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Abstract

Digitaliseringen i samhéllet har 6kat de senaste aren, vilket ocksa medfor en ny syn pé hur
larande kan ske. Detta miarks dven 1 forskolans vérld, dér barnen ska ges forutsdttningar att
kunna vara aktiva samhéllsmedborgare och i det ingar att ha en grundldggande digital
kompetens. Studiens syfte ér att bidra med ny kunskap om hur anvéndandet av ett analogt och
ett digitalt verktyg i forskolan kan