarn har olika forutsittningar, intressen och
erfarenheter som inverkar pa vilken digital kompetens de har mdojlighet att
utveckla.

Tidigare studier har visat att lirares attityder till digital teknologi formar
hur de genomfor sin undervisning med digitala teknologier i1 férskolan. Ljung-
Djirt (2008) askadligg6r exempelvis att lirare grundar sin installning till
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datoranvandning i forskolan utifran en av foljande tre principer: (i) omsorg:
datorn har lig prioritet da den betraktas som ett hot mot viktigare”
aktiviteter som fri lek och samling och lirarna ser det som sin uppgift att
skydda barnen fran eventuella skadliga effekter som datorbruk kan orsaka, (ii)
fostran: interaktion mellan barnen i anslutning till datorn uppmuntras och
lirarna ser det som sitt ansvar att stotta barn att ta egna initiativ till samarbete
med andra barn, eller (iii) #ndervisning: larare ser datorn primirt som ett
pedagogiskt verktyg och deras uppgift blir dd att guida och vigleda barnen i
deras datoranvindning (Ljung-Djirf, 2008). Det dr emellertid inte enbart
lirares attityder till digital teknologi som far betydelse, utan dven ldrares
barnsyn. Det far pedagogiska konsekvenser om lirare ser barn som virnlosa
och 1 behov av skydd (se exempelvis Cordes & Miller, 2000), eller som
kompetenta (se exempelvis Clements & Sarama, 2002). Nir barn ses som
virnlosa omgirdas exempelvis anvindningen ofta av regler och begransningar
1 syfte att skydda barnen vilket kan inskrinka lekfull och explorativ
anvindning. Om barn istillet ses som redan digitalt skickliga och kompetenta
tenderar larare istallet ha en mer liberal och tillaitande installning. I vissa fall tar
liraren dven ett steg bakdt och deltar inte 1 barnens aktiviteter 1 tron att de
klarar sig bra pa egen hand utan guidning och stottning (Plowman & Stephen,
2003).

Ett argument for att innefatta lirarna i denna avhandlingstudie ir att ett
antal studier har indikerat att barn och vuxna har delvis olika perspektiv pa
aktiviteter med datorplattor och appar. En anledning till detta tros vara att
manga barn i1 forsta hand forknippar datorplattor med spel, digital lek och
underhillning — snarare an lirande (Blackwell et al., 2014; Brown et al., 2016;
Eisen & Lillard, 2017; Lynch & Redpath, 2014; Mertala, 2017; Vangsnes et al.,
2012). Detta dr rimliga antaganden da spel, lek och underhallning 4r vanliga
anvindningsomraden foér datorplattor i hemmet for barn i forskoledlder och
tidig skolalder (Chaudron, 2015). Vangsnes et al. (2012) visar i sin studie av
torskolebarns aktiviteter med spelappar att barnen och lirarna har olika
perspektiv pa hur spelet bor anviandas: barnen engagerar sig i spelet som ett
spel och lirarna forsoker engagera barnen 1 en dialog dér de tar utgangspunkt 1
spelet som ett medium for lirande. Barns och lirares skilda perspektiv kan
inverka pa hur barn deltar 1 pedagogiska aktiviteter med appar och aven
minska chansen for ett visst lirande (Eisen & Lillard, 2017). For denna
avhandlings del blir detta resultat intressant eftersom delstudie I och II
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rymmer flera exempel pa vad som hinder nir lirare och barn har olika
perspektiv i aktiviteter med spel.

Ytterligare en anledning till att inkludera lirarna i denna avhandlingsstudie
ar att larare historiskt sett har anklagats for att motarbeta digitalisering i
utbildningssystem genom att agera stoppklossar samt inte utveckla sin
pedagogik utifran de digitala teknologiernas forutsittningar (Cuban, 2001).
Det finns emellertid studier som tyder pa att lirare som inte viljer att fOrdndra
sin pedagogik inte maste motiveras av motstand eller negativa attityder mot
teknologi, utan snarare att de helt enkelt har fattat genomtinkta beslut efter att
ha observerat och analyserat barns aktiviteter med sagda teknologier. Vissa
lirare uttrycker att de helt enkelt finner det svart att se pedagogiska
anvindningsomraden for vissa typer av teknologi tillsammans med barnen
(Brown et al., 2016), vilket kan leda till pliktskyldigt anvindande fran larares
sida (Plowman & Stephen, 2003). I Brown et al. (2016) finns foljande exempel
pa medveten pedagogisk reflektion nar en lirarstudent diskuterar kring vilket

lirande som blev méjligt nar barn spelade en problemlosningsapp:

I think they have wonderful apps and games available for students to
practice all subject areas, but I think students can get caught up in winning
games more than realizing what they’re doing. I saw several students try to
“cheat” their way into winning a game instead of trying to think through the
problems presented to them. (Brown et al., 2016, s. 185)

Lirarstudenten observerade att barnens lirande frimst resulterade i
memorering och att lira sig spela sjilva appen, snarare in den problemlosning
som appen var designad for. Larare beskylls ibland for att fora in teknologi 1
befintliga pedagogiska miljoer utan att férandra sin undervisning (Lynch &
Redpath, 2014; Yelland & Gilbert, 2017). Det brukar forklaras med att lirare
sillan erbjuds relevant formell vidareutbildning inom teknologimedierad
pedagogik (Cuban, 2001, 2013). Det ligger forvisso en viss sanning i detta
pastiende men det har visat sig att ldarare, 1 brist pa arbetsgivarinitierad
kompetensutveckling, skapar egna, informella, arenor for kollegial utveckling
pa sociala medier (Lantz-Andersson, Lundin & Selwyn, 2018; Lantz-
Andersson, et al., 2017). Manga larare idr alltsa bade aktiva och reflekterande
betriffande arbetet med digitala teknologier — men ges sillan fordelaktiga
torutsattningar att forkovra sig genom formella insatser utan far forlita sig pa

sina egna resurset.
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Digital och icke-digital lek

”One of the foundational assumptions of early childhood education is the
belief that young children learn best through play” (Yelland, 1999, s. 1). Med
dessa ord inleder Nicola Yelland sin vilciterade artikel frin 1999 dir hon
kritiserar en utbredd forestillning om att barn och digital teknologi inte hor
thop och att barns “traditionella lek™ skulle paverkas negativt av den digitala
utvecklingen. Hon argumenterar for att eftersom barns lek innehaller digitala
element sa behover relationen mellan lek och teknologi omformuleras.
Yellands artikel kom i en tid nar kognitiva utvecklingspsykologiska perspektiv
borjade bli allt mindre framtridande inom forskningen om barn och teknologi
och kritiserades for att vara universalistiska och normativa. Vid denna tid
borjade manga forskare viande sig mot sociokulturella och sociologiska
perspektiv 1 syfte att lyfta fram kontextuella, sociala och historiska faktorer pa
barns utveckling, lek och lirande (Stephen & Edwards, 2018). Yelland har
utvecklat sitt resonemang vidare under aren (se exempelvis 2008, 2011) och
hon patalar att digital teknologi ofta har framstallts som oforenlig med
torskolans syn pa lek och lirande. En av de mest brinnande fragorna for
torskoleforskare har varit att behandla frigan om hur digitala teknologier kan
integreras i verksamheter som grundas péd tanken om lekbaserat lirande (Bird
& Edwards, 2015). I ljuset av denna polarisering mellan teknologi och
traditionell lek tycks férskolan ha alagts en forpliktigande bevisborda. For att
motivera anvandande av digitala teknologier 1 férskolan brukar, enligt Forsling
(2011), ett eller flera av foljande argument anvindas: inlirningsaspekten
(variation och férandring av arbetssitt, en férandring 1 relationen mellan barn
och lirare samt ge nya moijligheter f6r barn 1 behov av sirskilt stod),
arbetslivsaspekten (att forskolan ska forbereda barn infér ett framtida yrkesliv),
och demokratiaspekten (alla medborgares ritt till en likvirdig utbildning).
Forsling fortsatter:

Alla dessa aspekter dr i nagon man framatsyftande. Barnet dr en blivande
medborgare. Inga av aspekterna ligger ett lustfyllt anvindande i nuet som
ett mojligt eller 6nskvirt perspektiv. (Forsling, 2011, s. 81-82)

Det ir alltsa vart att notera att leken oftast ar till synes osynlig i de argument
som anvands for att motivera implementering och bruk av digital teknologi. 1
borjan av 2000-talet borjade dock forskare att studera digitala aspekter av
barns lek. En av de forsta ansatserna att utforska digital lek som begrepp
(digital play) gjordes av Kline, Dyer-Witherford och de Peuter (2003). Brooker

44



TIDIGARE FORSKNING

och Siraj-Blatchford (2002) hade édret innan konstaterat att barn anvinde
datorn som en resurs, saval i sin digitala som icke-digitala lek. Under de
téljande aren publicerades empiriska studier som manade forskare och lirare
att omformulera lekbegreppet genom att visa att barns lek i manga fall har
flyttats till digitala arenor (se exempelvis Johnson & Christie, 2009; Marsh,
2010; Zevenbergen, 2007). Det viktigaste bidraget till forskningen om digital
lek tycks anda ha varit att pavisa att grinserna mellan digitalt och icke-digitalt
hade boérjat luckras upp. Studierna visade att barnen inte skilde pa digital och
icke-digital lek (Plowman, McPake & Stephen, 2010) och att det snarare
tycktes handla om att digital och icke-digital lek var utposter i ett kontinuum
dar barn rorde sig fritt (Marsh, 2010).

Fran 2010 och framat har forskning om barns aktiviteter med digitala
teknologier utvecklats frin att vara ett nischomrade till ett snabbt
expanderande forskningsfalt (Stephen & Edwards, 2018). Manga ledande
forskare har empiriskt visat hur barns lek numera inbegriper saval
analoga/icke-digitala/traditionella som digitala element (Fleer, 2016; Kervin &
Verenikina, 2018; Marsh et al., 2016; Plowman, 2016; Slutsky & DeShetler,
2016). Denna senare forskning visar alltsa tydligt hur grinserna mellan digital
och icke-digital lek har fortsatt att suddas ut. Leken i det postindustriella
sambhallet synes inte vara renodlat digital eller icke-digital utan framstar som en
torm av blended play (Stephen & Edwards, 2018), alltsd en sammansmaltning av
de bada formerna. I linje med detta resonemang blir det inte bara svarare att
separera digitala och icke-digitala teknologier, utan det kan till och med ses
som poinglost. Manga forskare forsoker visa pa komplexiteten i digitala
teknologiers betydelse for leken, vilket kan ses som en ansats att nyansera den
tidigare polariserade och teknologiskt deterministiska forskningen. Arnott
(2016) utgar ifran ett ekologiskt perspektiv i sin studie av tre- till femariga
barns sociala erfarenheter av digital lek. Hon betonar att digitala teknologier
inte bor betraktas som omnipotenta och deterministiska artefakter som pa
egen hand kan stotta eller undervisa barn. Hon utvecklar sitt resonemang
genom att diskutera digitala teknologier som element i ett mangfasetterat och
sammanlankat forskolesystem. Dessa system utgbrs av barn och lirare som
aktiva agenter, teknologiska affordances, kulturella system, rutiner och lokala
praktiker.

Nagra forskare har under de senaste aren borjat nirma sig fragan om lek
och lirande med digitala teknologier utifrin bredare och mer kritiska
perspektiv samt genom nyskapande teoretiska perspektiv. pa lek som
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inkluderar digital lek (Stephen & Edwards, 2018). Ett exempel pa detta ar
Edwards (2013, 2014, 2016) som i sin forskning underséker hur barn
engagerar sig i digital och icke-digital lek, populirkulturella foreteelser och
medier, samt hur barnen viver samman dessa i meningsskapande aktiviteter.
Nuttall et al. (2013) tar stod 1 ett sociokulturellt perspektiv pa barns lek som
ett uttryck for den kulturella kontexten som de dr en del av. De havdar vidare
att eftersom barns kulturella lekvirldar ofta inkluderar digitala upplevelser och
dven positionerar barnen i en konsumentroll sa maste forskolans syn pa lek
utvecklas 1 enlighet med detta.

I denna avhandling bestar barns lek av bade digitala och icke-digitala
aspekter och hur datorplattor och appar anvinds utifrin en forskoletradition
dir barns lek och autonomi utgor centrala virden. Aven om barn inte skiljer
mellan digital och icke-digital lek sa tenderar lirare att gora det (Plowman et
al., 2010). Det blir da betydelsefullt att diskutera vad som hiander nir barns
och lirares perspektiv pa lek méts och vad som hinder 1 aktiviteter dér icke-
digitala moment byts ut mot digitala element, i ett state-of-the-actual-
perspektiv.

Kritiska perspektiv pa barn och digital
teknologi

I takt med att forskningen om barn, digital teknologi och lirande har
expanderat och blivit mer nyanserad sia har allt fler forskare borjat kritiskt
diskutera forskningen inom faltet som internationellt brukar kallas educational
technology (eller ed fech) (Bigum, Bulfin & Johnson, 2015; Bigum & Rowan,
2015; Bulfin et al., 2014; Bulfin, Johnson & Bigum, 2015; Edwards et al., 2015;
Livingstone, 2012; Loveless & Williamson, 2013; Lupton & Williamson, 2017,
Selwyn, 2010, 2012a, b, ¢, 2015). Forskningen inom detta falt beskrivs som ett
slags lappticke av teoretiska och metodologiska perspektiv, vilket enligt vissa
torskare har varit ogynnsamt for dess utveckling. Neil Selwyn resonerar som

téljande:

As an area of academic study, education and technology is populated by a
transient ragbag of individuals hailing from the learning sciences, social
psychology, computer science, teacher education, media studies, sociology
and beyond. As such, this is a ‘mongrel’ area of scholarship that suffers
from the absence of any long-term collective obligation amongst its
participants to develop their ‘(non)field’ of study into anything more than
the sum of its parts. (Selwyn, 2012b, s. 6)
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Selwyn (2012b) argumenterar alltsa for att anledningen till att en stor del av
forskningen inom educational technology ar osammanhallen ar att den har
utférts av en brokig skara forskare frin olika discipliner. Detta har fatt till
toljd att faltet har blivit en slags disciplindr ”blandras”, vilket har hindrat
utvecklingen av forskningsfragor, teoretiska ansatser och metodologiska
angreppssatt. Bulfin et al. (2014) har gjort en studie av vilka forsknings- och
analysmetoder som ir vanligast inom filtet educational technology dir de
konstaterar att antalet metoder 4r stort, men att kvalitativa metoder ar allra
vanligast samt att manga forskare tenderar att vilja relativt enkla och
deskriptiva former av metod och analys. Forfattarna resonerar att denna
metodologiska mangfald skiljer sig frin manga andra forskningstilt satillvida
att det vanligtvis brukar finnas en inomdisciplinir konsensus nir det kommer
till vilka metoder som 4ar mest lampliga for varje specifikt falt. Nar det giller
forskning om educational technology utmirker sig faltet istillet av
metodologisk pluralism. Detta kan vara férdelaktigt, enligt Bulfin et al. (2014),
torutsatt att det finns en samstimmighet bland forskare om vilka metoder
som bor anviandas for att kunna besvara olika typer av forskningsfragor —
nigot som forfattarna inte ser som utmirkande for forskningen inom

educational technology.

Sammanfattande utblick av ett forskningstalt 1
vardande

Forskningen om barns och lirares bruk av datorplattor och appar i férskolan
ar, som konstaterats, mycket begrinsad. Det kan slas fast att farhiagor och
torvantningar har styrt frigorna i mycket av den tidigare forskningen och att
den ofta har motiverats av teknologiskt deterministiska premisser. Denna
avhandling kan férhoppningsvis bidra med andra perspektiv da den inte tar
utgangspunkt i fordefinierade forvintningar utan snarare i empiriskt intresse
av att utforska barns och larare aktiviteter med datorplattor och appar genom
induktiva metoder 1 de svenska forskolekontexter. Da det saknas kunskap
inom detta falt kan denna studie bidra till en 0kad forstaelse av hur barn och
lirare interagerar med datorplattor och appar. Som nimndes 1 inledningen till
denna avhandling har forskningsfrigor inom filtet ofta kretsat kring fragor
om vad som kan och borde hinda nir de senaste typerna av teknologi
introduceras 1 utbildningskontexter. Selwyn (2010) pladerar for att forskare

snarare bor fokusera pa vad som hdnder: hur teknologin anvinds i specifika
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utbildningskontexter, varfor den anvinds sia och vilka implikationer
anvindningen av teknologin far. Syftet med denna avhandling ar att empiriskt
undersoka hur barn och lirare interagerar med digitala teknologier i form av
datorplattor och appar i forskolan, samt att kritiskt diskutera digitala
teknologiers roll och funktion i férskolans kontext. For denna avhandlings del
ar det darfor angeldget att se till the state-of-the-actual (Selwyn, 2010) for att
torsoka forsta och kritiskt diskutera hur digitala teknologier medierar
aktiviteter 1 en forskolekontext (Edwards et al., 2015).
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3. Teoretiskt perspektiv

I detta kapitel redovisas det teoretiska perspektiv. som denna avhandling
bygger pa och hur det anvinds for att analysera det empiriska materialet.
Analysenheten i avhandlingen dr de aktiviteter som utvecklas nir barn och
lirare anvinder datorplattor och appar i en forskolekontext. De uppstillda
tragestallningarna syftar till att undersoka vilka aktiviteter som utvecklas,
deltagandet 1 aktiviteterna, hur teknologierna anvinds samt vilka samhilleliga
och pedagogiska implikationer anvandandet far. I det sociokulturella
perspektivet (som ibland dven kallas ett kulturhistoriskt eller sociohistoriskt
perspektiv), som denna avhandling tar som utgangspunkt, ryms flera
traditioner och inom dessa traditioner finns delvis olika tolkningar av dess
centrala begrepp. Daniels, Cole och Wertsch (2007) delar in perspektivet i tre
inriktningar: (1) aktwitetsteori (Engestrom, 1987), (ii) fordndrat deltagande (Lave &
Wenger, 1991), samt (iii) appropriering av kulturella redskap. Denna avhandling
kommer huvudsakligen att utga frain den sistnimnda traditionen (Vygotskij,
1978, 1981, 1986, 1994; Wertsch, 1991, 1998; Siljo, 2000, 2005).

Ett sociokulturellt perspektiv

Det sociokulturella perspektivets huvudsakliga malsattning ar att férklara och
tortydliga relationerna mellan manskliga, psykologiska funktioner och
kulturella, institutionella och historiska situationer (Wertsch, Del Rio &
Alvarez, 1995). De ledande idéerna inom perspektivet utvecklades av Lev
Vygotskij for nistan ett sekel sedan. Vygotskijs idéer om att minniskans
utveckling huvudsakligen sker genom social interaktion i sociala, kulturella och
historiska kontexter var nyskapande pa sin tid. Pa grund av att det
sociokulturella perspektivet utvecklades i en sedan linge passerad historisk
kontext finns det anledning att stilla sig fragan hur dessa tankar har utvecklats
sedan dess och varfér de ér relevanta for denna avhandling idag. Kozulin
(2003) resonerar att anledningen till att Vygotskijs tankar upplevs som
tillimpliga aven pa 2000-talet ar att vi kan finna relevanta svar pa frigor som
torskare och verksamma inom utbildningskontexter inte har borjat stilla

torrin  under de senaste decennierna. Exempelvis hiavdar han att
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torskjutningen fran individ till grupp samt betoning av agens 1 férhallande till
lirande har inneburit 6kat fokus pa alternativa lirandemodeller som mediering
och stottning (scaffolding) genom kulturella redskap. Kozulin (2003) havdar vidare
att tanken om minniskors lirandepotential och den ndirmaste utvecklingszonen
(zone of proximal development — ZPD) var en kursandring fran statiska till
dynamiska hallningar till (barns) lirande som har visat pda manniskans f6rmaga
att tillsammans med en mer kunnig person utvecklas i hégre grad dn pa egen
hand.

I denna avhandling dr dessa begrepp — agens, mediering, stottning och den
narmaste utvecklingszonen — centrala begrepp for att analysera hur barn och
lirare anvinder datorplattor och appar i den institutionella miljén forskolan.
Det sociokulturella perspektivet har visat sig fungera vil som teoretisk grund
tor studier av redskapsmedierad interaktion i aktiviteter med digitala
teknologier — i savil institutionella som andra typer av kontexter (Erstad,
2012; Lantz-Andersson, Linderoth & Saljo, 2009; Mercer, Hennessy &
Warwick, 2017).

Barnet 1 ett sociokulturellt perspektiv

I denna avhandling har barn en framtridande roll. Det blir darfor
betydelsefullt att definiera vilken barnsyn denna avhandling och det teoretiska
perspektivet utgar ifran. I ett sociokulturellt perspektiv ses barnet som aktivt
och kreativt — en social varelse som utvecklas, konstruerar kunskap och skapar
mening i interaktion med sin omvarld. Denna utgangspunkt utgér en
grundliggande premiss for foreliggande avhandling och barns interaktioner
med lirare samt datorplattor och appar ses dirmed som socialt férankrade
och som meningsskapande processer.

Nir Vygotskij borjade utveckla sina idéer under 1920-talet stod de 1
kontrast  till rddande tankemoénster inom  biologiskt  influerade
utvecklingsteorier. Manga av datidens psykologer tog avstamp i zoologi och
botanik vilket fick till foljd att barn studerades som om de vore vixande
plantor och deras praktiska intelligens siags som likvardig vissa djurarters.
Vygotskij (1978) framholl att dessa teorier inte var tillimpliga och visade att
redan sma barn anvinder sprak och tecken pa ett medvetet sitt till skillnad
tran apor och andra primater. Vygotskij (1978) kritiserade dven den vid hans
tid dominerande behaviorismen/reflexologin med att den stod f6r en alltfor
térenklad och begrinsad syn pa utveckling och lirande. Istallet f6rde han fram
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idéer om att sociala, historiska och kulturella kontexter ar avgorande for
individer och deras utvecklingsprocess. Barns utveckling och lirande beskrevs
som titt kopplade till samhillelig utveckling. Inte heller Piagets (1936) 1
grunden rationalistiska perspektiv tilltalade Vygotskij som inte delade
perspektivet att formagan till kognitiv utveckling finns inneboende i
minniskor. Han menade att den kulturella utvecklingen hos barnet foérst sker
pa ett socialt plan innan det sker pa ett individuellt plan. Detta synsitt far
téljden att det, inom ett sociokulturellt perspektiv, inte finns en universell
biologisk utvecklingstrappa som ar likadan for alla barn. Barns utveckling ses
istallet som avhingig kontext, vilket a4r nagot som Rogoff (1990, 1998, 2003)
har intresserat sig fér. Rogoff (1990) jimfor exempelvis barns
redskapsanvindning i olika kulturella kontexter och relaterar detta till vilken
moijlighet till autonomi och ansvar barnen har. Rogoff (1990, 1998) har visat
hur barn lir och utvecklas genom att delta i kollaborativa processer och
aktiviteter tillsammans med personer som ar mer kunniga. Genom att lyssna
pa och observera dessa personer gir barnet gradvis fran novis till att bli mer
erfaret och sjalvstindigt. Den kulturella kontexten dr avgérande for hur denna
appropriering sker, enligt Rogoff (1990). I denna avhandling anvinds Rogoffs
idéer i diskussionen om hur barn skolas in anvindningen av de appar som
anvinds 1 forskolekontexterna genom att observera andra barn och fa
stottning av ldrare 1 kollaborativa aktiviteter (se delstudie I och II).

For denna avhandlings del innebar ett sociokulturellt perspektiv att barns
handlingar tolkas som sociala, aktiva och meningsskapande samt att barn lir
genom att delta 1 sociala sammanhang och pa si sitt utvecklas tillsammans
med andra. Det innebdr att det blir betydelsefullt att ta hinsyn till
barnperspektivet i analysen av barns interaktioner med savil lirare som
teknologier. Det far ocksa betydelse for en kritisk diskussion om pedagogiska
appar — vilka ofta designas utifrin ett mognadsperspektiv dir alla barn
torutsitts folja samma utvecklingskurva och enligt behavioristiska principer

om larande som betingning genom beloningar (se delstudier I och II).

Appropriering av kulturella redskap

I denna avhandling 4r lirande inte huvudfokus, men den tredje
fragestillningen beror vilka pedagogiska implikationer anviandningen av
datorplattor och appar fir. Datorplattor och appar introduceras och anvinds

ofta (av lirare) som pedagogiska verktyg i forskolor och eftersom forskolan
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utgor den forsta delen av skolsystemet blir det betydelsefullt att forhalla sig till
och diskutera hur lirande ses 1 ett sociokulturellt perspektiv.

I ett sociokulturellt perspektiv anvinds begreppet kulturella redskap for att
diskutera mianniskors utveckling, kommunikation, lirande och minnande.
Kulturella redskap kan vara intellektuella’™ (som skriftsprik, talat sprik,
minnestekniker, raknesystem och kartor) eller fysiska (som konkreta
artefakter/f6remal). Vissa redskap dr dock bade intellektuella och fysiska
varfor denna distinktion inte alltid later sig uppritthallas. Saljo (2005) och
Wertsch (1998) resonerar att uppdelningen i sprakliga och fysiska redskap ar
olycklig och pladerar f6r att det dar mer fruktbart att se kulturella redskap som
bestdende av bida dessa delar (se dven Cole, 1996)."

Kulturella redskap utvecklas for att Overvinna begransningar som vi
manniskor stoter pa. Wartofsky (1973, s. 204) uttrycker att dessa redskap ar
“objectifications of human needs and intentions; i.e. as already invested with
cognitive and affective content”. Vi anvinder alltsa férvarvade erfarenheter
och kunskaper och bygger in dem 1 kulturella redskap, vilka sdledes kan sigas
vara resultat av kulturell och historisk utveckling. Detta innebir att kunskaper
och fardigheter har utvecklats i samhillet — de kommer inte inifran individer
(Saljo, 2005). En naturlig f6ljd av detta dr att historiska och kulturella
omstandigheter blir avgérande for vara lirprocesser — lirande ses alltsa inte
bara som socialt utan édven situerat i tid och rum. Denna teoretiska
utgangspunkt passar darfér mycket vil thop med studiet av barns och lirares
aktiviteter med datorplattor och appar i férskolan, som i allra hogsta grad ar
en fraga om redskapsanvindning 1 sociala och kulturella miljéer. Det innebir
att sjilva artefakterna far en avgorande roll i analysen av barnens och lirarnas
aktiviteter, i form av de moijligheter och begrisningar som datorplattor och
appar erbjuder.

I ett sociokulturellt perspektiv forstas lirande som ett komplext begrepp.
Det ses ocksd som ndgonting som ir i princip oundvikligt fo6r alla levande
varelser. Vygotskij (1978) gjorde gillande att lirande och utveckling ar tva
skilda, men sammankopplade, processer. Larande ar som sagt nagot som forst
sker pa ett socialt (interpsykologiskt eller intermentalt) plan och sedan pa ett
individuellt (intrapsykologiskt eller intramentalt) plan. Larande upptrider alltsa

tva ganger och framfor allt — det finns ingen given slutstation for lirandet. Vi

18 Kallas dven psykologiska, diskursiva eller sprakliga.

19 Ett exempel pa detta idr skriftspriket som édr bdde intellektuellt (grammatik) och fysiskt (text). Kulturella
redskap ses som produkter av minsklig, kulturhistorisk aktivitet (Daniels, 2016; Wartofsky, 1973) och
anvindandet av dessa kulturella redskap utgor en central del av all minsklig interaktion.

52



TEORETISKT PERSPEKTIV

kan heller inte bli ”fullirda” eftersom vi alltid kan delta i nya aktiviteter dar vi
gor nya erfarenheter och far chans att appropriera nya redskap, vilket flyttar
fram grinserna for vara formagor. I denna avhandling diskuteras lirande
utifrin ~ begreppet  appropriering. Detta begrepp ar Wertschs (1998)
vidareutveckling av Vygotskijs begrepp internalisering, som kan uttryckas som
en 6vergang fran den intermentala nivan till den intramentala nivan hos en
individ. Wertsch argumenterar for att internalisering 4r en missvisande term
eftersom den pekar pa en dualistisk separering av det externa och interna hos
minniskan. Det rymmer en potentiell motsagelse med en sociokulturell syn pa
minniskan som en social individ som aktivt konstruerar sin kunskap i samspel
med andra. Appropriering fir en annan innebord da kunskaper inte enkelt
“tas Over” utan snarast ses som att individen tillignar sig eller gor nagot till sitt
eget. Det betonar den aktiva delen av lirandeprocessen, enligt Wertsch. Siljo
(2000), i linje med Wertsch, definierar appropriering som det sitt som
manniskor tillagnar sig eller lar sig behirska intellektuella redskap for vissa
syften. Lirande kan darfor uttryckas som det sitt som individer ’bekantar sig
med och approprierar kulturella redskap 1 sociala praktiker” (Saljo, 2005, s.
73). Det ar dock viktigt att podngtera att aven om appropriering ar en aktiv
process, innebar det inte nédvindigtvis att den alltid ar avsiktlig. Det ar inte
heller en okomplicerad eller oproblematisk process. Enligt Wertsch (1998) ir
det exempelvis inte ovanligt att vi gér motstand i approprieringen av kulturella
redskap, men att det kan vara en del av processen som gor det mojligt £6r oss

att lara (se delstudie II for exempel pa barns motstind).

Spraket som perspektiverande redskap

I ett sociokulturellt perspektiv ses spraket traditionellt som vart viktigaste
kulturella redskap — det gar som en r6d trad genom Vygotskijs texter dar han
resonerar om hur spriaket forhaller sig till funktioner som tinkande,
perception, minne och tal. Centralt i det sociokulturella perspektivet ar
sprakets kommunikativa potential. Spraket savil medierar som perspektiverar
var omvirld f6r oss (Rommetveit, 1974). Med hjilp av vara sprakliga resurser
kan vi kommunicera och dela vara erfarenheter med andra manniskor 6ver tid
och rum vilket kan sigas vara en grundforutsittning for utveckling av bade
individ och samhille (Siljo, 2000). I denna avhandlings delstudier star de
sociala aspekterna av forskolebarns och lirares kommunikation i fokus. De
flesta barn i Sverige har tillgang till olika arenor dir de kan delta i samspel med
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andra barn och vuxna — det kan vara i den egna familjen, kamratgruppen,
térskola och skola. I dessa kontexter utspelar sig olika typer av interaktioner, 1
form av samtal och dialog mellan barn, och barn och vuxna. Denna
kommunikation ér viktig f6r lirandet eftersom miénniskor pa detta satt skaffar
sig strategier fOr att tinka, handla och tala (Silj6, 2000). Kontexterna kommer
att forma vilka fardigheter och kunskaper ett barn utvecklar och ar siledes
avgorande for hur en minniska formas. Det kan alltsa sagas att ju fler arenor
som barn har tillgang till, desto storre mojlighet finns att utveckla sitt sprak.
Nir det giller denna avhandling, dir barns och lirares teknologimedierade
aktiviteter studeras, ses spraket som ett viktigt kulturellt redskap men dven
tcke-sprakliga redskap som fysiska handlingar och artefakter inkluderas. I
torskolebarns aktiviteter forekommer saval talbaserad som forkroppsligad

interaktion med andra barn och lirare och med datorplattor och appar.

Fysiska redskap 1 kulturella kontexter

Som redan har konstaterats anvander vi manniskor forvirvade erfarenheter
och kunskaper och bygger in dem i kulturella redskap. Vi bygger in kunskap i
artefakter och nar vi anvinder dem ”lanar” vi kollektiv kunskap, vilket innebir
att vi kan utféra komplicerade handlingar utan att behova forsta hur dessa
redskap dr konstruerade (Daniels, 2016). Pea (1993) uttrycker det som att
”tools literally carry intelligence in them” (s. 53) och att denna intelligens
efterhand sedimenteras i redskapen. Han fortsitter: “as such tools become
invisible, it becomes harder to see them as bearing intelligence; instead we see
intelligence as residing in the individual mind using the tools” (Pea, 1993, s.
53). De individer som anvander dessa foremal, artefakter, behover inte ha
nagon ingaende teknisk kunskap om hur de dr konstruerade for att kunna
anvinda dem, eftersom dessa kunskaper redan ar inbygeda i artefakterna
(Saljo, 2005). Pa liknande sitt kan vissa typer av pedagogiska appar, som
studerats 1 denna avhandling, géra det mojligt f6r en anvandare att bemastra
appen utan att egentligen forsta innehallet eftersom det ofta ar inbyggt i
appens design. Exempel pa detta kan ldsaren finna i delstudie I (observation
III) dér en flicka ska koppla samman sprakljud med bokstiver och 1 delstudie
IT (observation I) diar ett barn anvander en sudokuapp. I den svenska
térskolan omges barnen av en uppsjo fysiska redskap, allt fran papper, kritor,
klossar, bocker, spadar och cyklar till datorplattor och digitalkameror. Dessa
artefakter ger moijligheter att leka, skapa, bygga, lisa, forflytta sig och
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kommunicera pa en mangd olika sitt. Men de har dven begrinsningar, vilka 1
sin tur formar aktiviteter. Varje gang ett nytt redskap introduceras i
verksamheten, tillférs nya mojligheter (och begriansningar) till mediering for
barn och larare. Det blir intressant i forhallande hur datorplattor och appar
medierar aktiviteter 1 forskolans institutionella kontext, vilket diskuteras

harnast.

Mediering och remediering

Vygotskij (1978) utvecklade idén om mediering genom kulturella redskap som
motvikt till den tidiga behavioristiska teoribildningen dir manskliga
beteendemoénster forklarades som respons pa diverse stimuli. Han
argumenterade for att dessa idéer om betingning gav en férenklad bild som
inte kunde forklara de hogre psykologiska processer som ror tinkande, att
medvetet minnas saker och att 16sa problem. Vygotskij (1994) uttryckte det
som att mediering handlar om att minniskor tinker, kommunicerar och
relaterar till omvirlden pa ett indirekt sitt. De kulturella redskapen fyller
dirmed en medierande roll i dessa processer. Rommetveit (1974) foérklarar
begreppet som att medierande redskap perspektiverar var varld f6r oss. Det
kan alltsa sigas att vi fods in i en fortolkad virld dar tal, sprik, skrift och
tysiska artefakter agerar som en mellanhand f6r var varseblivning. Vi upplever
inte virlden direkt utan den férmedlas for oss genom olika kulturella redskap
och tecken. Enligt detta resonemang ser vi en hindelse eller ett foremal som
nagonting, beroende pa historiska, kulturella och sociala erfarenheter. Wertsch
(1998), som bygger vidare pa Vygotskijs arbeten, uttrycker det som att
redskapen formar och omformar den medierade handlingen. Det gar alltsa att
uttrycka det som att kulturella redskap bir pa en viss grad av agens da deras
beskaffenheter till viss del tilliter och begriansar hur de anvinds. Wertsch
(1991) havdar att action is mediated and that it cannot be separated from the
milieu in which it is carried out” (s. 18). Den centrala tanken i Wertschs
resonemang dr att kulturella kontexter ar avgorande f6r hur medieringen sker.
Viar varseblivning hinger samman med de kulturella redskap vi har
approprierat eller fran var specifika kontext. Luria (1976) visade genom en rad
experiment och intervjuer under 1930-talet att hur vi ser var omvarld beror pa
just kontextuella och kulturella faktorer. Ett klassiskt exempel dr att f6rmagan
att urskilja geometriska figurer, som just geometriska figurer, ir beroende pa
tillgang till och vilken typ av skolning en individ har tagit del av. Nir personer
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som bodde i avlagsna byar, som inte hade gatt i skolan och lirt sig att lisa och
skriva, skulle benimna vad som for en som gitt i skolan kan foérstds som
geometriska figurer, utgick de fran sin specifika erfarenhet och kunskap. En
bild pa en cirkel kunde darfér benimnas som en mane, spann eller klocka, och
en kvadrat siags som en dorr, spegel eller ett hus. Diremot benimnde de
personer som hade gatt i skolan figurerna med sina geometriska namn och
visade dirmed ocksa att de kunde se de generella egenskaperna hos foremal
med gemensam form (Luria, 1976). Detta visar hur vara sociala och kulturella
virldar till stor del formar vart seende. For en liskunnig person som redan har
approprierat skriftspriket ger en bok vissa mojligheter till mediering, jamfort
med en person som inte kan lisa. P4 samma sitt ger appar pa en datorplatta
olika mojligheter till mediering beroende pa anvandarens tidigare erfarenheter
och kunskaper, vilket behandlas i alla fyra delstudier i denna avhandling. I
avhandlingen blir det dven relevant att diskutera mediering i relation till de
aktiviteter som barn och lirare deltar i med datorplattan. Hur aktiviteterna ar
strukturerade har betydelse for vilken typ av mediering som ar moijlig for
deltagarna. 1 forlingningen kan det uttryckas som att dessa
medieringsmoijligheter far betydelse for vilken grad av intersubjektivitet som
etableras mellan barn och larare.

Som redan har konstaterats forindrar introduktionen av nya kulturella
redskap hur vi tinker och agerar (Vygotskij, 1994). Da denna avhandlings
delstudier pa olika sitt behandlar inférandet av nya kulturella redskap finns
det anledning att lyfta fram begreppet remediering (eng. remediation eller re-
mediation) (Cole, 1996; Cole & Griffin, 1986; Daniels, 2007; Silj6, 2005).
Remedieringsbegreppet har tolkats och anviants pa manga olika satt (Prior et
al., 2006). Medieforskarna Bolter och Grusin (1999) ser remediering som det
mest utmirkande karaktirsdraget hos digitala medier. Forfattarna utgar ifran
McLuhans (1964/2016) idéer om att innehallet i ett medium 4r ett medium i
sig och definierar begreppet remediering som representationen av ett medium
1 ett annat medium (Bolter & Grusin, 1999, s. 45) i sin analys av hur digitala
medier remedierar sina foregangare (som radio, tv, tryckta medier). Prior et al.
(2000) intar en semiotisk hallning till remedieringsbegreppet och tar stod 1 en
eklektisk mangfald av olika perspektiv, bland andra Bolter och Grusin (1999),
Latour (1999), Cole och Engestrom (1993) och Wertsch (1991). Prior et al.
(20006) diskuterar dven semiotisk remediering utifran Vygotskijs (1987) tankar
om hur tanke och sprak forhaller sig till varandra i en slags dynamisk

transformativ process som inte ir mojlig att separera. I denna avhandling ses
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begreppet 1 enlighet med Coles och Griffins definition: “a shift in the way that
mediating devices regulate coordination with the environment” (1986, s. 113).
De illustrerar begreppet remediering genom att diskutera hur 6vergangen fran
stavelseskrift™ till bokstavsalfabet innebar nya representationer av sprik. Siljo
(2005) beskriver remediering som processen nar redskap (sprakliga eller
tysiska) medierar aktiviteter och handlingar pa nya sitt. Silj6 exemplifierar
remediering genom att beskriva hur en flicka gor ett kalkylark i Microsoft
Excel, nigot som hon tidigare gjort med penna och papper. Programvaran,
datorn och skrivaren utgor da nya medierande mellanled i processen att skapa
kalkylbladet, vilket ar en kulturell artefakt som har utvecklats av manniskor i
tusentals ar. Dessa processer ar inte mojliga att separera frin sina historiska
och kulturella sammanhang, pa samma sitt som vi méinniskor inte ar oskrivna
blad i medieringsprocessen, vilket forklarar det sprakliga prefixet “re” i
remediering (Cole, 1996). Flickans kognitiva process kan inte separeras fran
hennes anvandning av artefakten, det vill siga kalkylarket.

Remediering tycks inte ha anvants som ett analytiskt verktyg i nigon storre
utstrackning — atminstone inte i analys av empiriska data i en sociokulturell
torskningstradition. I denna avhandling anvinds begreppet i ett flertal analyser
av hur appar omstrukturerar eller remedierar barns aktiviteter — vilket ofta
leder till kvalitativt nya aktiviteter. I synnerhet giller detta relationen mellan
det analoga/icke-digitala och digitala lekar och spel. Denna process dr f6rvisso
inte lika nydanande och banbrytande som 6vergangen mellan stavelseskrift till
bokstavsalfabet, men far likval konsekvenser fér deltagande och lirande.

Begreppet forekommer i delstudie I och ar ett biarande begrepp i delstudie IV.

Den narmaste utvecklingszonen

I inledningen av detta kapitel diskuterades hur ett sociokulturellt perspektiv ar
intressant ur ett nutida perspektiv och enligt Kozulins (2003) resonemang
utgjorde sociokulturella idéer om barns lirandepotential och den narmaste
utvecklingszonen en kursindring frin statiska till dynamiska hallningar till
barns lirande. Den nidrmaste utvecklingszonen kan beskrivas som avstandet
mellan vad en person ar kapabel att utféra sjilv och det som personen kan
utféra med stéd och hjilp av nagon som dar mer kunnig (Lave & Wenger,
1991). Det viktiga dr da inte det som barnet redan kan eller vilken kompetens

20 Stavelseskrift ar ett skriftsystem dir varje skrivtecken/symbol symboliserar en stavelse,
exempelvis de japanska katatana- och hiraganasystemen (Matthews, 2014).
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barnet for tillfillet har — utan istillet den potential som finns hos barnet (Del
Rio & Alvarez, 2007, Vygotskij, 1978; Wertsch, 1985). Vygotskij (1978)
argumenterade for att alla barn har potential att forflytta sig bortom sin
taktiska, mentala utvecklingsniva genom framatsyftande pedagogisk guidning.
Nir Bruner (1997) resonerade kring den nirmaste utvecklingszonen kallade
han den ”where pedagogy and intersubjectivity enter the Vygotskian picture”
(s. 69). Detta utvecklas vidare under rubriken “Intersubjektivitet” senare 1
detta kapitel, men det kan konstateras att den narmaste utvecklingszonen har
blivit Vygotskijs mest vilkinda begrepp i utbildningssammanhang. I denna
avhandling férekommer den nidrmaste utvecklingszonen som analytiskt
begrepp 1 delstudier I och II och kopplas titt till den institutionella
forskolekontexten samt lararens stottande roll. Det kan observeras nir barn,
med hjilp av ldraren, lyckas klara att l6sa en uppgift 1 en app som de inte

klarar pa egen hand — genom stottning.

Stottning

Minga forskare har vidareutvecklat Vygotskijs idéer om den narmaste
utvecklingszonen och hur framatsyftande pedagogisk guidning kan gynnas. En
av de mest omtalade teoretiska metoderna ar scaffolding (Wood, Bruner & Ross,
1976), som framledes i denna avhandling kommer att benimnas med den
svenska termen stottning. Stottning beskriver hur vuxna, 1 en aktivitet, ger
tillfalligt, kognitivt stod sia barn kan utféra en uppgift som det dnnu inte kan
klara av pa egen hand. Det kan uttryckas som att barnet stottas med externa
(sprakliga) tankestod, som efter hand minskas och slutligen tas bort nar barnet
slutligen kan klara att utfoéra aktiviteten sjilv, vilket Bruner (1983) kallar
handover. Nagra exempel pa tankestod kan vara att hjalpa barnet att fokusera,
att forenkla uppgiften genom att lyfta fram vissa element eller delar i
aktiviteten som barnet har kompetens att klara, att hjilpa barnet att handskas
med eventuell frustration eller att sjalv visa barnet hur delar av uppgiften kan
l6sas (Wood et al, 1976). Stottningsbegreppet anviands i delstudierna I-111.

I denna avhandling anvinds aven begreppet guided interaction (Plowman &
Stephen, 2007, 2013) som jag har 6versatt till stittande samspel 1 brist pa ett

svenskt begrepp.”’ Stottande samspel bestir av tvd dimensioner: en

21 Stéttande samspel bygger pa guided participation (Rogoff et al., 1993) vilket édr ett begrepp som
beskriver hur barn aktivt utvecklar kunskaper och firdigheter genom att delta i meningsfulla
aktiviteter dir de far moijlighet att observera personer som kan mer dn dem.
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indirek*och en direkt”. Det indirekta stottande samspelet sker pd avstind i tid
och rum och inbegriper exempelvis lirares planering och strukturering av
digitala aktiviteter. Det direkta stottande samspelet sker, som namnet anger, i
direkt interaktion med barn och teknologi och inbegriper interaktioner som
sker ansikte mot ansikte (Plowman & Stephen, 2013). Denna direkta typ av
stottande samspel utfoérs inte bara sprakligt utan dven genom gester, blickar,
beroring och genom att den vuxna helt enkelt befinner sig fysiskt nidra och pa
sa sitt utévar emotionellt stod for barnet i de digitala aktiviteterna. Denna
stottningsform skiljer sig dirmed fran traditionell stottning (Wood et al., 1976)
pa flera sitt: () begreppet ar specifikt utvecklat i syfte att beskriva hur lirare
kan stotta barn 1 aktiviteter med digitala teknologier, (if) processen star i
centrum, snarare an ett lyckat slutférande av en uppgift, (iii) den sprakliga
aspekten av processen ir breddad och inkluderar fler typer av interaktion dn
traditionell stottning — savil verbal som icke-verbal ses som viktiga, och (iv)
processen stricker sig utanfér den omedelbara kontexten och innefattar dven
en indirekt dimension. Stottande samspel anvinds i delstudie 1.

En annan typ av stottning kan vara att anvanda sig av pauser, vilket flera
studier har fort fram. Cohrssen, Church och Tayler, (2014a, b) myntade
begreppet purposeful pause, vilket 1 denna avhandling har oversatts till avsiktlig
paus, £6r att beskriva hur larare anviander pauser for att lata forskolebarn hinna
tainka efter innan de svarar pa fragor. Cohrssen et al. (2014a, b) diskuterar
anvindning av avsiktliga pauser i anslutning till australiensiska férskolebarns
lekbaserade matematikaktiviteter, men strategin framstir som lika relevant i en
svensk forskolekontext. Forfattarna grundade begreppet pa skolforskning
utférd av Rowe (1986) som beskriver hur lirares anvandning av sa kallad wast
time kan innebara att barn/elever fir en chans att hinna tinka innan de svarar.
Enligt Rowe, ger lirare barn i genomsnitt en sekunds paus innan de forvintar
sig att barnet ska ha paborjat ett verbalt svar. Hon hivdar att lirare bor
torlinga denna tid till tre till fem sekunder. Enligt Rowes forskning fick en
torlingd paus till £6ljd att barnen gav lingre svar som 1 hégre grad stéddes av
logiska argument, antalet spekulativa svar minskade och barnen svarade mer
sillan att de inte visste. Vidare ledde det till att barnen sjilva stallde fler frigor
och att den verbala interaktionen mellan barnen 6kade (Rowe, 1980).
Cohrssen et al. (2014a, b) argumenterar i linje med Rowe, for att det ar viktigt
att ge barn tillracklig tid att tinka, i form av avsiktliga pauser, och inte avbryta

22 Eng. distal. Min 6versittning.
2 Eng. proximal. Min Gversittning.
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deras tankeprocesser och att detta ar fundamentalt f6r barns lirande. I denna
avhandling anviands begreppet avsiktlig paus som analytiskt begrepp i
delstudier I och II, dir pauser (eller franvaro av pauser) far konsekvenser for

interaktionen mellan barn och larare.

Den institutionella kontexten

Denna avhandlings delstudier har utforts 1 forskolan och i enlighet med ett
sociokulturellt perspektiv, dir all kommunikation, kognition och lirande
situerad 1 sociala praktiker, blir det betydelsefullt att gora en utvikning om
denna institutionella kontext.

I ett sociokulturellt perspektiv féregas inte handlingar av en kontext.
Kontextbegreppet kan darfér inte sdgas begrinsas till konkreta externa
situationer som manniskor befinner sig i, utan kan dven forstds som
manniskors mentala ramverk (Van Oers, 1998). Kontexter har olika betydelser
tér minniskor beroende pa tidigare erfarenheter och forforstaelse. Vara
handlingar och var forstaelse ingar i, skapar och aterskapar kontexter som
vaver samman delarna till en helhet och ger mening (Cole, 1996). Forskolan ar
en institution diar manga barn vistas en stor del av dagen och dir méinga
kontexter skapas och existerar samtidigt. Det dr emellertid inte fruktbart att ta
hinsyn till alla potentiella kontexter i en institutionell milj6, utan en viss form
av pragmatisk hallning ar noédvindig. Barnens och lirares handlingar och
kommunikation i den sociala gemenskapen idr avgérande for hur bade sjalva
verksamheten och deltagarna i den, férandras och utvecklas. Men forskolan ar
inte bara en motesplats for barn och vuxna utan dven en malstyrd praktik. Det
innebar att méten och interaktioner mellan barn och lirare dr inramade av
speciella skrivelser, lagar och en nationell liroplan. Det ar visserligen enskilda
torskoleavdelningar som studeras i denna avhandling, men vissa generella
torutsattningar finns f6r denna miljé som kinnetecknar en férskolekontext —
exempelvis att det som 1 manga institutionella miljéer finns ett fokus pa
lirande som ir sprakligt till sin karaktdr, det finns lirare som har ett uttalat
pedagogiskt uppdrag och barn ses som sociala aktorer med skilda erfarenheter
och kunskaper (Karlsson, 2018). I moétet med andra manniskor skapar vi
kontexter dar vi handlar, interagerar och utvecklas. Det ir alltsa inte sa enkelt
som att vi befinner oss i en kontext i taget. I ett sociokulturellt perspektiv blir
det inte heller meningsfullt att forscka separera individers handlingar fran

sociala strukturer eftersom de istillet kan ses som att de interagerar och
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strukturerar varandra. Manniskors handlingar bidrar siledes till att skapa
institutionella praktiker och genom vart deltagande utvecklas och forindras
bade vi och dessa praktiker.

Intersubjektivitet
Vygotskij (1978) stallde sig kritisk till en alltfor stark anknytning till biologiska

torklaringsmodeller f6r lirande och framhiver saval kulturella som
individuella variationer som en tydlig motvikt till ett sadant perspektiv. Detta
utesluter dock inte att vara biologiska forutsittningar sitter vissa ramar for
vart lirande, men det faktum att minniskan Overskrider sina individuella
biologiska foérmagor med stod av savil ett kollektivt minne som sociala
praktiker och en materiell utveckling visar pa en potential som inte ryms inom
ett strikt biologiskt perspektiv (Silj6, 2009). Nar det kommer till att uttala sig
om hur lirande gors mojligt 1 barnens aktiviteter med datorplattor och appar
blir det darfor nodvandigt att vinda blicken mot de kommunikativa kontexter

som aktiviteterna ar en del av:

A sociocultural perspective highlights the possibility that educational
success and failure may be explained by the quality of educational dialogue,
rather than simply in terms of the capability of individual students or the
skill of their teachers. (Mercer, 2004, s. 139)

For att utveckla detta resonemang dr det alltsa dialogen mellan deltagarna i
aktiviteter 1 forskolan som dr avgbrande for vilken utveckling och vilket
lirande som blir moijligt. Nar lirande diskuteras 1 forhéllande till barns
anvindande av datorplattor och appar blir det vasentligt att underséka om
deltagarna ser pa en aktivitet pa liknande satt. Detta kan uttryckas som att
tragan ar om de har samsyn 1 perspektiv, vilket dr en viktig aspekt for att
deltagarna ska kunna etablera tillraicklig intersubjetivitet. Siljo, Riesbeck och
Wyndhamn (2001) understryker att samsyn i perspektiv ar avgorande for att
minniskor ska kunna samordna sina perspektiv. Intersubjektivitet dr i sig
avgorande for vilket lirande som blir mojligt och utgdr darfor ett viktigt
analytiskt begrepp i denna avhandling. Begreppet intersubjektivitet (Rogotf,
1990; Rommetveit, 1974, 1985; Wertsch, 1985) kan forklaras som en (delvis)
gemensam forstaelse som manniskor delar genom kommunikation. Det som
minniskor lir sig har sin grund i en social och kulturell kontext innan den
approprieras av enskilda individer. Intersubjektivitet beskriver den
gemensamma kunskap som ar tillginglig i kontexten for de olika individerna
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och som ligger till grund for en valfungerande kommunikation (Wertsch,
1985). Wertsch (1979) resonerar om hur intersubjektivitet kan etableras till
olika grad eller pa olika nivaer. Utan att ga in specifikt pa dessa nivaer handlar
det om att det r6r sig fran att individerna inte alls mots, utan de ser pa bade
aktivitet och objekt pa helt olika satt, til att en Overging fran det
interpsykologiska till det intrapsykologiska kan ske. Det senare kan observeras
nar ett barn lyckats appropriera ett kulturellt redskap och pa egen hand kan
anvinda det utan hjalp av en vuxen (Wertsch, 1979). Som tidigare nimnts i
detta kapitel kopplar Bruner (1997) thop den narmaste utvecklingszonen och
intersubjektivitet. Wertsch (1985) uttrycker en liknande tanke nidr han
resonerar om barns och vuxnas samsyn 1 aktiviteter. Wertsch havdar att det
gar att urskilja olika grader av intersubjektivitet 1 den nirmaste
utvecklingszonen, beroende pa hur samordnade barnet och den vuxne ar. Det
innebar att om barnet och den vuxne ser pa aktiviteten pa olika sitt kommer
det att wvara svart att etablera intersubjektivitet 1 den nirmaste
utvecklingszonen.

Utifrin denna avhandlings analysenhet blir det féljaktligen intressant att
underséka hur barn och lirare kommunicerar och interagerar med varandra
och teknologier och om detta leder till samsyn i perspektiv och tillricklig
intersubjektivitet. Begreppen anvinds framforallt 1 delstudier I-III. I
analyserna av det empiriska materialet liggs sirskild tyngdpunkt vid att
klargora till vilken grad dialogen mellan barn och lirare, samt mellan barn och
barn, kan sdgas vara ett uttryck f6r samsyn i perspektiv. Det blir da viktigt att
analysera hur barn och lirare uttrycker hur de ser pa en aktivitet (i tal och
handling), vilket ocksa idr knutet till vilket syfte de har for att delta 1 aktiviteten.

Delat uppmarksamhetsfokus

Delat uppmirksambetsfokus (eng. joint attention) ar ett begrepp som anvinds i
delstudierna I och II (och indirekt i delstudie III) for att diskutera i vilken
utstrackning barn samordnar sin uppmarksamhet mot ett gemensamt objekt i
en situation (Gallagher, 2010). Tomasello (1999, 2008, 2014a, b) redogor for
detta som en for minniskan central kognitiv kompetens som dr en
torutsittning for savil kommunikation som social samvaro. Denna kognitiva
kompentens utgor grunden for tre kommunikativa motiv som Tomasello
(2008, s. 87) grupperar enligt féljande: (i) att uppmarksamma ndgon om att

man behover hjalp, (i) att informera niagon om nagot som kan vara av
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intresse, och (iii) att uppmarksamma nagon pa att man vill dela en kinsla eller
en upplevelse. Denna handling sker ofta genom deiktiska referenser (Ivarsson,
2003), i form av sprakliga (att anvinda ord som “dir”, ”den”, ”den hir” eller
kroppsliga handlingar (exempelvis blickriktning och pekande). Delat
uppmarksamhetsfokus ses som det forsta steget f6r att utveckla theory of mind,
formagan att kunna sitta sig in i andra manniskors perspektiv, och ir en
mycket viktig kompetens for savil den emotionella utvecklingen som
sprakutvecklingen (Sameroff, 2010). Delat uppmarksamhetsfokus ar forvisso
en del av barns biologiska utveckling, men det rader inget tvivel om att denna
utvecklingsprocess ar socialt forankrad. Barns uppmirksamhetsfokus kan
ocksa skilja sig at beroende pa vilka kulturella redskap de har approprierat och
indirekt dven vilken tolkning de gor av deiktiska referenser. Det innebir att
barns forstaelse kan se olika ut, trots att de ingir i samma aktivitet och
torhaller sig till samma innehall. Begreppet anvinds i observation III,
delstudie II.

Agens

Agens kan beskrivas som individers formaga att agera sjalvstindigt och gora
egna fria val (Sarainen & Kumpulainen, 2014). Begreppet ir centralt i
delstudier I och II dir det anvinds for att analysera barns handlingsutrymme i
barn- och lararinitierade aktiviteter. I vistvirlden har agens historiskt sett
betraktats som en grundliggande del av vuxna mainniskors liv, men har
tamligen nyligen borjat diskuteras i relation till barn (Sarainen &
Kumpulainen, 2014). En forklaring till detta ar att barnets stillning har stirkts
genom Barnkonventionen (UNICEF Sverige, 2009) i vilken barn konstrueras
som manniskor i sin egen ritt som ska behandlas med virdighet och respekt
(Bjerke, 2011). Agensbegreppet tolkas dock olika inom olika teoretiska
perspektiv  (Emirbayer & Mische, 1998) och tycks ha genomgitt en
torskjutning fran att ha behandlats som en inneboende f6rmiga till att omfatta
kontextuella (Caiman & Lundegard, 2014) och relationella faktorer (Edwards
& Drarcy, 2004). Socialpsykologen Bandura (1989) diskuterar agens som
socialt och kognitivt férankrad 1 individen och till f6]jd av detta (itminstone
delvis) som deterministisk till sin natur. I ett utvecklingspsykologiskt
perspektiv ses barns agens som aktiv inverkan pa den egna utvecklings- och
socialisationsprocessen (Sommer, 2005) och som en rattighet att lara och delta
1 utbildning (Berthelsen & Brownlee, 2005).
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I ett sociokulturellt perspektiv, och i denna avhandling, ses agens som situerad
satillvida att den medieras av kulturella, historiska och institutionella kontexter
(Wertsch & Rupert, 1993; Wertsch, Tulviste & Hagstrom, 1993). Utifrin ett
sociokulturellt perspektiv har agens central betydelse for lirande (Kozulin,
1998) och ses saval som ett mal och en medierande resurs (Sarainen &
Kumpulainen, 2014). Det ar vanligt forekommande att férdelningen av agens i
undervisningssituationer inledningsvis ar ojaimn och att den vuxna har hogre
grad av agens an barnet. Efter hand sker ofta en utjimning av agens nir
barnet far storre mojligheter att agera och paverka (Kozulin, 1998). Wertsch et
al. (1993) lyfter fragan om agens 1 relation till individers bruk av digital
teknologi. De anmarker att anvindning av mjukvara f6r datorer ofta genererar
redogorelser om att mjukvaran dndrar minniskors sitt att tanka, skriva och
l6sa problem. Agensen tillerkinns alltsa teknologierna, vilket forfattarna
ifragasatter da se ser det som ett utslag av determinism. Wertsch et al. (1993)
hiavdar aven att om individers aktiviteter med teknologi ska kunna forstas ar
det inte moijligt att analysera teknologier eller manniskor i isolation. Istillet
argumenterar de for att det ar betydelsefullt att se helheten och individual(s)-
operating-with-mediational-means, vilket de forkortar till mediated agency — medierad
agens.”*

Sarainen och Kumpulainen (2014) har studerat barns egna upplevelser av
agens i forskola och forsta klass med hjalp av deras egna berittelser och
fotografier. Forfattarna konstaterar att relationella kontexter, symbolsystem
och institutionella praktiker medierar och strukturerar barnens agens. Sarainen
och Kumpulainen (2014) demonstrerar detta genom en modell (se figur 1) dar
de lyfter fram fyra typer av resurser som bidrar till medieringen av barnens
agens: (1) manniskor (exempelvis kompisar, larare, andra vuxna), (i) artefakter
(som teckningar, leksaker, spel, bocker, fysiska platser), (iii) aktwiter och
interaktion, och (iv) miljons regler och mal (till exempel tidsmissiga
forutsittningar).” For denna avhandlings del forekommer agensbegreppet
som analytiskt verktyg utifran Sarainen och Kumpulainen (2014) och Wertsch
et al. (1993) idéer om agens som icke-deterministisk och medierad av
manniskor, artefakter, aktiviteter, interaktion och miljéers regler och mal i
relationella kontexter, symbolsystem och institutionella praktiker. Begreppet
torekommer i delstudier I-111.

24 Min 6versattning.
2> Mina 6versittningar.

64



TEORETISKT PERSPEKTIV

People Artefacts
( Children's sense ‘
t of agency ‘
Activity and interaction Environment's rules and goals

v

Figur 1. Medierad agens

Sociokulturella resurser som medierar barns agens i forskola och forsta klass (efter Sarainen & Kumpulainen,
2014, 5. 165).

Dubbel dialogicitet

I delstudie 1II observeras en flicka som anvander en app som utgangspunkt
nar hon deltar i en skapande aktivitet tillsammans med en lirare. Begreppet
dnbbel dialogicitet anvands har fOr att analysera deltagarnas interaktion som inte
endast forhaller sig till den omedelbara kontexten utan dven till forskolans
traditioner, normer och kultur. Dubbel dialogicitet ar ett begrepp som har
utforskats grundligt av Linell (2003, 2009, 2014) som utgar frin en breddad
tolkning av dialogism (se aven Kullenberg, 2014). Linell beskriver begreppet
pa foljande sitt: “Double dialogicality thus refers to the fact that any
interaction is both situated and situation-transcending. One may term this
distinction ‘situation vs. tradition”™ (Linell, 2014, s. 33). Mainniskors
interaktion ses alltsa som bestdende av tvd dimensioner dir den lokala
kontexten existerar samtidigt som den kulturellt etablerade kontexten,
(Kullenberg, 2014). Ur detta perspektiv kan det argumenteras for att det inte
ar hallbart att analysera endast en kontext eftersom manniskor maste forhalla
sig till, och utgor del av, flera ssmmanvavda kontexter, vilket aven diskuteras
av Cole (1996). I delstudie III anvinds begreppet dubbel dialogicitet for att
analysera den dialogiska interaktionen i aktiviteten. Denna interaktion ar
torankrad i den omedelbara (verbala och icke-verbala) kontexten, men aven i
en breddad foérskolekontext. Detta far konsekvenser f6r deltagandet och dven

tor vilken intersubjektivitet som blir moijlig att etablera.
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Digitala teknologier i ett sociokulturellt
perspektiv

Avhandlingens fokus dr riktat mot interaktioner 1 redskapsmedierade
aktiviteter 1 forskolan. Den genomgripande integreringen av digitala
teknologier 1 samtida forskolekontexter gor det sirskilt fruktbart att analysera
hur dessa medierar deltagarnas sprakliga kommunikation 1 sadana aktiviteter,
tor att klargbéra barnens och lirarnas samsyn i perspektiv och potentiella
intersubjektivitet som en forutsittning for ett visst larande.

I linje med detta resonemang blir det viktigt att lyfta fram lararnas roll 1
aktiviteter med datorplattor och appar. En central aspekt inom det
sociokulturella perspektivet dr som tidigare nidmnts att individer, genom
tramatsyftande pedagogisk stottning av en mer kunnig person, kan prestera
mer an vad de dr kapabla till pa egen hand. Denna idé har resulterat i att
interaktion och dialog mellan barn och lirare ar centrala forskningsfokus inom
studier av teknologi 1 institutionella miljéer. Hur lirare medierar och stottar 1
aktiviteter ses som avgorande for barns deltagande och vilket lirande som blir
moijligt (Aarsand & Melander, 2016; Lagerlof, 2016; Skantz—Aberg et al., 2015;
Plowman & Stephen, 2007; Yelland & Masters, 2007). F6r denna avhandlings
del dr det intressant att studera hur lirare stottning struktureras och
genomfors, samt vilka konsekvenser som stottningen far f6r barnens lirande.

Daniels (2016) konstaterar att det sociokulturella perspektivet tenderar att
trimst fokusera pa verbal, talad kommunikation. Tidigare studier har dock
visat att en betydande del av minniskors interaktion med och kring digitala
artefakter dr icke-verbal (Plowman & Stephen, 2007). Men édven fysiska, icke-
talbaserade artefakter som fysiska handlingar och materiella objekt ar viktiga
delar av interaktioner. For att fanga in komplexiteten i aktiviteter med
datorplattor kommer dirmed mediering genom icke-talbaserade artefakter att
analyseras 1 denna avhandling, som appars design och funktioner. Salj6 (2009)
betonar att teknologier inte dr neutrala — en teknologisk artefakt har vissa
egenskaper 1 form av moijligheter och begrinsningar som delvis kommer att
avgbra vad som blir mojligt/oméjligt och trolig/inte trolig anvindning. I
enlighet med detta resonemang kan inte datorplattor och appar pa egen hand
utgora grund for lirande eller lirprocesser. Larprocesserna kommer att skilja
sig at da vi méinniskor har olika erfarenheter, kunskaper och intressen. Det ar

exempelvis rimligt att utga ifran att barn och ldrare 1 férskolan har
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approprierat olika kulturella redskap som perspektiverar deras deltagande pa
olika satt, vilket far konsekvenser f6r hur de anvinder teknologier.

I ett sociokulturellt perspektiv dr det sarskilt viktigt att ta hinsyn till
kontextuella faktorer eftersom aktivitet och kontext ses som en helhet som
inte kan separeras. Interaktioner med digital teknologi betraktas i denna
avhandling som situerade 1 forskolans (sammanvavda) kulturella, sociala och
historiska kontext (Nuttall et al., 2013). Nar denna avhandling skrivs har en
majoritet av svenska barn i forskoledldern sedan flera ar tillbaka tillgang till
datorplattor (och smartphones) i hemmet och dirmed redan en vana av att
anvinda appar (Siljo, 2017). Introduktionen av datorplattor i férskolan gick
mycket snabbt och har varit 6vergripande. Inférandet har pa manga satt
térandrat anvandningen av aktiviteter med digitala teknologier som tidigare
trimst var begransad till datorer som inte sillan var placerade pa avskilda
platser pa forskolan. Introduktionen har ocksa fatt till f6ljd att dven de allra
yngsta barnen i forskolan har faitt tillgang och anvinder digital teknologi i
hogre utstrickning da pekteknologi dr enklare f6r yngre barn att anvinda an
datorer. I linje med detta resonemang analyseras barnens aktiviteter som
utvecklade i denna specifika kulturella kontext.
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4. Metoder och metodologi

Detta kapitel beskriver vilka metoder som har anvints i de olika delstudierna

och vilka metodologiska stillningstaganden som har gjorts.

Metoder

Denna avhandling bygger pa ett sociokulturellt perspektiv dar social
interaktion och kontext ses som grundliggande aspekter. 1 linje med det
overgripande syftet har det metodologiska arbetet utgatt ifrin en kvalitativ
ansats. Det primidra metodvalet har varit videoobservation, vilket utgér en
vilavpassad metod for att kunna studera olika typer av interaktion (Hatch,
2002). I syfte att skapa ett empiriskt material med hog validitet (Edwards,
2010) har dock aven andra metoder anviants. I delstudie I-III inryms, utéver
de filmade observationerna, dven intervjuer och informella samtal med lirare
samt faltanteckningar. Malet har varit att mojligegdra en foérdjupad insikt i den
lokala kontexten pa de tva forskoleavdelningar dar delstudie I-III utfordes.
Nir det giller delstudie IV, som ér en designexperimentstudie (Brown, 1992;
Cobb et al., 2003; Collins, 1992; Krange & Ludvigsen, 2009), bestar det

empiriska materialet enbart av videoobservationer.

Videoobservation

Videoobservation dr en funktionell metod for att fa tillgang till manniskors
komplexa och nyansrika interaktion i vardagliga situationer (Heath, 2011;
Heath & Hindmarsch, 2002; Mondada, 2009). Det ar ocksa en etfektiv metod
tor att kunna fanga in detaljer som annars ar litta att missa (Knoblauch, 2009).
Materialet kan studeras hur manga ganger som helst, vilket ar en stor fordel
tor forskaren (Heath, Hindmarsh & Luff, 2010). Det mé6jligg6r aven for andra
forskare att kunna granska materialet (Knoblauch, 2009). Genom att filma
minniskor far forskaren tillgang till fler aspekter av kommunikation in genom
endast ljudinspelning, som inte kan anvindas for att studera icke-verbal
kommunikation (Cohen, Manion & Mortison, 2011 Goodwin, 1981; Heikkila
& Sahlstrom, 2003). Videoobservationer ér alltsa ett anviandbart verktyg for att

underlitta analys av bade verbal och icke-verbal kommunikation som
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kroppssprak, gester, hillning, blickriktning och mimik (Heath, 2011; Heath et
al,, 2010). Men det ar inte bara icke-verbala aspekter som tjanar pa att
videofilmas, utan verbal kommunikation uppbir ocksa ett antal
extralingvistiska komponenter som intonation, tonfall och tystnad som ar
tortjanstfullt att upprepat kunna studera pa video. Extralingvistiska
komponenter spelar stor roll for det kommunikativa budskapet och det ar
viktigt att vara vaksam pa att det inte bara dr vad som sigs utan hur det sags,
som ir nodvindigt att ta hansyn till 1 analysarbetet.

Studier har dven visat att videoobservationer skapar goda férutsittningar
tor hog grad av reliabilitet och znter-observer reliability (samstimmighet i
bedomning) nir forskare granskar empiri (Emmet & Rolfe, 2009).
Videofilmning som metodologiskt verktyg kan darmed sigas generera ett
tillforlitligt empiriskt material som kan anvindas till detaljerad analys (Hatch,
2002). Men samtidigt ar det vanskligt att satta en alltfor stor tillit till mediets
térment objektiva observationsférmaga. Forskare stills exempelvis i samma
ogonblick som de boérjar filma infér det faktum att niar nagot fokuseras,
bortses samtidigt fran nagot annat, som forsvinner utanfor bildrutans kant.
Detta kan uttryckas som att videokameran inte 4r en neutral part i
torskningssituationen (Cohen et al.,, 2011). I en forskolegrupp dar flera barn
anvinder datorplattor samtidigt maste ett urval géras bland flera olika méjliga
och intressanta situationer/aktiviteter.

Att filma en situation tillfér pa grund av urvalsprocessen en sarskild
problematik. Den som filmar kan fa kidnslan av att det dr en objektiv
“verklighet” som har fangats, vilket det till viss del 4r — men vems verklighet
ar det som har fastnat pa filmen? Eftersom ett filmat material “fangar
verkligheten” pa ett mer direkt sitt dn faltanteckningar eller intervjuer ar det
avgorande att forskaren arbetar med en stor dos sjalvreflexiv medvetenhet
(Edwards, 2010). Nar videokameran anvands for att dokumentera en situation
ar det viktigt att ta hinsyn till vilka for- och nackdelar som finns med att
introducera ett (teknologiskt) observerande redskap 1 verksamheten
(Goldman, 2007). Videofilmning kan upplevas som storande och bidra till en
sjdlvmedvetenhet hos deltagarna i undersokningen, vilket kan fa mairkbart
negativa konsekvenser for den interaktion som dr tinkt att observeras
(Klerfelt, 2007). I linje med denna argumentation ar det av sirskild vikt att

kamerans funktion forankras hos deltagarna i observationen.
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Filtanteckningar och intervjuer

Under besoken pa forskolan genomférdes kontinuerligt informella samtal
med ldararna om arbetet med datorplattor och appar. Dessa informella samtal
skedde med en, eller ibland flera ur arbetslaget samtidigt, 1 anslutning till
videofilmningen. Innehillet i samtalen nedtecknades i faltanteckningar som
ligger till grund for saval bakgrund som resultat i detta avhandlingsarbete.
Anteckningar gjordes dven innan och efter de filmade observationerna; dar
noterades vilka som deltog i aktiviteterna, vilka appar som anvints och annan
information av intresse. Dessa anteckningar renskrevs senare samma dag och
resulterade i ca tva sidors text/observationstillfille. Det frimsta syftet med
taltanteckningarna var att komplettera det filmade materialet med information
som inte kan dokumenteras pa video, som namn pa vilka barn som deltog i
aktiviteterna, vilka appar som anvindes och lirarnas egna reflektioner i
relation till aktiviteterna. Féljande utgor ett exempel pa en filtanteckning som

gjordes vid det andra besoket pa avdelningen Solen:

Barnen ska anvinda matteappen Lolas Fruit Shop Sudoku. Sara berittar att
appen rekommenderades av IKT-pedagogen. De hade den pa samlingen
forst och presenterade den och det blev ett jitteintresse foér den bland
barnen. De fir prova pa 16sningsstrategier, antal, symboler. Barnen siger:
”Jag har kommit till siffrorna, det svaral”. Sara berittar att de dven brukar
ligga fram papperssudoku och ett barn sa di: ”Nu kan jag gbéra som min
farfar!”. Sara sdger att det dr littare f6r barnen 1 appen dn pa papper f6r man
kan gora fel utan att det gor nagot. Pa papper kidnns det som man maste
gora ritt ndr man skriver resonerar Sara. (Filtanteckning 21/11 2012)

Faltanteckningar anses av manga vara en mycket viktig aspekt av kvalitativ
torskning och kan bidra med en rik och fyllig kontextbeskrivning samt
tordjupa resultatet (Phillippi & Lauderdale, 2018). Det ir emellertid viktigt att
ha 1 atanke att filtanteckningar i allra hogsta grad ar selektiva (Hammersley &
Atkinson, 2007). Det ar inte moijligt for forskaren att ”fanga in” alla hindelser,
samtal och kontexter genom att ta anteckningar, eftersom det alltid sker
kompromisser mellan att finga 6vergripande forlopp och enskilda detaljer
samt hur dessa ska beskrivas (Hammersley & Atkinson, 2007). Det leder
ofrankomligen till att filtanteckningar priglas av forskaren som har skrivit
dem. En egen reflektion dr att nir man som forskare far successivt 6kad
kunskap om miljon kan det leda till att vissa detaljer eller aspekter blir osynliga
eller tas for givet. Det blir darfér viktigt att forskaren planerar hur

taltanteckningar ska foras pa ett konsekvent sitt och att de utfors i
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overensstimmelse med det teoretiska ramverket och 6vriga metodologiska
tillvagagangssitt (Phillippi & Lauderdale, 2018).

Utover filtstudier genomfoérdes dven enskilda semi-strukturerade intervjuer
(Hatch, 2002) med en lirare fran varje avdelning. Syftet var att fa en inblick 1
de respektive studerade kontexterna och hur arbetet med datorplattorna hade
inletts och utvecklats. For en komplett forteckning over frigor som stilldes,
se bilaga 1. Dessa semi-strukturerade intervjuer pagick i cirka 30 minuter, dar
samma fragor stilldes i samma ordning till bada intervjupersonerna. Det fanns
under intervjuns ging utrymme for uppfoljningsfrigor och for
intervjupersonerna att gora fortydliganden. Pa intervjupersonernas begiran
spelades intervjuerna inte in, utan deras svar nedtecknades digitalt under
intervjun. Nir intervjuerna var klara lastes anteckningarna upp, och lirarna
gavs mojlighet att komplettera eller reda ut eventuella missforstand. Semi-
strukturerade intervjuer dr en vanligt fé6rekommande metod inom kvalitativ
torskning (Bryman, 2006). De kan bidra med jimférbara data samtidigt som
de ger intervjupersonerna mojlighet att uttrycka sina tankar (Savin-Baden &
Major, 2012).

Som Silverman (2007) papekar ir alla data pa nagot satt formade av
forskaren. En forskare stills hela tiden infoér olika val, som i slutandan
kommer att ha betydelse for studiers resultat (Mondada, 2009). Dessa val ar
nira knutna till den metod som wvalts och det finns ingen metod som i sig
sjalvklart ar att foredra. Den avgorande frigan ar om metoden svarar vil mot

studiens teoretiska utgangspunkter och de forskningsfragor som ska besvaras.

Designexperiment

Delstudie IV skiljer sig fran de Ovriga delstudierna genom att den
genomfordes som en designexperimentstudie (Barab & Squire, 2004; Brown,
1992; Cobb, et al, 2003; Collins, 1992; Krange & Ludvigsen, 2009).*
Designexperiment som metod utvecklades i borjan av 1990-talet av Ann
Brown (1992) och Alan Collins (1992) da de ansag att vissa typer av
torskningsfrigor om larande inte gick att besvara i laboratoriemiljoer, som var
ett vanligt forfarande (Barab & Squire, 2004). Istillet propagerade de for att
torskare skulle utféra sina experimentella studier 1 naturalistiska
(klassrums)miljoer. Brown (1992) beskriver tillvaron i klassrummet som

’synergistisk” och i linje med denna beskrivning dr det inte rimligt att f6rsoka

26 BEng. design experiment.
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analysera enbart enskilda aspekter (som aspekter som beror liroplaner eller
lirares utbildning) eftersom de dr delar av ett system — helheten ses som storre
in de individuella delarna. Brown (1992) kritiserade dven experimentella
studiers brist pa teoretiskt inflytande samt att lirandets sociala aspekter inte
blir synliga i laboratoriesammanhang. Designexperiment anvands darfoér delvis
tor att utveckla teorier (i mindre omfang) om lirandeprocesser och pa vilket
sitt som detta lirande kan stodjas. Cobb et al. (2003), har vidareutvecklat
Browns och Collins tankar, konstaterar att designexperiment inte ar ez
approach utan en serie olika approacher. Processen tilliter storre kontroll dn
en renodlad naturalistisk studie (dir designade moment inte férekommer) och
kan utgéra en slags innovativ provmiljo for att underséka moijlighet till
pedagogisk utveckling och férbattring (Cobb et al., 2003).

Krange och Ludvigsen (2009) har bidragit till den metodologiska
diskussionen genom att lyfta fram sociokulturella aspekter som lirarens
betydelse att stotta elevers tinkande. De utgar bland annat ifran forskning av
Arnseth och Ludvigsen (20006), Arnseth och Siljo (2007) samt Engestrom
(2007) ndr de podngterar historiska och situerade aspekter som viktiga for
teknologianvandande i utbildningsmiljoer. De stodjer sig i synnerhet pa
Engestrom (2007) som uppger att designexperiment ofta utfors i isolerade och
arrangerade sammanhang dir fokus ligger pd sjalva interventionen snarare an
att analysera vad som hinder nir de utfoérs. Krange och Ludvigsen (2009) for
fram att denna tolkning skapar nya sitt att tinka kring agens i
designexperiment eftersom den tar hinsyn till att interventioner innebir saval
motstand fran deltagare som Overraskande moment som kan innebara
torandringar 1 design. De kritiserar vad de kallar mainstreamtolkningen av
designexperimenttraditionen for att normalt sett inte inkludera kontexter i
analysenheten utan istillet enbart studera individer. Krange och Ludvigsen
(2009) argumenterar for att laboratorieexperimenttraditionen helt rakt har
ersatts av designexperiment i manga av de studier som har gjorts. De
toresprakar en sociokulturell forstaelse av medierad handling som analysenhet.

Deltudie IV utformades utifrin ett av huvudresultaten i de fOrsta tre
delstudierna: att lirarna ofta anvande appar som en ersittning for icke-digitala
eller analoga artefakter eller aktiviteter. Lédrarna diskuterade inte vilka
konsekvenser denna ersittningspraktik eventuellt fick for barnens aktiviteter
och eventuella lirande. Detta resultat ar intressant utifran ett sociokulturellt
perspektiv dir det forutsitts att artefakter medierar aktiviteter pa olika satt

beroende pa sociala, kulturella och historiska faktorer. For att underscka
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frigan om ersattningspraktiker vidare designades en studie dir férskolebarn
skulle fa delta i bade en analog och en digital variant av samma aktivitet. Valet
toll pa spelet Memory som enligt egen erfarenhet ar ett vanligt f6rekommande
spel pa svenska forskoleavdelningar, 1 saval analog som digital form. Ett
antagande var att de analoga och digitala aktiviteterna skulle skilja sig at men
den friga som intresserade mig mest var Jur de skilde sig at. Syftet med
delstudie IV ar att diskutera anvindning av spel i férskolan som pedagogiska
verktyg utifran vad analyserna av spelaktiviteterna visade.

Studiens design var tvadelad. Barnen spelade forst ett analogt Memory
tillsammans och direfter ett digitalt Memory i form av en app. Dessa tva
observationstillfallen utfordes inte samma dag utan med minst en dags
mellanrum. Aktiviteterna genomfordes i ett rum pa barnens férskola som gav
goda forutsittningar for ljudupptagning da inga andra barn vistades dar vid
observationstillfallena. Aktiviteterna introducerades genom att barnen fick
veta att de skulle fa spela Memory men inga andra instruktioner gavs i syfte att

styra barnen i sa liten utstrickning som mojligt.

Delstudie | Delstudie Il Delstudie Il Delstudie IV

Avd. Katten
13 barn 3 larare
201 min video
1intervju
9/10-12/12 2012

Y

Avd. Solen
21 barn 3 ldrare
166 min video
1lintervju
9/10-6/12

.

Avd. Solen
2 barn 1 larare

10 min video
9/10 2012

N

Avd. Nackrosen
8 barn

116 min video

1/3-18/3 2016

.

Figur 2. Oversikt delstudier I-IV

Oversikt av empiriska kontexter, deltagare, empiriskt material samt datum for empiriska faser.

Dataproduktion

De fyra delstudierna utférdes pa tre forskoleavdelningar. Delstudie I utfordes
pa avdelningen Katten, delstudie II och III pa avdelningen Solen och
delstudie IV pa avdelningen Nackrosen. Se figur 2 f6r en Oversikt av deltagare
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och empiriskt material. Alla deltagare har avidentifierats genom fingerade

namn och detta giller 4ven namn pa férskolan och avdelningarna.

Empiriska kontexter

Nir min licentiatuppsats planerades under varen 2012 hade endast ett mindre
antal kommuner runt om i landet inlett satsningar med datorplattor. Detta
taktum gjorde att arbetet med att finna limpliga och intresserade deltagare
blev niagot av en utmaning. Med hjilp av en IT-pedagog i en kommun dir
datorplattor hade kopts in ett ar tidigare skapades en kontakt med
avdelningarna Katten och Solen som bada var del av en och samma férskola.
Forskolan ligger 1 ett litet samhille i en medelstor kommun med omkring 35
000 invanare. Kommunen har en hogre medianinkomst dn genomsnittet for
Sverige och en mycket lag 6ppen arbetsloshet. Antalet hogskoleutbildade ar
hogre dn genomsnittet 1 Sverige. Omradet bestar till storsta delen av fristdende
hus, men dven av en del flerfamiljshus. Enligt lirarna hade de allra flesta av
barnen férvarvsarbetande vardnadshavare och vad som kan uttryckas som
stabila hemforhallanden.

Empirisk kontext, delstudie I: Avdelningen Katten har 14 barn mellan ett
och fyra 4r, varav 13 deltog.”” Av de barn som deltog ir nio flickor och fyra
pojkar, se bilaga 2 f6r fullstindig redogorelse av deltagare. Pa avdelningen
arbetar Julia (lirare f6r yngre aldrar), Gunilla (barnskétare under utbildning till
torskollirare), och Karin (barnskotare) som alla deltar i delstudie 1.

Empirisk kontext, delstudie 2: Avdelningen Solen har 21 barn 1 aldern fyra
till fem dr, varav tio ar flickor och elva ar pojkar. Alla dessa barn deltog, se
bilaga 2. Frin avdelningen deltar dven Sara och Amanda (férskollirare) och
Therese (barnskotare).

Lirarna spelade en central roll i planeringen av delstudierna I-III. Det
projekt som forskolan ingick i skulle ta slut i december 2012 och det fanns
darfor vissa tidsramar att ta hiansyn till ndr delstudiernas utformning
planerades. Tio besok planerades in frain mitten av oktober till slutet av

december 2012 — fem besok pa varje avdelning.®® Det forsta besoket pa

27 Nir det giller det barn som inte deltog i delstudie I vidtogs atgirder sd att barnet inte oavsiktligt
skulle hamna pé film. Detta skedde frimst genom att barnet var ute pa girden eller i ett annat rum
tillsammans med andra barn.

28 Av de tio inplanerade besoken kom ett besok pa varje avdelning att avbokas pd grund av sjuk
personal. Tidsramen tillit inte ombokning av dessa tillfillen. Det empiriska material som
producerades under de atta observationstillfillena var dock fullt tillrickligt f6r analys.
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respektive avdelning fungerade som en forstudie, men de filmade
observationerna fran dessa tillfillen utgér aven del av det empiriska material
som ligger till grund for delstudie I och II. Ett aterbesck pa varje avdelning
planerades dven in och genomfordes i1 maj 2013, efter att kommunens
datorplattsprojekt var avslutat.”” Se bilaga 3 for en 6verblick av den slutliga
tidsramen.

For att forsta de observerade situationerna ar det viktigt att forskaren sitter
sig in i den kontext som situationerna utgor en del av och bidrar till att
uppritta (Cohen et al,, 2011). Det var darfér viktigt f6r mig att fa tid for
samtal med barn och lirare for att lira kidnna deltagarna och miljon de befann
sig 1 och skapa en avslappnad situation. Beséken dgde vanligtvis rum mellan
kl. 8.00-11.30 da det passade avdelningarnas rutiner bist. Vid besoken
utgjorde darfér cirka en tredjedel av tiden filmning och resten informella
samtal med barn och lirare. Under mina besok filmades sammanlagt 19
sekvenser varav sju har valts ut for ingaende analys i delstudierna I-II medan
de Gvriga ingir i resultatet som del av bakgrunden. Det empiriska materialet
till delstudie III producerades pa avdelningen Solen och utgbrs av en tio
minuter lang videoobservation av en skapande aktivitet, se bilaga 2.

Med hjalp av en verksamhetsutvecklare i en storre stad skapades en
kontakt med ett arbetslag pa avdelningen Nickrosen. Foérskolan som
avdelningen inryms i dr beldgen i ett 6vervigande multietniskt omrade med ca
10 000 invanare. Genomsnittsinkomsten i stadsdelen ir ligre an genomsnittet
tor staden och arbetslosheten ar hogre. De flesta invanarna i niromradet bor i
flerfamiljshus, men dven en del smahus finns i anslutning till férskolan. Alla
barn pa avdelningen talar svenska och de flesta ar aven tva- eller flersprakiga.
Av avdelningens 19 barn gavs 16 barn tillatelse att delta i delstudien.
Datainsamlingen foér delstudien inleddes i borjan av mars 2016. Atta barn
deltog — tre flickor och fem pojkar som var mellan tre och fyra ar, se bilaga 2.

Metodologiska utmaningar med videofilmning

Utifrin en forstudie som genomférdes 1 oktober 2012, vars grundliggande
syfte var att bekanta sig med forskolemiljon och klarg6ra hur sjilva filmandet
skulle ga tll, gjordes viktiga metodologiska erfarenheter. I forsta hand
synliggjordes nagra problematiska aspekter nir det gillde genomférandet av
videoobservationerna. Detta bidrog till att forma hur de fortsatta

2 Dessa intervjuer och observationer dr inte analyserade och ingér inte 1 avhandlingens resultat.
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observationerna  kom  att  utforas. Forstudiens  videoobservationer
genomfordes pa bada avdelningarna och resulterade i sammanlagt en dryg
timmes videofilmat material. Frimst handlade det om filmtekniska
erfarenheter som vilket avstind som var lagom for att filma, kamerans
riktning och vilken beskirning av bilden som behévde goras. Dessutom
klargjordes nir eller om det kunde vara lampligt att skifta mellan olika barn
under en observation.

Vid det forsta besoket pa avdelningen Solen filmades en grupp om sex
barn som var involverade i en skapande aktivitet. Jag satt vid sidan av bordet
och filmade aktiviteten med handhallen videokamera. I borjan av aktiviteten
filmade jag hela gruppen i helbild for att kunna finga samspelet vid bordet,
men genom att filma pa detta sitt var det svart att observera det som visades
pa datorplattornas skiarmar. Efter en stund 6vergick jag till att filma fyra av
barnen pa ena sidan av bordet och fick dd moijlighet att zooma in deras
skarmar nir det beh6vdes. Det uppenbarade sig hir alltsa en fraga om urval
och vinkel och jag hamnade 1 valsituationer mellan att antingen filma en grupp
eller ett barn, en overgripande aktivitet eller en skirm. Under forstudien blev
det vid ett par tillfallen nédvindigt att vilja mellan att rikta kameran mot flera
barn och diarmed riskera att missa vad de gjorde med datorplattan, eller att
tilma endast ett eller tva barn, men da forlora delar av det som forsiggick kring
bordet. Heath et al. (2010) refererar till denna metodologiska friga som
framing, vilket enklast kan 6versittas med hur ett bildutsnitt ramas in.

Under forstudien pa avdelningen Katten observerades en ettarig pojke som
anvinde datorplattan pa ett mycket fysiskt satt, vilket gav upphov till en annan
slags problematik. Han klittrade upp och ner f6r en stol, satte sig sedan ner
och bar dven runt datorplattan i lokalen. Darefter lekte han en tittut-lek med
datorplattan tillsammans med barnskotaren, for att sedan slutligen ga ivig till
en annan del av lokalen (se delstudie I, observation I). Det var tekniskt mer
komplicerat att filma ett sa rorligt barn och det stillde mig infor ett val att
tolja efter honom eller sti kvar pa min plats och forséka filma honom i
helbild. Vid detta tillfille valde jag att std kvar for att inte inkrikta pa hans
personliga sfar. Istallet forsokte jag att filma pa avstaind, men det gjorde det
svarare att se vad som skedde pa datorplattans skidrm. En insikt fran denna
observation var att det var nédvandigt att anvanda handkamera for att kunna
télja barnen pa ett fungerande satt. Heath et al. (2010) skriver att det kan vara
tordelaktigt att anvinda en handhallen kamera i miljéer dir forskaren maste

vara mobil, men att det finns en risk att det filmade materialet forlorar i
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stabilitet eftersom kameran inte halls helt stilla. Det blir ocksa viktigt att halla
sig ndra barnet for att inte riskera att missa nagot de sager, vilket kan uppfattas
som storande for barnet (Heikkild & Sahlstrom, 2003).

For att utnyttja den sociokulturella teoretiska begreppsapparatens fulla
potential ar det viktigt att 1) se hur lirarna introducerar en aktivitet f6r barnen
och forklarar hur de ska anvinda redskapet 1 den specifika situationen, och 2)
att folja processen 1 sin helhet. Detta har dock inte alltid varit en enkel och
okomplicerad uppgift. Flera av de aktiviteter som filmades for delstudier I och
IT saknade en tydlig introduktion eller en tydlig inramning. Upplevelsen 1 dessa
aktiviteter dr att de ’bara borjar”. Detta innebar att de filtanteckningar som
kompletterar filmningen blev betydelsefulla for analysen av den kontext som
aktiviteterna utgjorde en del av.

Ytterligare en utmaning var barnens rorlighet. De yngre barnen rorde sig
ofta fram och tillbaka mellan olika platser i rummet. De kunde vixla mellan
olika aktiviteter och platser, men det var anda tydligt att de ofta aterupptog
och fullféljde den tidigare paborjade aktiviteten. Ett barn kunde alltsa ga fram
till datorplattan och anvinda den, ga ivig en stund for att sedan komma
tillbaka och fortsitta med samma aktivitet. Det gjorde det ibland svart att veta
om en aktivitet var slut eller kunde komma att fortsatta. Mestadels har detta
tungerat vil, men vid nagra tillfallen har det varit svart att ta del av vad som
torsiggar pa datorplattans skarm. Det hade vid nagra tillfillen varit 6nskvart
att filma vissa av aktiviteterna ifran olika vinklar med tva kameror, en pa
barnet och en pa skidrmen. Det hade kunnat ge fylligare information, som
hade kunnat bidra ytterligare till analysen.

I delstudierna I och II blev det tydligt att jag behovde fatta stindiga beslut
om vilken del av en situation som ska dokumenteras och darigenom samtidigt
vilja bort andra moijliga delar. Det hiande vid flera tillfallen att det tycktes
hinda intressantare saker ndgon annanstans an dir jag filmade for tillfallet.
Detta fenomen kallas ibland the elsewhere syndrome”, vilket innebir att de
mer intressanta situationerna tycks utspela sig i 6gonvran istillet for i s6karen
(Woods, 1986). Men trots att det da och da upplevdes som lockande att byta
kamerariktning var det avgorande for delstudiernas syfte att i mojligaste man
producera data dar det finns moijlighet att folja processen, alltsa att filma en
hel aktivitet fran borjan till slut istillet for att byta mellan olika delar av
aktiviteter.

Mojligheten att folja hela aktiviteter eller situationer har varit en forsta

vigledande urvalsprincip. Som andra vigledande princip har wvalet av
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situationer styrts till att inkludera observationer som breddat det empiriska
materialet. Detta har inneburit att nar valsituationer uppstatt mellan att filma
tva mojliga aktiviteter har den som ar minst lik tidigare inspelningar
prioriterats. Faktorer som har tagits hansyn till nir det giller denna utvidgning
av empiri ar: dlder, kon och sammansattning av deltagarna i aktiviteten, samt
vilken typ av aktivitet det har handlat om.

I delstudie IV anviandes en kamera pa stativ istallet f6r handkamera som 1
delstudie I-ITI. Som Heikkild och Sahlstrém (2003) uttrycker det skoter sig en
stativmonterad kamera sig sjialv och passar bra vid rumsligt stabila aktiviteter.
Kameran startades nir barnen kom in i rummet och stingdes av nir vi
limnade rummet. Anledningen till att jag valde att anvinda ett stativ var for
att undvika skakiga och ofokuserade filmsekvenser (Fletcher, Price & Branen,
2010) och dirmed fa en bittre bildkvalitet (Heikkild & Sahlstrém, 2003). Jag
hade forestillt mig att barnen skulle sitta relativt stilla vid bordet under hela
observationernas gang, men sa blev inte fallet. I och med att flera barn
tappade intresset for spelet under de digitala aktiviteterna hinde det att de
limnade bordet och satte sig pa golvet och lekte till dess att det blev deras tur
igen. Det fick som konsekvens att dessa barn ibland hamnade utanfor
bildrutans kant och darfor inte syns hela tiden i det filmade materialet. En
annan problematisk aspekt var att barnen giarna ville krypa in under stativet,
vilket skapade ett sikerhetsproblem f6r bade barn och kamera.

Det finns manga férdelar med videoobservation men dven flera nackdelar.
Overlag ir fordelarna fler in nackdelarna och jag argumenterar dirfér med
manga andra forskare for att det dr en utmirkt metod nir det galler studiet av
manniskors verbala och icke-verbala interaktion som mimik, blick- och
kroppsorientering, samt med teknologi (Goodwin, 1981; Heikkild &
Sahlstrom, 2003).

Etiska overviaganden

God forskningsetisk kvalitet bygger pa forenlighet med grundliggande
torskningsetiska principer. 1 alla typer av forskning aktualiseras emellertid
stindigt nya typer av etiska frigor som forskare behover ta stillning till
eftersom forskningsetik dr dynamisk och forinderlig (Vetenskapsradet, 2017).
Nair barn observeras dr det av yttersta vikt att hansyn tas till deras intressen sa
att de inte kommer till ndagon form av skada (Heath et al, 2010,
Vetenskapsradet, 2017). Detta giller 1 synnerhet vid videoobservation
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eftersom denna metod kan inkrikta pa barnens privatliv och integritet da
enskilda barn kan identifieras genom det filmade materialet (Vetenskapsradet,
2017). Forskning har dven visat att barn tenderar att vilja vara vuxna till lags
vilket utgbr en problematisk aspekt nar det giller att ge samtycke (Christensen
& Prout, 2002).

Barn har historiskt sett utgjort en utsatt grupp inom forskningen. Det finns
manga exempel pa hur barn har tagit skada efter att ha deltagit i studier, i
synnerhet i medicinska studier (Coady, 2010). I ljuset av detta framstills ofta
barn som en sirskilt utsatt och sarbar grupp i forskningsetiska diskussioner
(Derry et al.,, 2010). Quennerstedt, Harcourt och Sergeant (2014) konstaterar
att svensk lagstiftning och andra vigledande texter inte ger mycket
information om risker med att barn deltar i forskning. De risker som framfor
allt tas upp 1 lagstiftning och andra texter ar sammankopplade med samtycke
till forskning: “risken att barn inte forstir information, risken att barn
exploateras eller skadas av forskning och risken att barn inte tillfragas alls om
medverkan 1 forskning” (Quennerstedt et al, 2014, s. 82). Forskarna
argumenterar for att en central forskningsetisk uppgift bor vara att vakta
barnets ratt att delta i forskning som fullvirdig och kompetent. Vidare
ifragasatter de att forskare tenderar att se barn som utsatta och sarbara och for
fram mojligheten att istallet uppvardera och respektera barnet som
torskningsperson — alltsa att barnet ses som subjekt istillet f6r objekt i
torskning. Pa detta sitt kan barnets kunskaper och erfarenheter bidra till
torskning och kunskapsutveckling (Quennerstedt et al., 2014). I det empiriska
arbetet har dessa tva perspektiv balanserats genom en stindigt pagiende och
oppen dialog med barnen, lirare och ibland dven vardnadshavare. Det har
varit viktigt f6r mig att vara si transparent som moijligt i att beskriva syftet
med studierna.

Enligt lagen om etikprovning av forskning som galler manniskor (SES,
2003:460) maste forskningspersoner ge sitt samtycke till att delta i en
tforskningsstudie och har dven ritt att nar som helst ta tillbaka sitt samtycke.
Det ligger ett stort ansvar pa forskare som viljer denna metod for att studera
ett fenomen. En viktig aspekt f6r mig var att forséka forklara f6r barnen som
deltog vad en forskningsstudie ar pa ett sitt som de forstod, vilket var nagot
av en utmaning ndr det gillde de yngsta. Under beséken pa
torskoleavdelningarna forklarade jag att jag forsoker ta reda pa hur barn
anvinder datorplattor och appar genom att videofilma och att jag sedan ska

skriva en bok som kan lisas av andra. Barnen verkade forsta och acceptera
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denna forklaring, men det ar naturligtvis inte sikert att alla gjorde det. Backe-
Hansen (2002) ifragasiatter om barn 1 forskoledldern verkligen kan forstd
denna typ av fragor, dels da de forutsitter en hog sprakutvecklingsniva men
aven att de inte kan forsta vilka framtida konsekvenser deltagandet kan fa.
Forskning har dock visat att barn uppskattar att bli tillfrigade om samtycke till
att delta (Danby & Farrell, 2004) vilket har anammats som en grundtanke i
torhallande till barnen. Den svenska lagen om etikprévning av forskning som
galler manniskor ar juridiskt bindande, men ger inte mycket vigledning om
moraliska fragor. Vid sidan av lagen finns dirfor méanga olika nationella och
internationella regelsamlingar och kodexar for att reglera forskningen, som
Helsingforsdeklarationen (Wotld Medical Association, 2013) och The European
Code of Conduct for Reseach Intergrity (ALLEA, 2017). Delstudierna I-IV
planerades och genomférdes utifrin  Vetenskapsradets dokument
Forskningsetiska  principer  (2002)." Hir konkretiseras det grundliggande
individskyddskravet i tyra huvudprinciper: informationskravet,
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet, vilka jag har {oljt
1 det empiriska arbetet. Skriftlig information gavs till alla barns vardnadshavare
samt lirarna pa de tre avdelningarna (se bilagor 4 och 5 for delstudie I-111,
samt bilaga 6 for delstudie IV).”" Alla deltagare i studierna undertecknade ett
skriftligt medgivande som medféljde den skriftliga informationen. Nir
mindeririga (barn under 15 ar) deltar kravs alltid juridiskt samtycke fran
vardnadshavare. Emellertid bor forskning inte utféras om barnet motsitter sig
det, dven om vardnadshavare har givit sitt samtyckande — samtycke bor alltsa
inhdmtas fran bade virdnadshavare och barn (Boileau, 2013). Barn har alltid
ritt att bestimma om de vill bli filmade eller inte genom att ge eller inte ge
verbalt samtycke (Fletcher et al., 2010). Denna méjlighet maste finnas under
hela forskningsprocessen, inte bara inledningsvis (Cocks, 2006). Barnen
tillfragades darfor alltid innan filmning paboérjats om de tyckte att det var oke;
tor dem att bli filmade och informerades om att de far siga till om de inte vill
lingre. Det kan dock vara svart f6r barn att vaga siga till om att de inte vill bli
tilmade och sarskilt till en person de inte kinner sa vil. Det blir darfor viktigt

att som forskare vara uppmarksam pa andra sitt som barn kan uttrycka detta.

30 Sedan dess har ett nytt policydokument utvecklats och publicerats av Vetenskapsradet: God
Sorskningssed (2017). Denna skrift forhéller sig stringare 4n den tidigare vad giller etiska regler for
forskning, i synnerhet sadan dir minderariga deltar.

31 Information om studierna har limnats ut och medgivande har inhdmtats dven av vikarier i
grupperna.
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Detta gors bist genom dialog med lirarna som kinner barnen bist (Fletcher
et al., 2010). Alla lirare som deltog i delstudier I-III instruerades darfor att
siga till om de sag nagra tecken pa att barnen kande sig obekvima. I delstudie
IV hade jag denna roll da jag var den enda vuxna personen som nirvarade vid
observationerna. Min bedémning ar att barnen var entusiastiska deltagare i de
tyra delstudierna och att de mestadels tycktes uppskatta sin delaktighet samt
de aktiviteter som de ingick 1. Arnott (2016), som forskar om foérskolebarns
aktiviteter med digitala teknologier, framhaller att nir barn visar ett genuint
och patagligt intresse for en specifik del av en studie kan detta skapa
gynnsamma foérutsittningar for den etiska processen. Vid ett par tillfillen
visade ndgra av de dldre barnen i delstudie II att de var obekvima med att bli
observerade, vilket de uttryckte icke-verbalt genom kroppssprak och blickar.
Vid dessa tillfillen stingdes kameran av. Det hinde vid ett par tillfillen att
kameran stingdes av, av andra skil — som att barn inte var helt paklidda eller
att de involverades 1 konflikter. Vid dessa tillfallen upplevde jag det inte etiskt
torsvarbart att filma eftersom det rorde sig om tillfalligt kansliga och utsatta
situationer.

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

Aven nir det gillde lirarna dr det viktigt att vara tydlig med att de kunde
siga till om de av nagon anledning inte vill bli filmade. Det ir inte bara barn
som kan uppleva det som obekvimt, utan dven vuxna. Vi pratade om detta
och nagra av dem uttryckte att det kan kdnnas besvarande att bli filmad och
observerad. Som redan nimnts valde lirarna 1 delstudie I och II att inte spelas
in med ljud under intervjuerna av denna anledning. Det kan vara kansligt att
bli filmad eller inspelad 1 sin yrkesroll da det kan ge upphov till upplevelsen av
att bli granskad. Som forskare ar det viktigt att paminna om deltagarnas
rittigheter, for att tydligt markera att det stir dem helt fritt att avbryta sitt
deltagande nir de vill. Det ar viktigt att komma ihag att barn och lirare gor
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mig en tjanst nir de liter sig observeras och det var angelaget for mig att inte
stora den dagliga verksamheten. Vid det sista besoket pa avdelningarna
berittade jag for barnen att det var dags for mig att borja skriva och att jag
inte skulle komma och filma fler ganger. Jag aterkopplade darefter till lirarna

pa avdelningarna genom att dela med mig av de publicerade studierna.

Forskarrollen

Quite clearly, all researchers working with qualitative designs need to be
self-aware about the balance they want to achieve between engaged
commitment to the field and the capacity to offer an informed and
research-based interpretation of it. (Edwards, 2010, s. 162)

Edwards (2010) citat beskriver nédvandigheten att bemastra den balansging
som kvalitativa studier kraver. Som ny forskare kan denna typ av reflexivitet
utgora en stor utmaning och i synnerhet om filtet som ska beforskas liknar
tforskarens tidigare arbetsplats. Forskolan ir en vilkind miljé f6r mig efter tio
ars arbete som forskollirare. Det kan naturligtvis vara en resurs att vara
tortrogen med miljon som ska studeras, eftersom det ger vardefull f6rkunskap
som kan vara svir att skaffa sig pa annat sitt. Men det kan dven skapa
problem och det finns anledning att vara medveten om eventuella fallgropar.
Det finns en risk att forkunskaper om foérskolemiljon kan paverka det egna
omdomet och att egna erfarenheter tolkas in i situationer for att bekrafta det
man “redan vet”. Denna farhaga visade sig delvis stimma inledningsvis. Ett
satt att forsoka undvika detta ar att se forskningsmiljon som “exotisk”
(Alvesson & Skoldberg, 2008), trots att den ar vilbekant, vilket kan vara en
svar utmaning.

Min roll som observator 1 studierna kan beskrivas som observer-as-participant
— en forskare som deltar under begrinsade former i gruppen och vars roll ar
oppen, tydlig och si diskret som mojligt for att inte utgdra ett
storningsmoment (Cohen et al., 2011). Jag berittade for barnen att jag var dar
tor att ta reda pa vad de brukar géra med datorplattorna pa foérskolan. De
flesta barn tog inte nagon sarskild notis om min narvaro, men nagra av dem
pratade med mig och stillde frigor om kameran. Nir de satt sjalva med
datorplattorna, utan en deltagande lirare, tog de ibland kontakt med mig for
att visa vad de holl pa med pa plattorna och for att fa respons pa vad de
gjorde.
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I delstudie IV férs6kte jag att minimera min delaktighet i barnens aktiviteter
men eftersom jag var den enda vuxna personen i rummet var det ofrankomligt
att jag ibland blev tvungen att stotta barnen for att uppratthalla aktiviteten.
Exempelvis nir barnen frangick reglerna i de analoga aktiviteterna hinde det
vid ett tillfille att motspelaren blev sa upprord att jag sig det som en moralisk
skyldighet att hjilpa barnen att balansera upp situationen genom att stilla
oppet hallna frigor om spelregler till barnen.

Det har inte varit en okomplicerad process att inta forskarrollen och det
har varit viktigt att fOrsOka arbeta sa ndra empirin som mojligt och det
teoretiska perspektivet har fyllt en viktig roll satillvida att det har anvints som
tolkningsredskap av de filmade observationerna. Valet av att anvinda
videoobservationer som frimsta metod skapade moijlighet for en
granskningsprocess som kontinuerligt kunde diskuteras med handledarna.
Genom denna process blev det moijligt att fa syn pa manga olika perspektiv

och infallsvinklar pa det empiriska materialet.

Analys

I detta avsnitt beskrivs hur analysférfarandet av det filmade materialet har gatt
till i de fyra delstudierna.

Att analysera interaktion

Utgangspunkten for analysen av det empiriska materialet har varit
interaktionsanalys — emellertid med viss omarbetning. Interaktionsanalys (Derry
et al., 2010; Jordan & Henderson, 1995) vixte fram som respons pa ett behov
av att bearbeta ett detaljrikt empiriskt (video)material. Kunskaper och
mianskliga handlingar forstas 1 detta ssmmanhang som sociala och férankrade i
specifika kontexter (Jordan & Henderson, 1995). For att det ska vara moijligt
att anvanda interaktionsanalys kravs alltsa att det empiriska materialet
behandlar sociala hindelser. En férdel med att gora interaktionsanalys pa ett
videofilmat material dr att det blir moijligt att kunna inkludera ett brett
spektrum av information fran varje enskild situation i analysarbetet. I
(kvalitativ) forskning gors det inga ansprik pa absoluta sanningar, men
diremot en mangfald av tolkningar och perspektiv vars hallbarhet kan
granskas mot empiri. Aven om det inte finns ez sanning, eller en verklighet, sa
finns en grundliggande epistemologisk askadning som ger vissa

forutsittningar for analysen av de aktiviteter som studeras. Inom ett
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sociokulturellt perspektiv finns en fundamental grundtanke som foregar alla
torsok att skapa ordning bland alla ord och handlingar — namligen att vi
minniskor konstant forsoker skapa mening och forsta var omvarld. Det
innebar ocksa att vi lir oss i interaktion med andra manniskor och att vi ar
aktiva 1 att driva var egen utveckling framat, utan att stagnera eller bli
“tardiglarda” (Vygotskij, 1978).

Det forsta steget i analysarbetet har wvarit att finna aterkommande
handlingsmoénster i social interaktion och belysa hur barnen och lirarna
anvinder de fysiska och kognitiva mojligheter som erbjuds dem (Jordan &
Henderson, 1995). Nar det giller samspel mellan yngre barn ir en stor del av
deras kommunikation icke-verbal. I analysarbetet har det darfor inte bara varit
tal och innehall i samtal som fokuseras, utan aven ansiktsuttryck, hallning,
blickar, blickriktning, gester, pekningar och hand/kroppstrorelser. Flewitt
(2000) lyfter fram att icke-verbala tecken spelar en helt avgérande roll f6r barn
1 forskoleildern. Enligt henne anvinder barn ofta gester, som pekande och
tysisk beroring, i kombination med verbala uttryck i syfte att handla,
torhandla, uppmirksamma och foér att initiera kontakt och turtagning i
interaktion med andra, savil barn som lirare.*

Den grundliggande ambitionen med analysarbetet 1 denna avhandling har
varit att skapa forstdelse f6r vad som sker i de observerade situationerna, utan
att hemfalla till empiriskt ogrundade spekulationer. Det har resulterat i
detaljerade analyser av barns interaktioner med varandra, lirare och
teknologier. 1 nira Overensstimmelse med ett sociokulturellt perspektiv pa
lirande forstas kunskap som nagot mer dn det som sker i intrapsykologiska
processer hos enskilda individer — fokus ligger pd sociala aktiviteter och
genom mellanmanskligt samspel. For denna avhandlings del har det inneburit
att interaktionsanalyserna 4ar av mer narrativ karaktdr 4n traditionell
interaktionsanalys brukar vara — i syfte att kunna gora dessa interpsykologiska
processer rittvisa och belysa avgorande hindelseforlopp. Genom denna
narrativa interaktionsanalys (jfr Wallerstedt & Pramling, 2018) blir det mojligt
att synliggora forskolebarns oftast mycket fysiska interaktioner och samtidigt

placera dem i ett storre sammanhang. Det har resulterat i analyser som

32 Flewitt antar hir ett multimodalt perspektiv pa barns icke-verbala kommunikation och hivdar att
hon rér sig ifrdn ett “vygotskianskt” fokus p4 tal som frimsta meningsskapande medium. Aven om
Flewitt har en viktig podng med att inte endast fokusera talad kommunikation gar det ocksa att se
att Vygotskij (1978) lyfter fram den icke-verbala kommunikationen som central aspekt av
kommunikation, vilket bland annat framtridder i hans resonemang om gester som meningsskapande
handlingar hos barn.
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detaljerat visar hur forskolebarn anviander sin kropp pa olika sitt i interaktion

med andra (barn och lirare) och teknologin.

Transkription

Transkription av videomaterial ar en tidskrivande praktik. Forskolan ar inte
en ideal inspelningsplats nir det giller audiella férutsattningar eftersom det
kan vara en ljudmaissigt sorlig milj6. Barn pratar ofta i mun pa varandra och
artikulerar inte heller alltid tydligt vilket fOrsvarar processen ytterligare. Ibland
kravs det otaliga uppspelningar av varje enskild talad sekvens for att tyda och
transkribera vad som sdgs. Emellertid ar det inte endast talad interaktion som
har transkriberats, utan dven icke-verbal kommunikation i olika former (ten
Have, 2007). Det kan vara en utmaning att omvandla denna icke-verbala
kommunikation till skriftliga representationer (Atkinson & Heritage, 1984).
En modifierad variant av de transkriptionskonventioner som Linell (1994)
diskuterar i sin rapport “Transkription av tal och samtal: Teori och praktik”
har foljts. Med detta sagt, kan det tilliggas att det har varit min intention att
gbra excerpten sa lasbara som mojlig och inga ansprak gors pa att presentera

enligt konversationsanalytiska (CA) transkriptionskonventioner.

Analysarbete i delstudier I och II

Videomaterialet f6r delstudie I-II uppgir till drygt sex timmar och bestar helt
och hillet av aktiviteter med datorplattorna.” Kort efter varje
observationstillfalle tittade jag igenom videomaterialet fran borjan till slut och
tog anteckningar gillande de forsta intryck som materialet gav. Dessa forsta
genomgangar vickte ibland fragor och tankar som lararna kunde hjilpa mig
att besvara vid nistféljande besck. Det handlade vanligtvis om hur de
resonerade kring val av appar i aktiviteterna, eller varfor aktiviteterna var
strukturerade pa ett visst sitt.

Efter att alla besok var gjorda utférdes en kartligening av alla filmade
aktiviteter som delades upp 1 sekvenser (se bilagor i respektive delstudie).
Sekvenserna analyserades utifrin en Oppen och induktiv ansats (Derry et al.,
2010). Denna kartliggning inneh6ll information om vilka barn och lirare som
deltog 1 varje aktivitet, vilka appar som anviandes och hur ling tid som

aktiviteterna varade. Direfter kodades sekvenserna. Exempel pd koder som

3 Ytterligare videoobservationer gjordes vid de uppfoljande beséken och omfattar 90 minuters
material som inte har analyserats och dirfor inte ingar i avhandlingen.
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var vanligt foérekommande 1 detta steg var: “stottning”, “nirmaste
utvecklingszonen”, ”t6rhandling”, konflikt”, “motstind”, ”lek”, “matematik”
och ”6nskan om hjalp”.

I nista steg tittades allt det filmade materialet igenom ytterligare en gang,
denna giang vigleddes kodningen av frigor om aktiviteterna och deltagandet.
Dessa fragor var: Vad gors med och 1 anslutning till teknologin? Vilka
aktiviteter utvecklas? Hur paborjas, utvecklas och ramas aktiviteterna in?
Vilken roll har teknologin i aktiviteterna? Vem initierar och avslutar
aktiviteten? Hur deltar barn och larare i aktiviteterna? I detta lige borjade vissa
monster att bli synliga och det blev tydligt att aktiviteterna skilde sig mycket at
beroende pa 1) om en lirare deltog eller inte, 2) om aktiviteten var forplanerad
eller inte, samt 3) alder pa de deltagande barnen och vilken tidigare erfarenhet
de hade av tekniken.

De reflektioner som gjordes 1 detta skede lade grunden for vilka sekvenser
som valdes ut till resultatkapitlen, vilket gjordes i tre steg efter Krummheuers
(2009) modell: (i) urval av naturligt férekommande handelser, (ii) transkription
av videomaterial, och (iii) analys som utgar ifrin den successiva utvecklingen
av situerade aktiviteter: (1) Tre observationer valdes ut fran varje avdelning,
frimst pa basis av de uppsatta fragestillningarna och som teoretiskt
motiverade illustrationer av vilka typer av aktiviteter som utvecklades. De
observationer som analyserats har fraimst valts ut av skalet att de ar
representativa for aktiviteterna pa avdelningarna. Ett exempel dr observation
IT 1 delstudie I dar treariga Max vaxlar mellan flera olika appar och tillsammans
med en larare deltar i flera olika typer av aktiviteter. Denna observation ar ett
exempel som pa manga sitt ar karaktaristisk for aktiviteterna pa avdelningen
Katten, bade vad giller vad datorplattan anvinds till och hur deltagandet ser
ut. Observation 1II i delstudie I samt observation III 1 delstudie II skiljer sig
fran de Ovriga videoobservationerna pa avdelningarna och utgor avvikande
fall.’* Enligt Perikyld (2011) kan avvikande fall leda till en bredare kunskap
inom det undersokta omradet, genom att de fringar de monster och
strukturer som kan skonjas i det empiriska materialet.” Vidare framhéller han
vikten av att inkludera eventuella avvikande fall 1 analysarbetet da detta kan
bidra till att stirka validiteten (se aven Perakyla, 2011).

(i) Deltagarnas tal numrerades som turer i transkriptioner. I nista lige

transkriberades aven deltagarnas icke-verbala kommunikation (exempelvis

34 Se respektive delstudie f6r utforlig redovisning av urval.
3 Eng. deviant cases.
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gester, mimik, hallning, tystnad, och pauser) och nedtecknades inom parentes i
anslutning till turerna. Som ett sista steg gjordes ytterligare genomgangar av
bade videomaterial och transkriptioner i samband med att sekvenser valdes ut
tor analys och mer utforliga transkriptioner gjordes.

(i) Det finns skil att motivera beslutet att folja aktiviteters hela forlopp,
inte bara vid observationstillfallena, utan dven i presentationerna av resultatet.
Det grundliggande skilet till detta strategiska val bygger pa en vilja att skapa
en bild av hur aktiviteter och deltagande utvecklas, forindras och
transformeras — vilket dr av storsta intresse £6r denna avhandling — inte minst
pa grund av det sociokulturella perspektiv som utgor delstudiernas teoretiska
ramverk. Istillet for att géra nedslag hir och dir i aktiviteterna ar hela
processer i fokus. Det innebir dock inte att allting som hander i en aktivitet

finns representerat i resultatet.

Analysarbete i delstudie III

Det empiriska material som ligger till grund f6r delstudie II1 producerades pa
avdelning Solen samtidigt som delstudie I och II utférdes. Videosekvensen
transkriberades ordagrant i sin helhet och savil verbala som icke-verbala
handlingar marktes ut. I linje med ett sociokulturellt perspektiv lades fokus pa
deltagarnas interaktion med varandra och de teknologier som anvandes
(datorplattan och appen Min firsta smakrypsapp) samt pa deltagarnas perspektiv
1 aktiviteten. Deltagarnas verbala och icke-verbala handlingar ses da som svar
pa tidigare handlingar vilket innebdr att de ses som del av en kontext. Ett
verbalt yttrande kan foljaktligen inte analyseras i isolation, utifrin detta
perspektiv. Frin materialet valdes sex excerpter ut dir handlingar initieras,
svaras pa och slutligen utvirderas av de tva deltagarna. Dessa excerpt

Oversattes darefter till engelska och detta gjordes foretradelsevis ordagrant
(Bassnett, 2000).

Analysarbete i delstudie IV

Det empiriska materialet f6r delstudie IV utgors av sammanlagt 116 minuter
videofilm. Allt material grovtranskriberades inledningsvis och ldstes flera
ganger. Malet var att finna monster i interaktionen mellan de deltagande
barnen 1 hur de spelade de olika spelen. Dessa interaktionsmonster kodades
utifran studiens forsta fragestallning (What activities develop when preschool

children play Memory games in two versions: (1) as an analogue game and (ii)
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as a digital game?). Darefter gjordes en mer detaljerad analys som utgick ifran
studiens andra fragestillning (How do the artefacts employed mediate and
remediate these activities?). Direfter valdes karaktaristiska exempel ut och en
mer detaljerad transkribering gjordes. Slutligen Oversattes dessa excerpt till

engelska sa nira den ursprungliga meningen som moijligt (Bassnett, 2000).

Trovardighet och tillforlitlighet

En studies kvalitet och tillforlitlighet dr, enligt Vetenskapsradet (2017) tatt
kopplad till dess validitet och forskningsetik. Hur dessa begrepp tolkas och
appliceras kan dock skilja sig at visentligt beroende pa det aktuella
torskningsomradets traditioner. De etiska aspekterna har redan behandlats i
detta kapitel sa darfor fokuseras istallet pa att diskutera delstudiernas validitet.
Validitet ar ett samlingsbegrepp som anvinds for att beskriva ett antal olika
taktorer nir det giller att mata och utviardera kvaliteten pa vetenskapliga
undersOkningar, mitningar och test. Traditionellt har wvaliditet framst
tillimpats inom kvantitativa forskningsansatser, men har dven blivit allt
vanligare inom det kvalitativa filtet — dven om man narmar sig begreppet ifran
olika hall (Cohen et al., 2011). Under de senaste decennierna har fokus for
mitning av kvalitet forflyttats frain matinstrumenten till att forskarens egna
kritiska granskning och tolkning av data och tillvigagangssatt for att generera
data — pa sia sitt kan validitet ndrmast ses som ett vetenskapligt
torhallningssitt som lyfter fram projektens underbyggnad och precision
(Wolming, 1998). Validitet kan alltsa sigas handla om huruvida forskaren
studerar det han eller hon utger sig for att ha studerat. Shadish, Cook och
Campbell (2002) anvinder termen validitet som “the approximate truth of an
inference” och garderar sig didrmed fran forestillningen att det dr mojligt att
veta att ett pastdende ar en absolut sanning. Kvale (1989) hivdar att validering
inom kvalitativ forskning handlar om ifragasittande av vad som undersoks
och varfor, samt att stilla frigor om nir, var och vem 1 en handling.

For denna avhandlings del har jag strivat efter att halla en hég niva och
precision i min redovisning av urval, forskningskontext, metoder, analys och
resultat. Det handlar om att visa att det empiriska materialet som har
producerats ir genomfort pa passande sitt och med integritet (Edwards,
2010). Det har varit min stravan att tydligt beskriva avsikter, forskarens roll
samt metod- och teorival pa ett utforligt satt i syfte att uppna hog validitet och
aven reproducerbarhet (Siraj-Blatchford, 2010). Det har dven varit vasentligt
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att mina valda teoretiska begrepp ir funktionella f6r det som ska undersokas,
vilket ibland gar under beteckningen begreppsvaliditet. Begreppsvaliditet
syftar pa kopplingen mellan de teoretiska begrepp som studier vilar pa och de
empiriska fenomen som observeras (Perikyld, 2011). Det kan alltsa sigas
handla om att begreppen maste operationaliseras for att kunna anvindas pa
ett tillfredsstallande satt, vilket kriver en precis anvandning av begrepp som ar
centrala for studierna. Kvale (1989) for fram att ett satt att 6ka validiteten i en
kvalitativ studie ar att lata andra forskare bedéma det empiriska materialet och
de tolkningar som har gjorts. Denna typ av granskning har skett kontinuerligt,
i samrad med handledare och med andra forskare, under avhandlingens
tramvaxt. Tillsammans har vi fort kontinuerliga diskussioner om teoretiska
begrepp och tolkningen av empiriska data. Avhandlingen har dven kritiskt
granskats  och  diskuterats 1  textkollegier,  planeringsseminarium,

licentiatseminarium, konferenser och kurser pa forskarniva.
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5. Sammanfattning av delstudier

Denna avhandlings fyra empiriska delstudier sammanfattas i detta kapitel. De
tva forsta delstudierna utgjorde resultatkapitel 1 min licentiatuppsats fran 2014
och har utvecklats och omarbetats till fristiende delstudier. Delstudie III
(Nilsen et al., 2016) som ir ett refereegranskat bokkapitel dr publicerat i
antologin Understanding digital technologies and young children: An international
perspective (Garvis & Lemon, 2016). Delstudie IV (Nilsen et al., 2018) ir en
refereegranskad artikel som ar publicerad i tidskriften Early Years.

Delstudie [

Delstudie I fokuserar pa de yngsta barnens och lirares aktiviteter med
datorplattor och appar. Syftet ar att bidra med kunskap om hur datorplattor
och appar anvinds av barn och lirare pa en forskoleavdelning for barn mellan
ett och tre ar. Foljande fragestallningar vagledde analysen av det empiriska

materialet:

e Vilka typer av aktiviteter utvecklas nir ett- till treariga barn och lirare
anvinder datorplattor och appar i férskolan?

e Hur deltar barn och lirare i dessa aktiviteter?

e Vilken roll far datorplattor och appar i dessa aktiviteter?

Det empiriska materialet bestar av 13 observationer om 201 minuters video av
barns och lirares aktiviteter, faltanteckningar, en intervju samt informella
samtal med ldrarna. Tre observationer valdes ut fo6r narmare analys.
Observation I och II dr utvalda dia de utgoér karaktiristiska exempel pa
aktiviteter pa avdelningen och observation III eftersom den utgbr ett
avvikande fall (Perakyld, 2011), da den 6vergar fran att vara en barninitierad
aktivitet till att bli 6vervigande lirarledd (vilket var ovanligt i det empiriska
materialet).

I ett sociokulturellt perspektiv ses den vuxna som central nar det giller att
stotta barn i att appropriera kulturella redskap. I observation 1 dr det analytiska

intresset framst riktat mot hur en lirare pa avdelningen stottar (Wood et al.,
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1976) ett barn i att lira sig hantera datorplattan pa ett sjilvstindigt satt.
Observationen fokuserar pa hur den ettiriga pojken Oskar utforskar
datorplattan och tva appar med liraren Gunilla. Oskar har dnnu inte ett
utvecklat verbalt sprak och har endast begrinsad tidigare erfarenhet av att
anvinda datorplattan och appar, vilket gor att han inte klarar att manovrera
pekskiarmen pa egen hand. Gunilla initierar darfor ett direkt stottande samspel
(Plowman & Stephen, 2007) dir hon pa foretridelsevis icke-verbala sitt
hjilper Oskar att anvinda pekskdrmen och vilja appar som passar honom.
Aktiviteten ramas in som lekfull interaktion dar Oskar har stort inflytande och
agens (Sarainen & Kumpulainen, 2014; Wertsch et al., 1993) nir det galler hur
aktiviteten utvecklas. Han tillits exempelvis gi omkring pa avdelningen med
datorplattan och anvinda den som vilken leksak som helst. Slutligen leker
Oskar och Gunilla en slags tittut-lek genom att omvaxlande stinga och filla
upp skiarmskyddets lock vilket gor att skirmen slocknar och tinds. I denna lek
skapas tillfallig intersubjektivitet (Rommetveit, 1974, 1985) mellan barn och
lirare. Vid ett dterbesok observerades hur den da tvaariga Oskar hade upphort
att vara novis och utvecklats till mer sjilvstindig anvindare genom att ha
deltagit i kollaborativa processer (Rogoff, 1998) pa forskoleavdelningen.
Observation II utgor ett exempel pa hur lirare och barn kan ha olika
perspektiv pa aktiviteter med appar och hur detta kan gora det svart att
etablera tillracklig intersubjektivitet f6r att engageras i en gemensam aktivitet.
Observationen visar aven hur en app remedierar (Cole, 1996; Cole & Griffin,
1986; Daniels, 2007; Siljo, 2005) en traditionell lek, namligen affirslek. I
centrum star ett trearigt barn, Max, som anvinder flera appar i vilka han malar,
riknar och leker affir tillsammans med en ldrare, Julia. Max har stor
erfarenhet av att hantera datorplattan och appar och anvinder sex olika appar
under den 46 minuter linga observationen. Max insisterar pa att Julia ska delta
och forhandlar upprepade ganger om hur detta deltagande ska se ut. Julia
torsoker balansera sitt deltagande genom att skapa mojlighet for agens for
Max, frimst genom att anvinda frigor som kommunikativ resurs.
Inledningsvis har dock barn och lirare svart att samordna sina perspektiv
(Saljo et al., 2001). Julia forsoker stotta Max att delta i en matematisk aktivitet
genom att rikna i en pedagogisk app, men Max tycks vara primirt intresserad
av att vinna spelet. Nar Max slutligen startar en app for affirslek blir deras
perspektiv mer samordnade och Max och Julia leker att de dr expedit och
kund. Den traditionella affirsleken remedieras genom appen, vilket bland
annat far konsekvenser for interaktionen i leken. Mest framtridande ar att de
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bada tittar pa skdrmen i leken, snarare dn pa varandra, vilket gor att deras
roller forvaxlas. Den fysiska forflyttningen av datorplattan medierar
turordningen mellan deltagarna och ger signaler om vems tur det ér att agera.

Den tredje och sista observationen 1 delstudie I kretsar kring det som 1 ett
sociokulturellt perspektiv benimns som mediering av kulturella redskap
(Vygotskij, 1978). Den behandlar en aktivitet dar en trearig flicka, Molly,
anvinder en app dir ord ska kopplas thop med begynnelsebokstav. Molly
anvinder trial-and-error (Lee, 2003) for att I6sa de uppgifter hon stalls infor,
vilket innebar att hon klarar att spela appen trots att hon inte har approprierat
de skriftsprakliga relationer och distinktioner som appen ar designad i syfte att
stodja. En ldrare, Gunilla, férsoker savil verbalt som icke-verbalt att stotta
flickan att se relationen mellan bokstav (grafem) och bokstavsljud (fonem),
vilket dock visar sig vara en for stor utmaning foér treiriga Molly som
fortsitter att spela genom trial-and-error. Detta kan uttryckas som att appens
design uppmuntrar till denna typ av anvandning, eftersom den kriver valdigt
lite av anvandaren utéver att dra och slippa foremal pa skirmen.

Resultatet visar att de aktiviteter som utvecklas pa avdelningen 1 hég grad
ar barninitierade och barnstyrda. Barnen har stor agens och lirarna deltar
genom direkt stottande samspel och stottning. Barnen valjer lek- och
spelappar som intresserar och underhaller dem och interagerar med dessa
appar genom utforskande interaktion — frimst trial-and-error. Barnens lek
med appar innehiller ofta saval digitala som icke-digitala element vilket
karaktariseras som blended play (Plowman et al., 2010; Stephen & Edwards,
2018). De allra yngsta barnen pa avdelningen (ettaringarna) anvinder
datorplattor och appar pa fysiska och rorliga satt, vilket gérs mojligt genom
lirarnas tillitande attityder. Detta fysiska sitt att anvanda teknologierna
observeras dock inte bland tva- och trearingarna pa avdelningen, vilka sitter
stilla med datorplattorna 1 hégre grad och 1 ligre grad interagerar med dem pa
tysiska sitt. Det kan alltsa konstateras att barn, genom st6ttning och samspel
med larare och andra barn forindrar sitt satt att delta i forskolans kulturella
praktiker med datorplattor och appar (Rogoff, 1998). Appar anvinds ibland
som remedierande redskap (Cole, 1996; Cole & Griffin, 1986; Daniels, 2007,
Saljo, 2005) vilket forandrar villkoren for aktiviteten.

93



BARNS OCH LARARES AKTIVITETER MED DATORPLATTOR OCH APPAR

Delstudie 11

I delstudie II star fyra- och femariga barns och deras lirares aktiviteter i fokus.
Tillsammans med delstudie I skapas en bred bild av aktiviteter med barn fran
torskolans hela aldersspann. Syftet ar att bidra med kunskap om hur
datorplattor och appar anvinds av de dldsta barnen i forskolans verksamhet
och deras ldrare. For att besvara detta syfte stilldes nedanstaende

tragestallningar upp:

e Vilka typer av aktiviteter utvecklas nir fyra- och femiriga barn och
lirare anvander datorplattor och appar i férskolan?

e Hur deltar barn och larare i dessa aktiviteter?

e Vilken roll far datorplattor och appar i dessa aktiviteter?

Ovanstaende fragestillningar ar samma fragestillningar som 1 delstudie I men
inriktas emellertid mot de éldre forskolebarnen, vilket synliggdrs i den forsta
tragestallningen. Det empiriska materialet bestir av 15 observationer om 166
minuters video, faltanteckningar, en intervju samt informella samtal med
lirarna. Tre observationer valdes ut f6r nidrmare analys. Observation I och II
ar utvalda da de utgér karaktiristiska exempel pa aktiviteter pa avdelningen.
Observation III valdes ut for analys eftersom den utgor ett avvikande fall
(Perikyla, 2011) da den ar den enda barninitierade aktiviteten 1 det empiriska
materialet som ligger till grund f6r delstudie I1.

Observation 1 visar att appropriering av matematiska redskap genom
anvindning av en sudokuapp kan vara en komplicerad process, i synnerhet
nar barn och lirare inte har samordnade perspektiv pa den aktivitet de ingar i.
I observationen, som ar tvadelad, analyseras ett barns interaktion med en
sudokuapp dir frukter eller siffror ska placeras in i rutnat. En deltagande
lirare, Amanda, forsoker att verbalt och icke-verbalt mediera (Vygotskij, 1978)
rutnitet som rader for att barnen pa detta sitt ska kunna appropriera det
matematiska regelsystem som ligger till grund for sudoku. Appens
sjalvrittande design (ndr spelaren viljer ritt frukt eller siffra si stannar den
kvar i rutan) leder dock till att barnen spelar genom trial-and-error, snarare an
genom att tillimpa matematiska principer. Detta far konsekvenser for vilket
lirande som gbrs mojligt eftersom det innebir att spelaren kan spela appen
utan att appropriera principen f6r sudoku. Barn och lirare etablerar inte heller

tillrdcklig intersubjektivitet vilket gér det svart for dem att engagera sig i en
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gemensam aktivitet: barnen vill spela och lirarna vill att de ska appropriera
matematiska principer.

I observation II foljer forskolans institutionella kontext (Rogotf, 2003;
Saljo, 2009) med ut i skogen och utgor ett exempel pa motstand till
appropriering (Wertsch, 1998). 1 denna aktivitet anvinds datorplattan och
appen som ersittning (Hughes, 2005; Yelland & Gilbert, 2017) £or en tirning i
en traditionell matematikaktivitet och detta fir konsekvenser for saval barnens
agens som vilket deltagande och vilken anvindning som blir méjlig. Den
tryckkansliga skarmen visar sig forst och frimst vara svar for barnen att
anvinda eftersom de har vantar pa sig utomhus. Appens design i kombination
med skirmen gor det dven svart for barnen att rikna tirningens prickar med
tingret eftersom tiarningen da slas om. Datorplattan tycks framst anvindas for
att motivera barnen att delta, men ett av barnen gér motstand mot ldrarnas
styrning av aktiviteten genom att inte folja hennes anvisningar. Detta utmanar
torestillningen om dagens barn som digitalt infédda med ett formodat
intresse tor alla typer av digital teknik.

Observation III utgdr ett exempel pa hur barn deltar i en, for dem,
meningsskapande aktivitet med delat uppmairksamhetsfokus (Tomasello,
1999, 2008, 2014a, b) och tillfillig intersubjektivitet etableras nir barnen
tillsammans tittar pa och interagerar kring en filmtrailer. Observationen
tokuserar pa tva femaringars (Joel och Greta) egeninitierade aktivitet dir de
startar samma filmtrailer pd varsin datorplatta. Barnen har delat
uppmarksamhetsfokus genom att omvixlande titta pa de tva skdrmarna och
delta 1 ett meningsskapande samspel kring hindelserna i trailern. Barnen
imiterar de tecknade karaktirernas engelsksprakiga repliker och forsoker
genom kontakt med forskaren ta reda pa vad replikerna betyder pa svenska.
Lirarna deltar inte 1 barnens aktivitet men initierar vid ett par tillfallen kontakt
med dem for att ta reda pa vad de gor samt for att paminna dem om att halla
en lagom ljudvolym pad datorplattan. Denna aktivitet ar tydligt inramad i en
institutionell foérskolekontext dir barns populirkulturella intresse virderas
ligre an lararnas pedagogiska avsikter med teknologin.

Resultatet for delstudie II visar att de flesta av fyra- och femaringarnas
aktiviteter var initierade, planerade och ledda av ldrarna, oftast utifran
matematikdidaktiska syften. I dessa aktiviteter stottade lirarna (Wood et al.,
1976) barnen att interagera med dmnesinnehallet 1 apparna. De uppmanade
dven barnen att 6ka svarighetsgraden i apparna vilket kan tolkas som att

lirarna forsokte utmana barnen sa att de skulle forflytta sig i den ndrmaste
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utvecklingszonen. Ett annat resultat var att datorplattorna och apparna
anvindes som ersittning for andra, analoga, artefakter. Observationerna visar
att dessa praktiker inte alltid 4r utbytbara utan snarare skiljer sig at avsevirt.
Avslutningsvis kan det konstateras att de pedagogiska appar som anvindes
ofta hade strikta strukturer som inte uppmuntrade till engagemang,
delaktighet, meningsskapande eller interaktion.

Om resultaten fran delstudie I och delstudie II betraktas ur ett
helhetsperspektiv gar det dven att dra ett par mer Overgripande slutsatser.
Gemensamt for aktiviteterna i bide delstudierna ar att alla barn, fran ett till
tem ar, visar tydlig uppskattning 6ver att utforska datorplattor och appar i
samspel med andra — savil lirare som andra barn. Alla barn tenderar
dessutom att se aktiviteterna som “spelande” snarare dan “larande”. Det finns
emellertid nagra Gverordnade skiljelinjer som ocksa blir tydliga nir de bada
delstudiernas resultat lases ithop.

1) Analysen visar att yngre barns aktiviteter skiljer sig fran dldre barns
pa foljande sitt: De yngsta barnen hanterar datorplattorna som om
de vore vilka leksaker som helst 1 forskolemiljon — delvis eftersom
deras erfarenheter och kunskaper om datorplattor dr begransade
men dven pa grund av att det lokala ramverket var mycket tillitande.
De yngsta barnen har heller inte tillricklig teknisk och finmotorisk
skicklighet att helt sjalvstandigt hantera varken hard- eller mjukvara,
utan behoéver inga 1 direkt stottande samspel med ldrare i storre
utstrackning 4n de aldre barnen. De aldre barnen ar tekniskt och
tinmotoriskt skickliga och har approprierat flera strategier, som trial-
and-error, som de anvinder i sin interaktion med appar. Det innebar
emellertid inte alltid att de tar till sig av ett eventuellt pedagogiskt
innehall 1 apparna.

1i) Analysen visar att de barninitierade och ladrarinitierade aktiviteter
skiljer sig markbart. De barninitierade aktiviteterna karakteriseras av
lekfullhet, hog grad av agens for barnens vidkommande, samt ett
stort engagemang frin barnens sida. En vanligt férekommande
iakttagelse bland de barninitierade aktiviteterna 4ar att barnen
kommunikativt  s6ker etablera delat uppmarksamhetsfokus
(Tomasello, 1999, 2008) kring datorplattan. Detta sker nir barn
viljer att starta samma app som ett annat barn. Vid dessa tillfillen
tittar barnen omvixlande pa sina egna och pa varandras skirmar och

skapar och uppratthiller dirigenom en social kommunikativ
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gemenskap. De ldrarinitierade aktiviteterna 4 andra sidan ar
pedagogiskt styrda, barnens agens dr begrinsad och barnen deltar

med synbart ligre engagemang och ibland genom att géra motstand.

Delstudie I11

Delstudie 111 ar baserad pa en observation av en aktivitet dar en fyraarig flicka
anvinder en app samt fysiskt material i en skapande aktivitet tillsammans med
en lirare. Studien utgor ett fordjupande bidrag till avhandlingen da den tillfor
analys av: (1) en skapande aktivitet — vilket 4r relativt outforskat inom
torskningen om barns digitala aktiviteter i forskolan, och (i) en aktivitet dar
savil digitala som analoga artefakter anvinds i samma aktivitet — nagot som
inte forkommer i delstudie I och II och dven utgor ett ovanligt omrade inom
torskning. Delstudie I1I utgar fran resultaten av delstudie I och II, som visar
att barn- och lararinitierade aktiviteter skiljer sig at ifraga om agens och
intersubjektivitet, att appars egenskaper och design ar viktiga faktorer for
vilken anvandning som blir moéijlig, samt att interaktionen mellan deltagarna ar
av avgorande betydelse for vilket lirande som blir méjligt. Den tar dven
utgangspunkt i tidigare forskning som visar att lirarens roll dr central nir det
kommer till stéttning av barn i teknologimedierade aktiviteter, samt i Falloons
(2014) tankegiangar om vikten av larares kritiska férhallningssitt och medvetna
reflektion kring datorplattors och appars egenskaper. Den bidrar med en
térdjupad analys av hur hard- och mjukvara medierar savil moijligheter som
begrinsningar i den aktuella skapande aktiviteten samt hur barn och lirare

interagerar med teknologierna och varandra. Fragestillningarna lyder:

e What role does the technology play in an art activity where a tablet
computer is used?

e What challenges do the participants (child and teacher) face in such an
activity and how do they respond to these?

Det empiriska materialet utgérs av en tio minuter ling videosekvens dar
flickan Vera far i uppdrag av en liarare att vilja ett smakryp frin en app och
darefter gestalta detta smakryp med hjilp av olika typer av material. Flickan
skapar en materiell artefakt utifran en digital, tvadimensionell forlaga. I denna
aktivitet anvinds teknologin som en ersittning for en bok om smakryp, vilket

tar konsekvenser for vilken anvindning som blir mojlig. Nar flickan
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exempelvis ska tillverka vingen forséker hon mita en bit presentsnére genom
att lagga det pa bilden av fjirilen pa skidrmen (for att det ska bli samma langd
som den digitala forlagan) men rakar da nudda skirmen med handen. Detta
tar till f6ljd att bilden vander pa sig och ”baksidan” av bilden visas istillet.
Eftersom skarmen ar tryckkinslig kan datorplattan och appen sigas ha en
ligre funktionalitet 4n vad en bok skulle ha vid samma typ av anvandning.
Resultatet visar saledes att datorskdrmen, appen och materialet som
anvinds 1 den skapande aktiviteten bade far en begrinsande och
moijligedrande roll i flickans och lararens aktivitet. Appen anvinds av lararen i
syfte att ge inspiration till flickans skapande men eftersom den endast erbjuder
ett litet antal bilder begrinsas urvalet av smakryp i aktiviteten. Appen medierar
en kategorisering av smakryp genom en indelning och rubricering av hur
manga ben de har och erbjuder méjligheter f6r anvindaren att lira sig om
artspecifika kinnetecken. Ur barnets perspektiv tycks emellertid appen i forsta
hand ses som en mall som hon anvinder i syfte att skapa en sa snarlik och
estetiskt tilltalande representation av en fjaril som mojligt. Pekskirmen
begrinsar i viss man aktiviteten, dels da ir inpackad i en plastpase vilket gor
den svar att anvinda, dels da den ar tryckkinslig och stodjer diarmed inte
Veras forsok att anvinda den som en mall nir hon ska mita hur mycket snore
hon behover. Det kan dven konstateras att barnet och liraren har svart att
etablera tillricklig intersubjektivitet i sin interaktion, da de delvis har olika
perspektiv pa aktiviteten och vad denna gir ut pa. Lararens handlingar svarar
bade pa den omedelbara kontexten och pa en mer generell férskolekontext.
Detta dualistiska forhallningssitt analyseras som en dubbel dialogicitet
(Kullenberg, 2014; Linell, 2009). I linje med detta resonemang blir slutsatsen
att nar nya typer av teknologi infors i en pedagogisk praktik som forskolan ar
det inte sikert att teknologierna far nagon storre transformativ effekt pa dessa
miljoer. Lararen interagerar med barnet och teknologin i aktiviteten men
samtidigt interagerar hon med forskolans traditioner, normer och kultur dar
bland annat skapande, naturvetenskap, matematik och teknologi har en

tramtridande plats.

Delstudie IV

Den fjirde delstudien dr en designexperimentstudie (Krange & Ludvigsen
2009) dar atta barn indelade 1 fyra dyader spelar tva varianter av Memory: ett i
analog form och ett i digital form. Syftet ar att diskutera anvandning av spel i
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térskolan och i synnerhet nir det giller anvandning av spel som pedagogiska
verktyg. En utgangspunkt till delstudie IV ir att tidigare forskning visar att
digitala teknologier ofta anvinds som ersittning for analoga forlagor i
utbildningskontexter (Hughes, 2005). Det ar dven en foreteelse som stéds av
observationerna i delstudierna I-III. Denna praktik foregas sillan av en kritisk
diskussion om eventuella konsekvenser det kan fa att byta ut en analog
artefakt/teknologi mot en digital. Det analytiska intresset dr vilken mediering
och remediering som sker genom anvindning av det analoga respektive det
digitala spelet, samt vilka konsekvenser denna process fir utifran ett

torskoleperspektiv. Fragestillningarna 16d som foljande:

e What activities develop when preschool children play Memory games in
two versions: (i) as an analogue game and (ii) as a digital game?

e How do the artefacts employed mediate and re-mediate these activities?

I linje med dessa fragor stilldes dven en teoretisk metafriga upp: How can we
theoretically account for the distinction between the development of an
activity and its reconstitution into a qualitatively new oner’ Denna fraga
handlar alltsa om hur det teoretiskt gar att forklara distinktionen mellan hur en
aktivitet utvecklas och hur den rekonstrueras till en annan slags aktivitet. Det
empiriska materialet bestar av atta videoobservationer av barnens
spelaktiviteter, vilka uppgar till ssmmanlagt 116 minuters video. Dyaderna fick
torst spela ett analogt Memory, Memo Friends, vilket bestod av 70 trabrickor
med olika motiv. Det digitala Memoryspelet utgjordes av en app, Pettsons
Memo, dir spelaren kunde vialja mellan sex olika varianter av Memory samt
flera olika instillningar vad giller svarighetsgrad och antal spelare. Dyaderna
spelade sammanlagt nio omgangar av det analoga spelet (45 min) och 49
omgangar av det digitala spelet (71 min). En genomsnittlig analog spelomgang
varade 1 fem minuter, vilket kan jimféras med en genomsnittlig digital
spelomgang som varade 1 en minut.

Analysen visar att de analoga spelaktiviteterna fraimst utmarktes av att de
var tavlingsinriktade, vilket yttrade sig i att barnen riknade sina brickor,
jaimforde med varandra och diskuterade stillningen samt slutresultatet. Det
faktum att brickorna utgjorde materiella artefakter som gick att fysiskt
manipulera, resulterade i ett flertal olika foreteelser. Barnen lyfte och
tjuvkikade ibland pa brickor innan de lyfte pa dem, placerade dem pa sarskilt
utvalda platser pa bordet for att komma ihag brickornas placering och
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arrangerade dem 1 olika former. Den verbala interaktionen mellan de spelande
barnen handlade dock inte uteslutande om tavlingsmassiga aspekter, utan dven
om de olika formerna som de arrangerat samt motiven pa brickorna.

De digitala spelaktiviteterna var diremot inte tavlingsinriktade. Istillet lag
ett storre fokus pa individuell anvandning av appen, frimst genom trial-and-
error. Barnen visade inte ndgot storre intresse for motspelarens drag och
istallet fOr att turas om att vinda pa tva brickor i taget turades barnen ofta om
att spela igenom hela spel innan de limnade 6ver datorplattan till motspelaren.
Barnen engagerade sig i att utforska appens olika instillningar och anpassa
dessa efter sina egna mal med aktiviteten. Manga av barnen undvek den hogre
svarighetsgraden, med flest brickor, och valde helst den litta eller den
medelsvara. Nar de spelade pa dessa nivaer kunde de spela hela spelet genom
att prova sig fram och behovde inte forsoka komma ihag de olika brickornas
placering.

Resultatet visar att dven om det fanns vissa Overgripande, gemensamma
ramar fOr aktiviteterna (barnen parade ithop visuellt matchande par och nagon
form av turordning anvindes) sa skilde sig aktiviteterna at i flera avseenden.
Medan det analoga spelet medierade tavlingsinriktade aktiviteter som
utmirktes av fysisk manipulation av brickorna och samtal mellan deltagarna
medierade det digitala spelet individuella, utforskande trial-and-error-
aktiviteter. Appens remediering av det analoga spelet innebar att spelaren
kunde spela en omging pa mycket kort tid, vilket gér det mojligt f6r barnen
att spela manga omgangar pa kort tid. Slutligen kunde det aven observeras att
det forekom mindre verbal interaktion mellan barnen i de digitala aktiviteterna
an 1 de analoga aktiviteterna, eftersom appens design gjorde det moijligt for
spelarna att spela tillsammans utan att behova interagera verbalt. Den
metafriga som stilldes upp 1 anslutning till fragestillningarna var hur det
teoretiskt gar att forklara distinktionen mellan hur en aktivitet utvecklas och
hur den rekonstrueras till en annan slags aktivitet. For att besvara denna fraga
kan det forst konstateras att dven om det finns en viss grad av kontinuitet
mellan aktivitetstyperna men att skillnaderna mellan aktiviteterna dr fler an
likheterna. Ett svar pa fragan, med stod i analysen av spelaktiviteterna, ar att
en aktivitet rekonstrueras och blir en annan slags aktivitet nar karaktiren pa
relationen mellan deltagarna dandras vilket i detta fall innebar att en gemensam
tavlingsinriktad aktivitet rekonstrueras och 6vergar till en sjilvstindig, icke-
tavlingsinriktad aktivitet. En slutsats blir att det inte ar rimligt att ersitta en
icke-digital artefakt med en digital artefakt och forvanta sig samma aktivitet i
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en utbildningskontext. Det kan emellertid diskuteras till vilken grad
uppdelningen mellan digitalt och analogt ar relevant utifran barns perspektiv,
exempelvis da viss forskning pekar pd att barn tenderar att inte skilja pa digital
och icke-digital lek (Plowman et al,, 2010). Analoga och digitala artefakter
erbjuder dock olika typer av mojligheter och begrinsningar, vilket far
konsekvenser for vilken typ av anvindning som blir méjlig och sialunda for
vilket lirande som blir mojligt.
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6. Diskussion

Syftet med denna avhandling har varit att bidra med empiriskt grundad
kunskap om hur datorplattor och appar anvinds av barn och ldrare i
torskolan. Diskussionskapitlet kommer att bidra med en férdjupning av
avhandlingens kunskapsbidrag utifrain de fragestillningar som har stallts upp,
vilka kommer att behandlas sammanvavt genom texten. Studien utgar fran
grundantagandet att teknologianvandning édr kontextuellt avhingig och att
kontexten darfor dr avgorande for hur minniskor interagerar med teknologi.
Barns och larares aktiviteter med teknologi utvecklas inte i ett vacuum och det
vore problematiskt att analysera och diskutera dessa frigor som om sa vore
tallet. Resultatet diskuteras utifran tre kontexter som har valts ut som sarskilt
intressanta utifran avhandlingens syfte och fragestallningar: en zustitutionel/
kontext, en sambdllskontext och slutligen en vetenskaplig kontext. Att just dessa tre
specifika kontexter har valts ut for férdjupad diskussion innebir dock inte att
det ar fullt ut mojligt att separera dessa kontexter fran varandra. Utifran ett
sociokulturellt perspektiv ses mansklig utveckling som en del av en sambhallelig
utveckling. Med stéd av detta synsitt interagerar och formar minniskors
handlingar och samhalleliga strukturer varandra och i enlighet med denna
premiss kommer avhandlingens resultat diskuteras under dessa tre separata
men sammanlidnkande rubriker — en for varje kontext — dér viss 6verlappning

alltsa inte bara ar nédvandig utan teoretiskt sett, efterstravansvird.

Den institutionella kontexten

Vilka typer av aktiviteter utvecklas da nir barn och ldrare anvinder
datorplattor och appar i forskolan? I resultatet framtrader att en mangfald av
olika typer av aktiviteter utvecklas men frimst ar det spel-, lek-, matematik-,
sprak-, skapande-, och underhallningsaktiviteter. Teknologierna anvinds alltsa
1 olika syften och pa olika sitt men hur anvindningen ser ut ar titt kopplat till
vem som har initierat aktiviteten. I barninitierade aktiviteter anvinds
teknologierna oftast som artefakter for spel, lek, underhallning eller
avkoppling. Barnens lek bestir bade av anvindning av digitala och icke-
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digitala teknologier/artefakter och lirarna berittar att barnen tar utgangspunkt
1 innehallet i appar i sin icke-digitala lek. I de lararinitierade aktiviteterna
anvinds teknologierna fraimst utifran pedagogiska syften. Lararna anvinder da
datorplattorna som otivation fOr att barnen ska delta 1 lararinitierade
aktiviteter. Det kan argumenteras for att lirarna tar den teknologiska
artefaktens dragningskraft for given — vilket dock inte alltid fungerar lika val
som de forvantar sig (se observation I och II i delstudie II). I synnerhet falnar
datorplattans attraktionskraft snabbt i aktiviteter dar barns agens dr begrinsad.
Den institutionella kontexten kommer nedan att diskuteras vidare i termer av

ersittningspraktiker, perspektivkrockar, trial-and-error och agens.

Ersittningspraktiker

Ett anvandningsomrade som framkommer i resultatet ar att datorplattor och
appar anvands som ersattning (Hughes, 2005; Yelland & Gilbert, 2017) i
aktiviteter som tidigare genomférts i analog form pd avdelningarna: som
affirslek (observation II, delstudie I), som ett sudoku (observation I, delstudie
IT), som en tirning (observation II, delstudie II) och som en insektsbok
(delstudie III). Denna ersattningspraktik fiar olika konsekvenser i dessa
observationer, beroende pa: (i) typ av aktivitet/perspektiv pa aktiviteten, (ii)
deltagares interaktion, (i) deltagares agens, (iv) teknologiernas egenskaper och
design, (v) vilken roll som teknologierna har/férvintas ha i aktiviteten, samt
(vi) kontext. I delstudie III dir en app anviands som ersittning for en
insektsbok 1 en skapande aktivitet visar analysen att teknologierna fiar en
begrinsande funktion. Deltagarnas fokus riktas mot hard- och mjukvarans
tekniska fOrutsattningar, snarare an de estetiska aspekterna av aktiviteten, och
lirarens stottning utgar ifrin vad appen tilliter snarare dn vad barnet vill
skapa. Interaktionen sker i en dubbel dialogicitet, det vill siga deltagarna
orienterar sig bade mot den omedelbara kontexten och en Overgripande
torskolekontext. Sammantaget utvecklas en aktivitet som tar sin utgangspunkt
1 en traditionell forskoletradition, men dar teknologierna begrinsar aktiviteten
snarare an forstirker den. Tidigare studier dar digitala och icke-digitala
artefakter jamfors med varandra har visat att de resulterar i olika slags
aktiviteter, med olika mojligheter och begrinsningar (Chen et al., 2014;
Crescenzi et al, 2014; Mangen & Balsvik, 2016; Mangen & Hoel, 2017,
Mangen et al., 2013; Wollscheid, Sjaastad & Temte, 2016). I delstudie IV, dar
barn spelar tvd typer av Memory, belyses just detta — hur analoga och digitala
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teknologier kan mediera vitt skilda typer av aktiviteter. Det digitala spelets
remediering (Cole & Griffin, 1986; Daniels, 2007) av det analoga spelet skapar
andra forutsittningar for interaktion mellan spelare och mellan spelare och
spel. Resultatet visar att remedieringen far konsekvenser for barnens
engagemang 1 aktiviteterna. De analoga aktiviteterna karaktiriseras av barnens
tavlingsinriktade handlingar och fysiska interaktion av brickorna; de digitala av
individuell, utforskande trial-and-error. Det digitala spelet remedierade
barnens relationella samt verbala och icke-verbala interaktioner med varandra.
Det kan dven lyftas fram att det dven skedde en remediering av barnens
interaktion med spelet utifrin ett temporalt hinseende. Barnens digitala
spelomgangar varade i genomsnitt en minut, fyra minuter kortare dn de
analoga spelaktiviteterna, vilket inte bara begrinsade barnens moijlighet att
delta i en gemensam aktivitet utan aven deras moijlighet att engagera sig i
spelet pa nagot djupare plan.

Det finns visserligen anledning att ifragasitta den dikotomiska uppdelning
mellan digital och icke-digital teknologi som har varit tydlig i forskningen om
datorplattor och appar (Kucirkova, 2014) — exempelvis skiljer barn inte mellan
digital och icke-digital lek pa samma sitt som vuxna tenderar att gora
(Plowman et al., 2010). Daremot ar lek och lirande inte alltid samma sak, eller
ens tva sidor av samma mynt. Avhandlingen har visat flera exempel pa hur
artefakter medierar och remedierar aktiviteter pa olika satt vilket far
konsekvenser for vilken anvandning som blir méjlig. Det ingar inte i denna
avhandlings intresse att diskutera analoga eller digitala artefakter i termer av
“battre” eller ”samre”, men det gar att argumentera for att nar en analog
artefakt byts ut mot en digital ersittning ar det inte rimligt att fOrvinta sig en
likadan aktivitet med samma typ av mojlighet till interaktion. Det ar inte heller
rimligt att tinka sig att denna aktivitet ger samma mojligheter till ett visst
lirande. Det dr ett anmirkningsvirt resultat i en tid nir det pagar en
digitaliseringsprocess pa manga omraden inom utbildningssektorn, exempelvis

nar digitala nationella prov ska ersitta analoga nationella prov.

Perspektivkrock
Ljung-Djirf (2008) diskuterar hur ldrare grundar sin instillning till

datoranvindning i férskolan utifran omsorg, fostran och lirande. I delstudie I-
III framtrider snarare en ambivalens mellan omsorg, fostran och liarande i
térhallande till datorplattor och appar, vilket lirarna demonstrerar i intervjuer,
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samtal och videoobservationer. Som ansvariga f6r barnens omsorg, fostran
och lirande vacklar lirarna mellan olika perspektiv pa digital teknologi och
begrinsas av forestillningar om teknologi som hot eller mojlighet f6r den
pedagogiska verksamheten. Alla lirare uttrycker att de i foérsta hand ser
datorplattan som ett pedagogiskt verktyg och som en sjilvklar och naturlig del
av verksamheten. De viljer appar som de anser har ett pedagogiskt virde,
men framhaller samtidigt sin egen roll som viktigare dan innehallet i apparna.
Lirarna pendlar dock mellan att beskriva barn som kompetenta, men
samtidigt i behov av skydd. I delstudie I uttrycker en lirare att forskolan har
ett ansvar att skydda barnen fran skadligt innehall pa internet. Lararna hade
darfoér gjort instillningar som skulle inskrinka barnens rorelsefrihet pa
datorplattan, vilket inte fullt ut hade lyckats da barnen hittade ut pa internet pa
egen hand. I delstudie II beskrivs barnen som ”blixtsnabba” samt att de lir
mer av varandra an av lararna. Det star dock 1 viss kontrast till hur lirarna pa
samma avdelning vid flera tillfillen begrinsar barnens interaktion med
varandra och uppmanar dem att istillet fokusera pd teknologierna. Det kan
exempelvis observeras nar lirarna ramar in (Lantz-Andersson, 2009) Hugos
sudokuaktivitet (delstudie II) och Veras skapande aktivitet (delstudie II1) som
individuella aktiviteter dir teknologin stir i fokus, snarare 4n som sociala
aktiviteter med utrymme f6r samarbete och samtal med andra barn. Det kan
saledes hivdas att lirarna vacklar 1 sin instillning till teknologierna och vilken
roll de ska ha i foérskolans kontext och att denna ambivalens far direkta
konsekvenser for lirarnas deltagande i aktiviteterna.

Observationerna visar att barns och vuxnas perspektiv pa aktiviteterna ofta
ar mycket olika, trots att de sitter bredvid varandra och forhaller sig till samma
app. Detta resultat ligger i linje med tidigare forskning som visar att barn och
lirare engagerar sig i aktiviteter med appar pa olika sitt och utifran skilda
bevekelsegrunder (Eisen & Lillard, 2017; Vangsnes et al., 2012). Lararna deltar
utifran ett mer eller mindre explicit pedagogiskt perspektiv, vilket resulterar i
att de forsoker rikta barns fokus mot det eventuella pedagogiska innehallet i
apparna. Detta sker oftast genom stottning (Wood et al.,, 1976) och direkt
stottande samspel (Plowman & Stephen, 2007, 2013). Lararna berattigar i vara
samtal barnens anvindning av datorplattor och appar i verksamheten genom
att framhava teknologiernas tinkbara pedagogiska anvindningsomraden.
Denna instillning bidrar dock till en tveksamhet hos lirarna gillande vad som
ar just pedagogiskt anvindande av datorplattorna. Lirarna undviker exempelvis

att anvianda sig av ordet ”spela”, eftersom plattorna ska anvindas som
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pedagogiska verktyg. Ordet ”spela” tycks alltsa antyda en aktivitet utan ett
pedagogiskt syfte. En intressant kontrast framtrider da ldrarna inte avstar fran
att anvanda ordet ”spela” nir de pratar om icke-digitala spel. Hir gors darmed
en kvalitativ atskillnad mellan digitala och analoga spel, utifran en forestillning
om de analoga spelen som birande pa en latent pedagogisk potential (Lynch
& Warner, 2013; Ramani & Sigler, 2008), medan digitala spel betraktas som
underhillning utan pedagogisk potential. Detta kan foérklaras av att barns lek
traditionellt har haft en stark stillning i forskolan, bade som innehdll och
verktyg for lirande, och att digital teknologi ofta har ansetts utgora ett hot
mot leken. Manga larare ifragasitter vad digital lek och digitala spel kan bidra
med 1 férskolan och ser dem snarast som nagot som stjal tid fran den ’riktiga”
leken (Ljung-Djirf & Tullgren, 2009). Utifran denna bakgrund vore det inte
orimligt att pasta att lirare kan uppleva det nédvandigt att ange pedagogiska
bevekelsegrunder nir digital teknologi introduceras och anvinds i en
torskolekontext. Det empiriska materialet i denna avhandling visar dock att
detta Overgripande, pedagogiska direktiv ibland krockar med barnens
perspektiv pa aktiviteterna, vilka inte baseras pa pedagogiska principer och
inte heller g6r samma dtskillnad mellan digitala och icke-digitala lekar och spel
som lararna tenderar att géra (se dven Plowman et al., 2010). Det empiriska
materialet visar att denna perspektivkrock kan fa negativa konsekvenser for
aktiviteterna och i forlingningen, den pedagogiska kvaliteten. Resultatet visar
att barnens lek bestar av savil icke-digitala som digitala element, vilket ligger i
linje med tidigare studier (Fleer, 2016; Kervin & Verenikina, 2018, Marsh,
2010; Marsh et al., 2016; Plowman, 2016; Plowman et al., 2010; Slutsky &
DeShetler; Steven & Edwards, 2018). I ljuset av detta resultat havdar jag att
det ar betydelsefullt for lirare att kunna se bade ett lirarperspektiv och ett

barnperspektiv pa savil anvandning av datorplattor och appar, som pa lek.

Trial-and-error

Det dr dock inte enbart interaktionen mellan deltagarna som avgor hur
aktiviteterna utvecklas, delstudierna visar dven hur apparnas design och
egenskaper ar betydelsefulla faktorer for aktiviteternas innehdll och for
deltagarnas interaktion. Observationerna visar att barnen lir sig anvinda
datorplattan, hardvaran, snabbt men att det ar svarare att avgora vilket lirande
som gors mojligt nir det galler apparna. Flera av de pedagogiska apparna, i
synnerhet edutainment- och drill-and-practice-appar (Buckingham, 2007;
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Murray & Olcese, 2011), holl en foérhallandevis lig pedagogisk niva vilket
stodjer fynd fran tidigare studier om pedagogisk mjukvara f6r barn (Axelsson
et al., 2013; Falloon, 2013, 2014; Papadakis et al., 2018; Sari et al.,, 2017).
Barnen lirde sig forvisso att anvinda apparna, men nir det galler
appropriering av ett didaktiskt innehall i apparna tycks det handla om ett
mycket begrinsat lirande och mestadels stédja enkel memorering (Bullock et
al., 2017). I forsta hand tycks det handla om att lirande sker inom apparnas
granssnitt, det vill siga barnen lir sig att “klara appen” (se exempelvis
observation II, delstudie I samt observation II, delstudie II). Resultatet visar
att barnen ofta, siavial i barninitierade som lararinitierade aktiviteter, anvander
sig av trial-and-error (Lee, 2003) nir de anvinder appar — det vill siga barnen
provar sig fram i appen genom att (slumpvis) dra, slippa och klicka pa
téremal, observera vilken typ av feedback de fir och foérstd appens system
genom upprepad forstirkning. Genom denna strategi approprierar barnen
appens system snarare an det pedagogiska innehallet, som fonem och grafem
(se observation II, delstudie I) eller matematiska relationer och distinktioner
(se observation I, delstudie II). Nir detta hinder uppmuntrar lirarna barnen
att reflektera znnan de agerar — se exempelvis observation III, delstudie I samt
observation I, delstudie II. I det sistnimnda exemplet bedémer liraren att
Hugo inte idr orienterad mot det tinkta pedagogiska innehallet i appen nir han
spelar sudoku genom trial-and-error och uppmanar honom darfor att forst ta
reda pa vilken siffra som saknas innan han agerar. Lirarna stottar alltsa barnen
att utga ifran ett konsekvent, logiskt tinkande och komma underfund med hur
de ska spela sd att de till slut ska klara det pa egen hand. Det kan tolkas som
att det finns tva konkurrerande hallningar: (i) barn tar sig an pedagogiska
appar genom trial-and-error samt genom att svara pa forstiarkningar inbygeda i
spelsystemet och (i) lirarna uppmuntrar barn ska bygga upp och forsta den
pedagogiska logiken pa egen hand. Utifran ett barnperspektiv kan det ses som
att trial-and-error ar ett sjalvklart och fungerande tillvigagangssitt f6r manga
barn att utforska appar, genom att forst bygea en logik och darefter finna egna
svar. Problematiken kvarstir dock att manga pedagogiska appar gbr det
svarare fOr barn att ta till sig av ett pedagogiskt innehdll eftersom de erbjuder
torstirkningar och trial-and-error. Det dr en sannolik slutsats att barn som
spelar utan nimnvird kognitiv reflektion troligtvis inte tar till sig av
amnesinnehallet 1 appar, dtminstone inte inledningsvis. Larares f6rsok att rikta
barnens uppmarksamhet mot det pedagogiska innehallet i appar och fa barnen

att sluta spela genom trial-and-error, resulterar ofta i att barnen forlorar
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intresset for aktiviteten. Slutsatsen av detta resonemang édr att nir barn
interagerar med drill-and-practice-appar (Murray och Olcese, 2011) som
stodjer trial-and-error kommer barnen (med stor sannolikhet) att spela genom
just trial-and-error. Risken dr da o6verhingande att den pedagogiska
potentialen i appen gir forlorad. Det kan konstateras att det inte ar tillrdckligt
att erbjuda barn pedagogiska appar och foérvinta sig att de appropriera ett
innehall, istallet beror det till stor del pa vilken typ av interaktion som gors
moijlig i aktiviteterna och lirares férmaga att engagera barnen i interaktion

kring appen.

Agens

I denna avhandling, och utifran ett barnperspektiv, ar barns agens ett centralt
tema. Agens ses som bade ett mal och en medierande resurs (Sarainen &
Kumpulainen, 2014). Observationerna visar att lirarna, appars egenskaper,
interaktionen mellan deltagare och de aktiviteter de ingir i samt
avdelningarnas lokala regler och mal f6r anvindning av datorplattor och appar
alla bidrar i medieringen av barnens mojlighet till agens. Det har redan
konstaterats att aktiviteter dar lirare intar en mer tillbakadragen roll, eller inte
deltar alls, karaktariseras av lekfullhet. I dessa aktiviteter har barnen en hog
grad av agens och deras engagemang ir oftast forhallandevis starkt. Barnen
soker ofta interaktion med sina kamrater (och/eller lirare) i de barninitierade
aktiviteterna.

Pa avdelningen som studeras i delstudie I tillater det omgivande ramverket
barninitierade aktiviteter dédr deltagandet utgar ifrin barnens mal och
intentioner. Lararna deltar 1 direkt stottande samspel genom flexibel och
lyh6rd interaktion. Pa avdelningen i delstudie II formas aktiviteterna av det
omgivande ramverket som anger att aktiviteter med datorplattor ar
forplanerade och lirarstyrda. Dessa aktiviteter ir mindre lekbetonade™,
barnen har timligen liten agens och deras engagemang ar vanligtvis svagare dn
i de barninitierade aktiviteterna. Det ar viktigt att framhalla att detta resultat
inte innebdr att barninitierade aktiviteter ar “’bra” och ldrarinitierade ar
”daliga” baserat pa vilken agens barnen har i de olika aktiviteterna. Daremot

kan det vara viktigt att belysa de vuxnas roll som moijliggorare av agens i

36 Detta ar dock inget unikt resultat for just aktiviteter med digital teknologi. Det finns flera studier
som visar pa liknande ménster i andra typer av aktiviteter i utbildningsmiljéer: bamn tenderar att
beskriva aktiviteter utan deltagande vuxna som /& och aktiviteter med deltagande vuxna som
undervisning eller (skol)arbete (Breathnach, Danby & O’Gorman, 2017; Howard, Jenvay & Hill, 2000).
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aktiviteter med digital teknologi. Dels for att rikta fokus mot aktiviteter och
inte enbart mot teknologin — vilket ofta leder till teknologiskt deterministiska
resonemang — men dven for att belysa komplexiteten i barns digitala
aktiviteter dir vuxna spelar en viktig roll. Aven de barninitierade aktiviteterna
har ju de vuxna delvis regisserat genom indirekt stottande samspel (Plowman
& Stephen, 2007, 2013).

Delstudierna visar dven att appars egenskaper, design och innehall bidrar
till hur interaktion, dialog och delaktighet utvecklas — vilket ligger i linje med
tidigare forskning (Palmér, 2015) Petersen, 2015, Walldén Hillstrom, 2014).
Nir appar som har en strikt framing (Palmér, 2015) anvinds kretsar den
verbala interaktionen mellan lirare och barn huvudsakligen kring huruvida
barnet gor ritt eller fel. Det kan dven observeras att barnen agerar mindre
sjalvstandigt och blir mindre delaktiga nir de anvinder denna typ av appar
tillsammans med en larare. Det innebdr dock inte att det enbart dr appars
(och/eller datorplattors) egenskaper som far betydelse for hur aktiviteterna
utvecklas; aven hur lirarna introducerar, strukturerar och stottar aktiviteterna
har signifikant betydelse for vilken typ av aktivitet som etableras.
Sammantaget kan det faststillas att lirarnas styrning av aktiviteterna fick
avgorande konsekvenser for vilken typ av interaktion som utvecklades mellan
deltagarna, samt fOr barnens agens. Apparnas pedagogiska potential dr alltsd
beroende av de kontexter de ingir i och det skiljer sig sjilvfallet at fran
situation till situation. Exempelvis niar barn och lirare inte har samsyn i
perspektiv (Saljo et al., 2001), vilket gor det svart for dem att etablera
intersubjektivitet, kan appars eventuella pedagogiska potential ga forlorad.
Barns agens ar naturligtvis inte en faktor som app-producenter kan styra over
eller planera for nir de designar mjukvaror, men som ir av avgorande
betydelse for vilket lirande som gors mojligt. Det kan konstateras att det kan
vara en stor utmaning for lirare att genomféra pedagogiskt styrda aktiviteter
med datorplattor och appar da manga barn associerar dessa teknologier med
spel och underhallning (Blackwell et al., 2014; Brown et al., 2016; Eisen &
Lillard, 2017; Lynch & Redpath, 2014; Mertala, 2017; Vangsnes et al., 2012). 1
vissa fall har dven barnen olika perspektiv pa samma aktivitet, se exempelvis
hur Greta och Joel har olika mal nir de ser pa en filmtrailer — trots att de
anvinder samma app (observation III, delstudie IT).

Tillsammans bidrar de fyra delstudierna siledes med kunskap om manga
olika typer av aktiviteter som utvecklas nir férskolebarn och lirare anvinder

datorplattor och appar i forskolans kontext. De visar hur barn och lirare
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deltar och interagerar i aktiviteterna och belyser hur aktiviteter, larare,
interaktion och teknologiernas design och egenskaper medierar barns agens.
De askadliggor att yngre barn interagerar med datorplattor och appar pa mer
tysiska satt an dldre barn samt att bade yngre och aldre barn girna utforskar
teknologierna i samspel med en lirare. De belyser hur barns erfarenheter,
intressen och intentioner samt de vuxnas stottning formar aktiviteterna. De
visar dven hur samsyn i perspektiv mellan deltagare blir en viktig aspekt for att
etablera intersubjektivitet och indirekt f6r vilket lirande som blir méjligt.

Den samhalleliga kontexten

Det gar inte att forneka att det ar en forskolehistoriskt intressant hindelse nar
digitala teknologier inkluderas som ett obligatoriskt innehall i forskolans
liroplan (Skolverket, 2019). Digitala teknologier har férvisso utgjort en del av
verksamheten pa en stor andel svenska férskolor sedan tidigare, men det har
statt lararna fritt att vilja om de har velat anvinda dem med barnen eller inte.
Vad som gor denna process intressant ar att barns anvandning av digital
teknologi i utbildningskontexter inte ar en helt okomplicerad friga, vilket
manga studier har visat. Sa, vilka skil finns det da for att fora in digital
teknologi i férskolans liroplan?

Digital teknologi i férskolans liroplan

”Digital kompetens dr i grunden en demokratifraga” ar de inledande orden i
regeringens nationella digitaliseringsstrategi, vilken ses som del av en
moderniseringsprocess for att skapa ett hallbart digitaliserat Sverige
(Utbildningsdepartementet, 2017, s. 3). Det frimsta malet for detta
digitaliseringsarbete ar att det svenska skolsystemet ska anvinda
digitaliseringens mojligheter f6r att barn och elever ska uppna en hog digital
kompetens for att gagna saval kunskapsutveckling som likvardighet. Det kan
noteras att digitaliseringsarbetet, som Utbildningsdepartementet (2017)
benimner processen, motiveras utifrin vad Forsling (2011) lyfter fram som de
tre vanligaste argumenten fOor hur anvindande av digitala teknologier i
torskolan  brukar motiveras:  zuldrningsaspekten,  arbetslivsaspekten  och
demokratiaspekten. Som Forsling (2011) poangterar ses barnet som en framtida
samhallsmedborgare — som nigon som ska A/ nagot. Digital teknologi

tramstalls som verktyg for framatsyftande aktiviteter och demokratiska idéer. I
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likhet med Forsling (2011) kan det noteras att lustfyllt anvindande av digital
teknologi i nuet inte ryms nagonstans i dessa malbilder.

Det bor understrykas att det ar fullt rimligt att digital teknologi skrivs in 1
liroplanen; forskolan ska inte vara som en isolerad 6 utan bor spegla
samhallet. Emellertid dr det inte oproblematiskt att just dessa aspekter anges
som framsta skal for att barn ska anvanda digital teknologi 1 forskolan. For det
torsta har forskning inte kunnat visa pa en tydlig korrelation eller kausalitet
mellan anvindning av digitala teknologier och lirande utan att det frimst
beror pa kontext. For det andra dr det svart att veta just vilka digitala
kompetenser som kommer att vara relevanta och efterfragade i ett framtida
sambhalle. For det tredje kan det ifragasattas om digital likvardighet verkligen ar
den allra viktigaste fragan i dagens utbildningssystem, sarskilt i ljuset av 6kade
klyftor 1 utbildningssystemet pa grund av exempelvis det fria skolvalet och
boendesegregation (se exempelvis Bunar & Ambrose, 2016). Kan det vara sa
att teknologi aterigen tinks anvindas som en quick fix (Kucirkova, 2014) i
torsok att losa utbildningssektorns problem? Risken ér att denna typ av
solutionism snarare doljer verkliga problem dn loser dem (Morozov, 2013;
Williamson, 2016). Det kan noteras att Utbildningsdepartementets (2017)
malformulering inte O6verhuvudtaget inkluderar anvindning av digital
teknologi utifran barns perspektiv. Eftersom flera studier, inklusive denna
avhandling, visar att vuxnas och barns perspektiv kan skilja sig avsevirt nar
det giller digital teknologi sa innebir det att styrdokument kan vara aldrig sa
vilformulerade, men om de inte tar hinsyn till barns perspektiv sa kan de

riskera att bli timligen uddl6sa nar de omsitts 1 praktik.

Det kommersiella inflytandet pa férskolan

Forskolor och teknikféretag har mycket olika grundliggande virderingar for
sina verksamheter, eftersom den ena ingir i ett utbildningssystem och den
andra 1 ett kommersiellt system. I den basta av virldar skulle teknikforetagen
kunna bidra till skolors och férskolors verksamheter genom kreativa och
nyskapande idéer som utvecklas utifran konkreta behov, men oftast ser
verkligheten annorlunda ut. Det ir inte ovanligt att saval utbildningssektorn
som teknikforetagen tar utgangspunkt i teknologin och direfter foérsoker
anvinda denna for att passa in i verksamhetens behov eller 16sa befintliga
problem. Det finns exempelvis en uppsjo av olika digitala artefakter och
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system som erbjuds foérskolor och skolor pa ed tech-maissor 1 syfte att 16sa det
som refereras till som ett trasigt skolsystem (Selwyn, 2010).

Det ar problematiskt nir digital teknologi blir ett sjalvindamal och anvinds
utan syfte, samt nir férskola och skola okritiskt hakar pa digitala trender utan
toregiende reflektion. Det dr dven problematiskt nir forskolor och skolor
skickar sina ldrare till ed tech-missor dir talare maissar vetenskapligt
ogrundade hyperboler om exempelvis programmering, artificiell intelligens,
robotar, disruptive technology® och gamification. Selwyn (2016) understryker
att dessa presentationer, ed-fech speaks, 1 allra hogsta grad ar politiska inldgg som
sprakligt sett liknar reklam- eller fastighetsbranschens egennyttiga retorik eller
politiskt talskrivande. Det gar att ifrdgasitta om detta ar forenligt med
torskolans grundliggande virderingar. Slutligen ar det tillradligt att kritiskt
diskutera teknikforetagens uppvaktning av statliga aktorer i syfte att paverka
policyfragor (Player-Koro et al., 2017). I synnerhet nar det finns en hel del
nyligen publicerad forskning som visar att barns digitala aktiviteter i
utbildningsmiljéer blir alltmer intressanta for foretag som arbetar med
datadvervakning — det som brukar kallas dataveillance (Lupton & Williamson,
2017). Det faller inte inom ramarna f6r denna avhandling att bedoma virdet
av barnens och lidrarnas aktiviteter, men det kan konstateras att den
oversvallande retoriken kring datorplattor (Clark & Luckin, 2012; Saine, 2012)

tycks ha varit 6verdriven.

Den vetenskapliga kontexten

I denna avhandling har det konstaterats att nya former av digital teknologi har
utvecklats 1 eviga cykler av hopp och “hype” under de senaste 40 aren
(Latchem, 2014). Retoriken om barns anvindning av digital teknologi har som
tidigare konstaterats varit starkt polariserad och polemisk, 1 savil media som i
en vetenskaplig kontext. Forskningen om datorplattor har dock inte varit lika
uppdelad — en majoritet av de studier som har gjorts har tagit utgingspunkt i
att datorplattor och appar ger mojligheter till lirande. Dessa studier firgas ofta
av en teknologisk determinism, vilket riskerar att grumla den analytiska
skiarpan da datorplattorna eller apparna ofta ses som ensam orsak till en viss

utveckling utan diskussion om de sitt som de anvinds pa av deltagare och

37 Disruptive technlogy ir ett begrepp som beskriver vissa typer som ersitter tidigare typer av teknologi
och som forindrar dem i grunden, som internet eller mobiltelefonen har gjort (Christensen &
Hotn, 2008).
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kontexters betydelse. Denna polarisering samt endgda fokus har inneburit
beklagliga konsekvenser fo6r forskningen om barns anvindning av
datorplattor, vilket 1 forlaingningen dven far konsekvenser  for
utbildningssektorn. Denna avhandling utgér ett bidrag till forskning om
datorplattor och appar och en central utgangspunkt har varit att fokusera pa
det som kallas state-of-the-actual (Selwyn, 2010), alltsa att kritiskt diskutera
hur teknologi anvinds 1 forinderliga kontexter, snarare an att utgd ifran
kontextl6sa premisser om hur teknologier skulle kunna eller borde anvindas,
vilket ofta ér fallet inom det aktuella forskningsfaltet.

Detta leder diskussionen vidare till myten om dagens barn som sarskilt
skickliga nar det kommer till anvandning av digitala teknologier, som har varit
torvanansvart ihallande inom saval vetenskaplig som populirvetenskaplig
diskurs trots att den har visat sig vara empiriskt ogrundad. Det stimmer
torvisso att barn skaffar tidiga erfarenheter av pekteknologi och appar (Statens
medierad, 2017a; Silj6, 2017). Men det innebir inte noédvindigtvis att de ar
digitalt kompetenta (se observation I, delstudie I) eller intresserade av digital
teknologi (se observation II, delstudie II). Trots detta ses och forstas inte
sillan barn som sa kallade digitalt infédda (se exempelvis Palfrey & Gasser,
2008). Det ar en markvardig forestillning, da den inte har en motsvarighet pa
nagot annat omrade dn det digitala. Om forskare hade pastatt att en specifik
generation barn var konstndrligt eller musikaliskt infédda sa hade denna
utsaga troligtvis snabbt avfirdats av de flesta. Varfor ar det da problematiskt
att utga ifran en idé om att vissa barn ar digitalt infodda? Det kan vara
problematiskt om forskare och lirare tar for givet att alla barn f6dda efter en
viss tidpunkt har erfarenhet av och intresse for digital teknologi eftersom det
kan leda till en Overskattning av barns faktiska digitala kunskaper och
kompetenser. Det finns en fara i att betrakta barn som en homogen grupp
med en gemensam uppsittning kompetenser och intressen. Vuxna kan da
anvinda digital teknologi som extern motivation fér barn att delta i
lirprocesser vilket inte alltid faller ut val (se exempelvis observationer 1 och 11
1 delstudie II). Det kan dven ses som en moijlig risk att lirare tar ett steg
tillbaka i sin pedagogiska roll om de utgar fran att barnen klarar sig bra pa
egen hand — utan vuxna — i digitala aktiviteter dar digitala teknologier anvands.
Det finns dven en risk att denna 6verskattning skymmer viktiga diskussioner,
exempelvis om vad begreppet digital kompetens innebar i forhallande till barn

och unga.
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Teoretiskt bidrag

Denna avhandling tar sin utgangspunkt i ett sociokulturellt perspektiv och i
synnerhet utifran idéer som utvecklats av Vygotskij (1978), Wertsch (1991)
och Silj6 (2000, 2005). Mitt vetenskapliga bidrag till det sociokulturella filtet
visar hur férskolebarn och lirare anvinder kulturella redskap i interaktion med
varandra samt med datorplattor och appar. Avhandlingen visar dven hur
torskolekontexterna bjuder pa manga olika aktiviteter och former av
teknologianvindning dar barnen deltar och interagerar, samt hur lirare och
artefakter medierar dessa aktiviteter. Den belyser ocksa hur de allra yngsta
barnen anvinder artefakter pa fysiska och utforskande sitt och gar fran att
vara noviser till sjalvstindiga anvindare genom att observera och lyssna pa
andra barn och delta i kollaborativa aktiviteter tillsammans med lirare
(Rogoff, 1990, 1998). Ett annat centralt tema ar hur barns agens medieras
genom larare, artefakter, interaktion och lokala regler och mal. Avhandlingen
visar aven hur lirare utévar stottning genom kommunikativa, emotionella,
materiella och organisatoriska resurser.

Hur ser dd den ackumulerade kunskapen ut i en sociokulturell tradition
och vad betyder fynden fran avhandlingen f6r hur vi forstar ldrande?
Avhandlingen visar att barns lirande och utveckling édr starkt kopplad till
interaktioner hir och nu. Lirarnas indirekta stottande samspel ligger grund
tor vilket direkt stottande samspel som blir mojligt 1 interaktionerna mellan
barn och larare. Den visar aven hur datorplattor och appar anvinds utifran en
torskoletradition dar barns lek och autonomi historiskt sett har utgjort
centrala virden. Det visar sig bland annat nir lirarna liter barnen styra
anvindningen och “utveckla sig sjilva”. I avhandlingen finns dven en ansats
till teoriutveckling genom att anvinda begreppet remediering som ett
analytiskt verktyg — vilket inte har varit vanligt forekommande inom den
sociokulturella traditionen. Med hjalp av detta begrepp diskuteras ocksa en
viktig teoretisk metafraga: distinktionen mellan en aktivitets utveckling och
dess transformation till en ny aktivitet. Avhandlingen visar dven att barns
moijlighet till agens ar en viktig fraga for forskolan i allmidnhet och for
aktiviteter med datorplattor och appar i synnerhet.

Metodologiskt bidrag

I denna avhandling, och i ett sociokulturellt perspektiv pa lirande, ses kunskap

som nagot som sker i sociala aktiviteter dir mianniskor samspelar med
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varandra och 1 linje med detta resonemang har den frimsta analysenheten i
denna avhandling varit aktiviteter diar forskolebarn samspelar med varandra,
lirare samt datorplattor och appar. Interaktionsanalys (Derry et al., 2010,
Jordan & Henderson, 1995) har férvisso varit grundvalen fér det analytiska
arbetet 1 alla fyra delstudier men analyserna 4r av mer narrativ art an
interaktionsanalys traditionellt brukar vara. Detta har mojliggjort att de
observerade aktiviteterna dskadligg6r hur aktiviteterna utvecklas pa bade
detalj- och helhetsnivd. Som brukligt 4r analyseras deltagarnas verbala
kommunikation, vilka representeras av transkriberade excerpt. Barns
interaktion utgors emellertid av sa mycket mer dn enbart tal, vilket detaljerade
analyser av forskolebarns icke-verbala interaktioner och anvandning av kropp,
indexikalitet (deiktiska pekningar) och taktilitet (interaktion med teknologin
genom anvindning av hander och fingrar). Flertalet bilder, teckningsserier och
skisser visar dven pd aspekter som ér svara att beskriva med ord och bidrar
med information som bast férmedlas visuellt.

Avhandlingen bidrar aven med en ansats att bredda det metodologiska
torfarandet genom designexperiment i delstudie IV. Denna metod anvindes
tor att underséka hur det teoretiska begreppet remediering var relevant i
relation till digitala ersittningspraktiker vilka hade konstaterats vara vanliga i
de undersokta milj6erna i delstudie I-111.

Bidrag till férskolans praktik

I inledningskapitlet uttrycktes en dnskan om att denna avhandling kan komma
torskolan till gagn. Nir digitala teknologier nu inkluderas i liroplanen finns
det anledning att tro att det finns ett behov av empiriskt grundad forskning i
manga forskoleverksamheter. Vad kan da avhandlingen bidra med till
torskolans praktik? Framfor allt kan den medverka till att ge en informerad
bild av hur barn anvinder digital teknologi i form av datorplattor och appar,
vilket kan vara behjilpligt f6r larare. Den ger en 6versikt av tidigare forskning
om de olika diskurser och den retorik som historiskt sett har omgardat barns
anvindning av digitala teknologier och resultaten kan ge nya perspektiv for
vuxna som arbetar med barn i forskolan. Avhandlingen bidrar med empirisk
kunskap fran férskolans vardag, vilket dr betydelsefullt for larare, i synnerhet
eftersom savil internationella som svenska studier visat aven att lirare i
torskolan kan kidnna en osikerhet infor barns anvindning av digital teknologi

(Ljung-Djirf et al., 2005; Palaiologou, 2016), i synnerhet nar det galler digitala
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teknologiers plats 1 lekbaserade verksamheter (Lindahl & Folkesson, 2012).
Utéver detta kan de observationer som visar hur lidrare och artefakter
medierar barns agens i aktiviteter bidra till samtal om savil betydelsen av
lirarens roll som appdesign. Observationerna belyser vikten av att lirare intar
ett analytiskt och kritiskt forhallningssatt i forhallande till digitala teknologier
(saval hard- som mjukvara) som anvinds i forskolans undervisning.

Framfor allt betonar avhandlingen lirarens centrala och avgorande roll nar
det giller att pa indirekta och direkta sitt strukturera anvindningen av
datorplattor och appar samt delta 1 stottande samspel med barnen. Detta
resultat stodjer tidigare forskning som visar att lirares stottning och inramning
av aktiviteter har stor betydelse f6r barns aktiviteter med digitala teknologier
(Bullock et al., 2017; Lagerlof, 2016; Lantz-Andersson, 2009; Moore & Adair,
2015; Neumann & Neumann, 2014; Plowman & Stephen, 2013; Skantz-
Aberg, 2018; Yelland & Gilbert, 2017). Som flera av observationerna i
avhandlingen visar ir pedagogisk anvindning av appar inte en garant for att
ett visst larande ska ske utan detta beror till stor del pa lirares stottning som
medierar vilket deltagande och lirande som blir mojligt f6r barnen. Detta
resultat implicerar att lirare behover ha aktuella och vetenskapligt grundade
kunskaper om digitala teknologier och hur de kan anvindas i pedagogiska
aktiviteter. Det kan exempelvis handla om att analysera och kritiskt granska
appar och annan digital mjukvara (deras egenskaper, design och
anvindningsomraden). Det kan dven handla om att stilla upp pedagogiskt
genomtankta mal och vilja passande appar utifrin dessa mal. Observationerna
demonstrerar aven vikten av att larare kan se och forstd barns perspektiv for
att de tillsammans med barnen ska kunna etablera tillricklig intersubjektivitet i
aktiviteter med digital teknologi.

Min férhoppning ér att avhandlingen dven bidrar till en kritisk diskussion
om kommersiella aspekter av barns och lirares anvindning av digitala
teknologier 1 forskolan. Som ett steg i arbetet med att stotta barn i
utvecklingen av digital kompetens behover lirare vara foredomen och kritiskt
reflekterande individer.

Avslutande ord och framatblick

Det finns ingenting som tyder pa att vi har natt kulmen fér det digitala
inflytandet 1 forskolan och inte heller f6r den kommersiella paverkan. Som

avslutande ord skulle jag vilja betona vikten av att se till barns perspektiv i

117



BARNS OCH LARARES AKTIVITETER MED DATORPLATTOR OCH APPAR

digitala processer — vare sig man ir forskare eller lirare — samt att inte betrakta
barn som en homogen grupp med en gemensam uppsittning kompetenser
och intressen. Fortsatt forskning inkluderar lampligen fler empiriska studier
om forskolebarns aktiviteter med digital teknologi som tar hinsyn till barns
egna perspektiv. I synnerhet efter att den nya liroplanen trider i kraft blir det
angeliaget att utforska hur forskolan tar sig an detta nya uppdrag. Det kan
konstateras att savil forskningen som forskolan har mycket att vinna pa att
inta ett kritiskt forhallningssitt i forhallande till barns och lirares aktiviteter
med digitala teknologier, vare sig det handlar om datorplattor och appar eller
andra typer av digitala teknologier, medier och artefakter som kommer att
utvecklas och lanseras framover. Den svenska forskolan ar inte bara unik nar
det giller den lekbaserade pedagogiken och verksamheternas kvalitet utan
aven sin vilutbildade personal och sina yrkesskickliga chefer. I takt med att
térskolan nu tar ett stort kliv genom att f6ra in digitala teknologier som bade
mal och arbetssatt i liroplanen maste vi alla se till att dessa unika kvaliteter
halls intakta genom att basera det digitaliserade arbetet i foérskolan pa
vetenskaplig grund och beprévad erfarenhet.
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Summary

This thesis focuses on children’s and teachers’ activities with tablets and apps
in preschool settings. The use of digital technology in educational contexts has
often been regarded as either a threat or an opportunity for enhancing
learning outcomes. The dualistic tension between these two discourses has
become even more pertinent due to the hasty implementation of tablets in the
Swedish preschool system where the use of tablets is widespread (Skolverket,
2016). Both the discourse of threat and of opportunity are afflicted by what
can be described as technological determinism, as the impact of technology is
taken to be the single most important aspect of activities mediated by digital
technology.

This thesis consists of four separate studies investigating activities where
children and teachers interact with tablets and how these activities develop
over time. The thesis rejects preconceived notions of the role of technology in
educational contexts in favour of empirical research studying the activities that
take place when children and teachers use tablets in the preschool context.
Selwyn has discussed this shift in perspective as turning from “state-of-the-art
issues to state-of-the-actual questions” (2010, s. 69). Selwyn thus encourages
researchers to investigate what happens when digital technology is used in an
educational setting, not what could or should happen, thereby favouring actuality
instead of potentiality.

A state-of-the-actual (Selwyn, 2010) perspective is also important in
discussing the role of different actors who have an interest in the
implementation of digital tools in educational settings, such as s, school
leaders and not the least commercial technology companies. For example, in
the revised Swedish national curriculum for preschool (Skolverket, 2019), it
has been included that children shall be able to use digital tools in preschool
and that teachers should support children in developing digital literacy. This
addition is significant since it obliges teachers to take digital tools into account
in their work with preschool children, thereby making them a target group for
commercial interests. Technology companies have been very active in trying

to influence and sell their products and ideas to the growing educational
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marketplaces. In order to influence education policy, networks of corporate
and state policy actors gather at education trade shows where they sell global
ideas to local school and preschool systems (Player-Koro, Bergviken Rensfeldt
& Selwyn, 2017).

Aim and research questions

The aim of this thesis is to examine how children and teachers interact with
tablet computers and apps in preschool, and contribute to a critical discussion
about the role and function of digital technologies in the preschool context.

The following research questions are posed:

e What kind of activities evolve when preschool children and their
teachers use tablet computers and apps in preschool?

e How are tablet computers and apps used and how do the
preschool children and the teachers participate in activities where
tablet computers and apps are used?

e What are the pedagogical and societal implications of the use of
tablet computers and apps in preschool?

Previous research

There is a multifaceted and wide-ranging output of research on digital
technologies in educational settings. However, very few of these studies were
carried out in preschools, regardless if one applies a Swedish or an
international perspective. The research on digital technologies and preschool
can also to a high degree be characterised as overtly positive and aimed
towards the novelty factor of technologies. A large number of studies focus
on potentially positive effects connected with children’s use of technology,
which is often based on preconceived and uncritical ideas of technology use as
a motivating factor for learning. When digital technologies are implemented in
educational settings, the process is often characterised by uncritical notions
about the role and function of said technologies.

In contemporary education there is often a reliance on technology as a
quick fix to a variety of complex problems, regardless if the problems are
technological or not — a so called solutionism (Morozov, 2013) framed by
technological determinism (Selwyn, 2017; Willlamson, 2016). In line with these
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ideas, several scholars have argued for game-based learning in educational
settings (Gee, 2003; Downes, 1996; Prensky 2001; Tapscott, 1998). Other
scholars have pointed to the fact that there is a prominent lack of empirical
support for positive effects on learning (Boyle et al.,, 2016; Connolly et al.,
2012; Linderoth, 2012; Linderoth, Lantz-Andersson & Lindstrém, 2002;
Peterson 2011; Selwyn, 2013) and that games are notoriously hard to integrate
into formal education (Meyer, 2013).

Turning to the research on tablets and apps, many studies offer polarised
accounts of tablets as threats or opportunities and only a small portion of the
studies focus on preschool settings. One area that has been investigated
thoroughly is literacy and multimodality in connection to tablets and apps
(Hutchinson & Beschorner, 2014). There is also a number of studies that have
investigated apps designed for mathematical learning which highlight some
positive effects on learning (Holgersson et al., 2016; Kosko & Ferdig, 2016;
Palmér, 2015).

Two strands of research that are of high importance for this thesis are: (i)
the role of the teacher and (ii) play. Studies on digital technology in preschool
taking a sociocultural theoretical perspective often focus on the role of the
teacher (Lantz-Andersson, 2009; Moore & Adair, 2015), for example
discussing the importance of scaffolding and framing of activities (Aarsand &
Melander, 2016; Bullock et al., 2017; Lagerlof, 2016; Neumann & Neumann,
2014; Plowman & Stephen, 2007, 2013; Yelland & Gilbert, 2017). In
preschool, as well as in research on teaching and learning in preschool, the
concept of play is of utmost importance. Many educators and scholars have
warned that digital technology interferes with “traditional” play-based style
learning. Yelland (1999) criticises this notion and claims that there is a need
for rethinking children’s play in contemporary preschool settings, which
encompasses both digital and non-digital play (Yelland, 2008, 2011; Stephen &
Edwards, 2018).

A final area of research that has become prominent during the last decade
and an important point of departure for this dissertation is what could be
referred to as critical perspectives on children and digital technology in
education. These critical perspectives should include children’s as well as
teachers’ perspectives and be based on sound methodology, empirical

evidence and an insightful awareness of the complexity of education and
learning (Edwards et al., 2015; Selwyn 2010).
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Theoretical framework

The thesis is based on a socio-cultural theoretical perspective which
conceptualizes development and learning as contextually situated (Rogoff,
1990, 1998), social, and as appropriation of cultural tools which could be
either psychological or material (Siljo, 2005; Wertsch, 1998). From an
overarching socio-cultural perspective, a number of specific concepts have
been selected to be used in the analysis of the empirical material. These
concepts are amongst others: mediation and re-mediation, scaffolding,
intersubjectivity and agency.

Vygotsky (1994) describes the relationship between individuals and the
world as indirect, as mediated. This is a philosophically motivated standpoint
stating that we think, relate and communicate in a round-about way and that
cultural tools work as mediational means for our experiences (Rommetveit,
1974). In such a perspective perception is contingent on historical, cultural
and social experiences and cultural contexts are understood as inseparable
from the mediation process (Wertsch, 1991). This way of thinking opens for
understanding digital tools as mediational means that are connected to
contemporary contexts adding layers of complexity to how we understand
educational settings and the use of tablets and apps.

Re-mediation as a concept has rarely been used in analysing empirical data in
sociocultural studies, but is used in several of the studies in this thesis. Re-
mediation is seen as “a shift in the way that mediating devices regulate
coordination with the environment” (Cole & Griffin, 1986, p. 113) and thus
describes how new cultural tools mediate activities or actions in qualitatively
new ways. The concept of re-mediation is used in the present thesis as an
analytical tool to clarify what happens when a child is playing a traditional
game and then plays a similar game on a tablet.

Scaffolding is one of the stock concepts in socio-cultural theory and is used
to analyse how teachers support children in appropriating new cultural tools
and gradually carrying out activities independently. Another type of
scaffolding that becomes relevant in relation to activities with digital
technologies is discussed by Plowman and Stephen (2007, 2013) as guided
interaction. Guided interaction — arguably, like scaffolding — focuses on the
processes rather than final results. Plowman and Stephen distinguish between
planning and structuring of activities as distal guided interaction, and
scaffolding of the interaction between children and the digital artefact as
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proximal guided interaction. This latter form is not restricted to linguistic
support — nonverbal interaction such as glances, gestures, pauses, touch and
space are equally important, especially in preschool settings, with younger
children.

The concept of intersubjectivity is also central to the thesis, capturing the
different perspectives that children and teachers potentially take while
approaching the activities they are engaged in (Rogoff, 1990; Rommetveit,
1974, 1985; Wertsch, 1985). To achieve intersubjectivity by closing the gap
between the perspectives of children and teachers is commonly regarded as
pivotal for claritying the development of activities. If, for example, children
approach the activity as play and teachers are aiming for a specific type of
learning outcome, there will most likely occur a conflict of interests. By
analysing intersubjectivity it is possible to clarify different motivations for
participation in activities, and further to discuss the reason why the outcome
is perceived differently.

Ageney in its most basic interpretation captures individuals’ ability to act
independently. But there are diverging interpretations and in a sociocultural
perspective agency includes internal as well as external and contextual aspects.
In this thesis agency involves being contextually situated and is mediated by
cultural, historical and institutional contexts. In this line of thinking,
educational settings and teaching are characterized by hierarchical power
differences and agency is constructed in the interaction between individuals
and social context. Children’s sense of agency in preschool settings is
mediated by people, artefacts, activity and interaction, and the rules and goals
of the environment, as argued by Sarainen and Kumpulainen (2014).

In general, research taking a sociocultural perspective has favoured verbal
communication. However, as Plowman and Stephen (2007) have observed,
interaction with digital technologies include non-verbal communication to a
large degree. Because of this, scholars need to devote attention to physical
actions, as well as software and materiality, to understand the complexity of
the interaction in activities with digital technologies in educational contexts;
which this thesis sets out to do.

Method and analysis

The empirical material that the thesis is based on consists of video
observations (8 hours of video) of 42 children (between the ages of 1 and 5)
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and six teachers, conducted in three preschool settings between 2012 and
2016. Video observations is a method that establishes excellent conditions for
analysing the nuances of everyday interactions (Heath, 2011; Heath &
Hindmarsh, 2002; Mondada, 2009). It is possible to return to the audio-visual
material and discover aspects of the interaction that would be harder, or
impossible, to obtain with other ways of producing empirical material: as
observations, field notes and audio recordings.

Video recordings provide ample conditions for a high reliability and inter-
observer reliability (Emmet & Rolfe, 2009). The researcher can view the
material repeatedly and focus on different aspects at different times (Heath et
al.,, 2010). But it is of course important that the researcher shows a self-
reflexive awareness of the specificities of audio-visual media representations,
i.e., they are the result of camera angles, perspectives and framing, and are not
to be confused with a mirror on “reality” (Edwards, 2010).

In the four different studies, additional methods were used in accordance
with the set-up of the studies. Field notes in accordance with the theoretical
tramework (Hammersley & Atkinson, 2007; Philippi & Lauderdale, 2018) and
semi-structured interviews (Bryman, 2006; Hatch, 2002) with the teachers, as
well as informal talks, were conducted in studies I-I11.

In study 1V, design experiment was used to illuminate a distinctly different
way of using tablets in a preschool activity that was not possible to observe in
the other studies. Design experiment as a scientific method was developed in
the early 1990s (Brown, 1992, Cobb, 1992), challenging the prevailing
scientific knowledge production that took place in laboratory environments.
Krange and Ludvigsen (2009) discusses design experiments from a socio-
cultural perspective and argues that this is particularly efficient for illuminating
teachers’ scaffolding strategies. Design experiment is also understood as a
suitable method for hypothetical designs. The video data was transcribed
verbatim and non-verbal actions were marked out in the transcripts. The
transcripts are in line with Linell (1994) and the verbal and non-verbal actions
are organised in numbered turns. The analytical process was guided by the
research questions in all four studies. The point of departure for the analysis
of the video material was Interaction Analysis (Derry et al., 2010; Jordan &
Henderson, 1995) which was developed specifically for analysing the rich and
nuanced material that is the result of video observations. In this type of
analysis, the scholar searches for recurring patterns in social interaction, for

example verbal and non-verbal communication (where the latter form
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includes facial expressions, posture, gestures and gaze). The modification of
interaction analysis applied in this thesis, offers detailed analysis presented in a

chronological and inter-connected, narrative form (Wallerstedt & Pramling,

2018).

Studies

The first two studies are single-authored studies written in Swedish. These
two studies are substantially revised and developed versions of the findings in
my licentiate thesis (2014). The research focus is on activities with tablets and
apps by children and teachers on two different preschool sections at the same
preschool. The third study (Nilsen et al., 2016) is a co-authored peer reviewed
book chapter published in Understanding digital technologies and young children: An
international perspective (Garvis & Lemon, 2016), focusing on an art activity
where the tablet is a focal point in an art activity. The fourth study (Nilsen et
al., 2018) is a peer reviewed article published in the journal Early Years. In this
study children’s analogue and digital Memory game activities were studied.
Study I This first study focuses on the youngest children in the Swedish

preschool system and their teachers. The research questions posed in this
study are:

e What kinds of activities develop when 1- to 3-year-old children and

teachers use tablets and apps in preschool?
e How do children and teachers participate in the activities?
e What role do tablets and apps play in the activities?

The study focuses on three observations, which are presented in more detail
below. Observations I and II are chosen as being representative activities,
capturing a cross section of the activities that take place in the empirical
material. Observation III evolves from being a child-initiated activity to
becoming a teacher-led activity. This development is rare in the empirical
material and was chosen on this basis as being a so-called deviant case
(Perikyla, 2011). In observation I, the analytical interest is directed towards
the teacher’s scaffolding in the form of the proximal guided interaction with a
one-year-old boy, Oskar, who explores two apps. Oskar has not yet developed
a verbal language and is a novice when it comes to touch screen technology.
The activity is framed as playful exploration of the technologies and Oskar has
a high degree of agency (Sarainen & Kumpulainen, 2014; Wertsch et al,
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1993). The teacher allows him to walk around with the tablet and is permitted
to treat the technology in a very physical manner. In the second observation,
three-year-old Max uses several apps for the duration of 46 minutes. It shows
how the boy and his teacher have diverging perspectives and how the
participants grapple with establishing sufficient intersubjectivity with the
teacher adjusting to the perspective of the child. In this activity the traditional
way of playing “Store clerk” is remediated by an app. Max is an experienced
tablet user and he has agency in the activity constantly trying to involve the
teacher on his premises. The teacher, Julia, engages in guided interaction and
scaffolds Max by asking him questions. The third observation describes how
Molly (three years old), practises a trial-and-error technique to play an
edutainment app. The teacher tries to scaffold Molly into appropriating
linguistic relationships and distinctions. However, this proves difficult partly
because the app affords playing without understanding the complex linguistic
patterns, and partly because the patterns are far too complicated for three-
year-old Molly to discern. The findings show that all activities are initiated by
the children who have a high degree of agency in the sense that they are free
to interact with the technologies as they wish and choose which apps to use.
The youngest children (the one-year-olds) tend to engage in physical ways
with the tablets. The two- and three-year-olds, however, sit at tables and in
sofas where they use many different apps together with other children and
teachers. The teachers engage in guided interaction with the children and
mediate the children’s agency.

Study II: In this study the focus is shifted to the older children in preschool,
the four- and five-year-olds and the research questions are therefore slightly
adjusted:

e What kinds of activities develop when 4- and 5-year-old children
and teachers use tablets and apps in preschool?

e How do children and teachers participate in the activities?

e What role do tablets and apps play in the activities?

In this study, three observations have been selected for close interaction
analysis. The first observation depicts the complicated process of solving
sudoku on an app. In the second observation, the preschool context becomes
visible outdoors when an app is used as dice in a mathematical activity. The
third activity is a deviant case (Perakyld, 2011) in the sense that it depicts a
child-initiated activity, which rarely occurs in the data for this study. Two five-
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year-old children establish joint attention (Tomasello, 1999, 2008) when
watching a film trailer. The other two activities were initiated by the teachers
and were planned on the basis of being mathematical learning activities. The
teacher’s scaffolding included raising the level of difficulty in order to support
the children in appropriating more complex mathematical categories and
distinctions. Comparing studies I and 1I, the findings show that children
regarded the activities as play or as playing games, rather than as learning
activities. An important finding is that there are distinct differences between
activities that are initiated by the children and by the teachers. In child-
initiated activities, children often seek to establish joint attention with other
children. The so-called “educational” apps that the teachers had chosen more
or less failed to engage the children. The reason for this is two-fold: firstly, the
design of educational apps which allows trial-and-error interaction, and
secondly, the teacher-initiated activities limits children’s agency.

Study III: The third study consists of one observation of an art activity. A
tour-year old gitl, Vera, works together with a teacher to construct a butterfly
using an app as template. The study discusses how the app and tablet mediate
limitations and possibilities in the art activity. The research questions posed in

this study are:

e What role does the technology play in an art activity where a tablet
computer is used?

e What challenges do the participants (child and teacher) face in such an
activity and how do they respond to these?

The main findings of the study show that the touch screen delimits the
activity in several ways. Firstly, the touch screen is hard for Vera to use since
the tablet has been inserted into a plastic bag in order to protect it from glue
and paint. Secondly, the responsiveness of the touch screen hinders Vera to
use the picture of the butterfly in the app as a measuring tool — the picture
flips over when she touches it. The child and the teacher also struggle to
establish sufficient intersubjectivity. The reason for their struggle is that the
preschool context mediates a conflict between the immediate context and the
general preschool context, in a double dialogicality (Kullenberg, 2014; Linell,
2009) A conclusion that is possible to draw from in this study is that digital
technologies rarely transform the educational contexts to the degree that is

often presupposed when they are introduced.
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Study 117 'The final study is a design experiment where eight children were
paired into dyads and then observed when they played an analogue version of
a Memory game and a digital version. The aim of the study was to critically
discuss the use of games as educational tools in preschool contexts.

Research questions:

e What activities develop when preschool children play Memory games in
two versions: (i) as an analogue game and, (i) as a digital game?

e How do the artefacts employed mediate and re-mediate these activities?

Based on the findings, a meta-question is also addressed: How can we
theoretically account for the distinction between the development of an
activity and its reconstitution into a qualitatively new one? A premise for the
study is that previous research shows that digital technologies often are used
by teachers as replacement for an analogue artefact (Hughes, 2005). In this
study, the concepts mediation and re-mediation are activated to investigate
this practice. The analysis shows that the re-mediation of the analogue
Memory games resulted in qualitatively new activities. This is an important
tinding in relation to the contemporary discourse on learning and digital
technology, clarifying that it is highly problematic to disregard the potential re-
mediation in the use of (games as) educational tools. Another important
conclusion in this study is that children do not necessarily differentiate
between analogue and digital play (Plowman et al., 2010), but since the games
mediate different activities depending on the limitations and possibilities, the

learning outcome is complex and often contradictory.

Discussion

A foundational premise for this thesis is that the use of technologies is
strongly connected to the different contexts they are part of. The structure of
the discussion is therefore based on three different contexts: the institutional
context (the preschool setting), #he societal context and the scientific research context.
In the institutional context, the activities that evolve when children and
teachers interact with tablets and apps are discussed in terms of structuring
factors that offer both limitations and possibilities: (i) how using digital
technologies as replacements needs to be debated in the critical preschool

discourse, (ii) the complexity of striving to establish intersubjectivity in
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activities where tablets and apps are used, (i) the importance of critically
scrutinizing the design of so-called educational apps to uncover, for example,
structures of trial-and-error, and (i) discussing established hierarchical
structures that set limits for what type of agency is possible for children in an
activity. In relation to digital technology, many teachers have at least
rhetorically succumbed to the discourse of “digital natives”, overestimating
children’s digital literacy by conflating skills with abstract thinking and
criticality.

In the societal context, s and commercial interests are discussed. The
mediation of the societal context highlights the contemporary rhetoric that
digital technology in education is presented as fundamental for children’s
tuture lives. Digital literacy will be included as a learning outcome in the
Swedish preschool curriculum by 2019. To be able as a teacher to navigate
between the different interests, that often are characterized by blurred
boundaries, is a complicated task, which requires a critical professionalism and
an updated knowledge of the field.

Turning to the scientific research context it becomes apparent that a shift
of focus is necessary for scholarship to be of help to teachers and s. Instead of
repeating the rhetorical discourse of tools that will revolutionize education
(state-of-the-art), researchers should focus on state-of-the-actual and
scrutinize what is happening in the educational system when tablets and apps

are introduced and used.
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Bilagor






Bilaga 1: Intervjufragor till lirare

e Kan du beritta om hur inférandet av datorplattorna gick till?

e Hur upplevde du inférandet av datorplattorna?

e Hur reagerade barnen pa inférandet av datorplattorna?

e Hur och till vad anvindes datorplattorna av barnen pa er avdelning i borjan?
e Hur anvands datorplattorna av barnen nu?

e Upplever du att alla barn anvinder datorplattorna?

e Hur och till vad anvinds datorplattorna av er larare?

e Har du upplevt nagra svarigheter med datorplattorna och 1 sa fall vilka?

e Hur ser du pa din roll som pedagog 1 arbetet med datorplattorna?

e Hur ser du pa er framtida anvindning av datorplattorna pa avdelningen?

e Hur tror du att det kommer att bli efter ni inte lingre dr en del av projektet

lingre och endast kommer att ha en datorplatta 1 gruppen?






Bilaga 2: Deltagare delstudier I-IV

Deltagare delstudie I

Namn pa barn: Alder: Namn pa barn: Alder:
Astrid 4:3 Simon 3.7
Molly 3:0 Max 3:4
Thea 2:10 Arvid 2:6
Nora 2:5 Oskar 1:6
Ida 2:1

Maja 2:0

Ella 2:0

Emmy 1:8

Saga 1:6

Namn pa personal: Julia (lirare £6r yngre dldrar), Gunilla (barnskétare under utbildning till férskolldrare),

Karin (barnskotare)

Deltagare delstudie II

Namn pa barn: Alder: Namn pa barn: Alder:
Greta 5:8 Lukas 5:8
Alice 5:2 Joel 5:0
Klara 5:0 Jakob 5:0
Elsa 4:9 Sebastian 5:0
Inez 4:8 Anton 4:3
Lovisa 4:8 Filip 4:1
Hanna 4:8 Hugo 4:1
Frida 4:7 David 4:5
Vera 4:1 Emil 4:5
Isabelle 4:1 Kalle 3:11
Sven 3:10

Namn pa personal: Sara (forskollirare), Amanda (férskolldrare), Therese (barnskotare)

Deltagare delstudie ITI

Namn pa barn: Alder:
Vera 4:1
Greta 5:8

Personal: Amanda (férskolldrare)

Deltagare delstudie IV

Namn pa barn: Alder:
Ellie 4:7
Hanna 3:9
Lidia 4:6
Amir 4:10
Bekim 4:9
Jack 4:6
Jacob 4:6
Noah 4:6







Bilaga 3: Slutlig tidsram for empiriska faser, delstudier I-I1I

2012 2013
30/8 Kontakt med IT-pedagog 25/4 Aterbesok pé Katten med
Information skickas ut tll f6rskolor intervju och filmning
) Aterbesok pé Solen med intervju
17/9 Informationsméte pé férskolan 23/5 .
och filmning
9/10 9/10 Forstudie (filmning) pa Solen
9/10 9/10 Forstudie (filmning) Katten
15/11 Filmning pa Katten
21/11 Filmning pa Solen
27/11 Filmning pa Katten
27/11 Intervju med Julia pa Katten
28/11 Filmning pa Solen
28/11 Intervju med Sara pd Solen
6/12 Filmning pa Solen
12/12 Filmning pa Katten







Bilaga 4: Informationsbrev till virdnadshavare delstudie I-I1I

GOTEBORGS UNIVERSITET

INST FOR PEDAGOGIK, KOMMUNIKATION OCH LARANDE

Till vardnadshavare

He;j,

Jag heter Malin Nilsen och dr doktorand vid Goteborgs universitet parallellt med mitt arbete som forskollérare.
Jag skall nu genomfora min studie som skall leda fram till min licentiatexamen i Barn- och ungdomsvetenskap.
Min studie handlar om hur barn och larare hanterar ny teknologi i forskolan. Mer specifikt &r jag intresserad av
att studera hur man anvénder sé kallade surfplattor sdsom iPads i forskolan. For att fa ett material jag kan
analysera behdver jag videofilma nér barn och ldrare anvénder denna teknologi. Mitt analytiska intresse handlar
framst om hur barn och ldrare kommunicerar med och i anslutning till denna nya teknologi i forskolan.
Eventuellt kommer jag &ven att vilja intervjua barnen om deras erfarenheter av ny teknologi.

Allt deltagande é&r frivilligt och deltagare har rétt att avbryta sin medverkan nér de s& onskar. For att kunna filma
barnen pé forskolan behover jag tillatelse fran barnens vardnadshavare. Jag ber er darfor fylla i talongen nedan
och aterldmna denna till ndgon av pedagogerna pa avdelningen sé& snart som mdjligt men senast den 1/10 2012.
Filmerna kommer enbart att anvéndas for forskande 4ndamal, samt om ni ocksa ger denna andra tillatelse, i
undervisningssituationer sasom utbildning av larare och presentationer pa forskningskonferenser. Materialet
kommer inte att vara tillgéingligt for obehdriga. Nér denna forskning publiceras kommer alla barn, l4rare liksom
forskolan ges fingerade namn. Sjélvklart kommer jag att ta hansyn till om barn sjélva visar att de inte vill bli
filmade. Studien finansieras av medel frdn Vetenskapsrddet genom en satsning pé en forskarskola for
forskolldrare. Har ni nagra frdgor &r ni vidlkomna att hora av er till mig (enligt kontaktinformation nedan),
alternativt till mina handledare vid Goteborgs universitet.

Vinliga hélsningar,

Malin Nilsen

Malin Nilsen Mona Nilsen Niklas Pramling
Institutionen for pedagogik, Institutionen for pedagogik, Institutionen for pedagogik,
kommunikation och ldrande kommunikation och ldrande kommunikation och ldrande
Goteborgs universitet Goteborgs universitet Goteborgs universitet

Box 300 Box 300 Box 300

405 30 Goteborg 405 30 Goteborg 405 30 Goteborg
0706-945091 031-7862402 031-786 2563

malin.nilsen@gu.se mona.nilsen@ped.gu.se niklas.pramling@ped.gu.se






GOTEBORGS UNIVERSITET

INST FOR PEDAGOGIK, KOMMUNIKATION OCH LARANDE

Till vardnadshavare

Ja, jag ger tilldtelse att mitt barn far videofilmas inom forskolans verksambhet.

Ja, jag ger ocksa tillatelse till att videofilmer far anvindas 1 undervisning och
konferenspresentationer.

Nej, mitt barn far inte videofilmas.

Barmets NI ..ottt

MaAISMANS UNAETSKIITT: ...ttt e

Namnfortydligande: ... ..o






Bilaga 5: Informationsbrev till lirare delstudie I-II1

GOTEBORGS UNIVERSITET

INST FOR PEDAGOGIK, KOMMUNIKATION OCH LARANDE

Till forskollédrare
He;j,

Jag heter Malin Nilsen och &r doktorand vid Goteborgs universitet parallellt med mitt
arbete som forskolldrare. Jag skall nu genomféra min studie som skall leda fram till min
licentiatsexamen i Barn- och ungdomsvetenskap. Min studie handlar om hur barn och
larare hanterar ny teknologi i forskolan. Mer specifikt dr jag intresserad av att studera hur
man anvénder s kallade surfplattor sdsom iPads i forskolan. For att fa ett material jag kan
analysera behover jag videofilma nér barn och ldrare anvénder denna teknologi. Mitt
analytiska intresse handlar frimst om hur barn och ldrare kommunicerar med och i
anslutning till denna nya teknologi i forskolan. Eventuellt kommer jag dven att vilja
intervjua barn och forskolldrare om deras erfarenheter av ny teknologi.

Allt deltagande ar frivilligt och deltagare har ritt att avbryta sin medverkan nér de sa
onskar. For att kunna filma barnen pa forskolan behover jag tilldtelse frén barnens
vérdnadshavare. Ett informationsbrev med talong att fylla i ges darfor till barnens
vérdnadshavare. For att filma barn och ldrare behdver jag ocksa tilldtelse fran er ldrare. Jag
ber er dirfor fylla i talongen nedan och aterldmna denna till mig sa snart som mojligt men
senast den 1/10 2012. Filmerna kommer enbart att anviandas for forskande d&ndamal, samt
om ni ocksa ger denna andra tillatelse, i undervisningssituationer sasom utbildning av
larare och presentationer pa forskningskonferenser. Materialet kommer inte att vara
tillgéngligt for obehdriga. Nér denna forskning publiceras kommer alla barn, ldrare liksom
forskolan ges fingerade namn. Sjdlvklart tar jag hinsyn till om barn eller ldrare sjélva visar
att de/ni inte vill bli filmade. Studien finansieras av medel fran Vetenskapsradet genom en
satsning pa en forskarskola for forskolldrare. Har ni ndgra fragor dr ni vilkomna att hora av
er till mig (enligt kontaktinformation nedan), alternativt till mina handledare vid Goteborgs
universitet.

Vinliga hélsningar,

Malin Nilsen

Malin Nilsen

Institutionen for pedagogik,
kommunikation och ldrande
Goteborgs universitet

Box 300

405 30 Goteborg
0706-945091
malin.nilsen@gu.se

Mona Nilsen

Institutionen for pedagogik,
kommunikation och ldrande
Goteborgs universitet

Box 300

405 30 Goteborg
031-7862402
mona.nilsen@ped.gu.se

Niklas Pramling
Institutionen for pedagogik,
kommunikation och ldrande
Goteborgs universitet

Box 300

405 30 Goteborg

031-786 2563
niklas.pramling@ped.gu.se






GOTEBORGS UNIVERSITET

INST FOR PEDAGOGIK, KOMMUNIKATION OCH LARANDE

Till forskollédrare

Ja, jag ger tilldtelse att videofilmas inom forskolans verksamhet.

Ja, jag ger ocksa tillatelse till att videofilmer fir anvindas 1 undervisning och
konferenspresentationer.

Nej, jag vill inte videofilmas.
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Bilaga 6: Informationsbrev till virdnadshavare delstudie IV

GOTEBORGS UNIVERSITET

INST FOR PEDAGOGIK, KOMMUNIKATION OCH LARANDE

Goteborg 15 dec 2015
Till vardnadshavare

Hej,

Mitt namn &r Malin Nilsen och jag &r doktorand pa Institutionen for pedagogik, kommunikation och ldrande vid
Goteborgs universitet. Jag planerar att under varen 2016 genomfora en forskningsstudie pa er avdelning som
skall leda fram till en doktorsexamen i Barn- och ungdomsvetenskap. Min studie handlar om hur barn och
pedagoger hanterar digital teknologi i forskolan. For att fa ett material jag kan analysera behover jag videofilma
nér barn och pedagoger anvinder denna teknologi i olika aktiviteter. Eventuellt kommer jag &ven att vilja
intervjua barnen inom ramarna for studien.

Allt deltagande ar frivilligt och deltagare har rétt att avbryta sin medverkan nir de s& onskar. For att kunna filma
barnen pé forskolan behover jag tillatelse fran barnens vérdnadshavare. Jag ber er dérfor fylla i talongen nedan
och aterldmna denna till ndgon av pedagogerna pé avdelningen sa snart som mdjligt. Filmerna kommer enbart att
anvindas for forskande dndamal, samt om ni ocksé ger denna andra tillatelse, i undervisningssituationer sdsom
utbildning av ldrare och presentationer pa forskningskonferenser. Materialet kommer inte att vara tillgdngligt for
obehoriga. Nar denna forskning publiceras kommer alla barn, pedagoger liksom forskolan ges fingerade namn
och avanonymiseras. Sjélvklart kommer jag att ta hénsyn till om barn sjdlva visar att de inte vill bli filmade. Har
ni ndgra frdgor dr ni vilkomna att hora av er till mig (enligt kontaktinformation nedan), alternativt till min
handledare vid Goteborgs universitet.

Vinliga hélsningar,

Malin Nilsen

Malin Nilsen Niklas Pramling
Institutionen for pedagogik, Institutionen for pedagogik,
kommunikation och ldrande kommunikation och ldrande
Goteborgs universitet Goteborgs universitet

Box 300 Box 300

405 30 Goteborg 405 30 Goteborg
0706-945091 031-786 2563

malin.nilsen@gu.se niklas.pramling@ped.gu.se






GOTEBORGS UNIVERSITET

INST FOR PEDAGOGIK, KOMMUNIKATION OCH LARANDE

Till vardnadshavare

Ja, jag ger tilldtelse att mitt barn far videofilmas inom forskolans verksambhet.

Ja, jag ger ocksa tillitelse till att videofilmer far anvéndas i undervisning och
konferenspresentationer.

Nej, mitt barn far inte videofilmas.

Barmets NI ..ottt

Vardnadshavares UNAersKIIit: . ... ... e et

Namnfortydligande: ... ..o

Vardnadshavares UNAersKIIit: . ... ... e et

Namnfortydligande: ... ..o

(Vid delad vardnad méste bada virdnadshavare skriva under.)
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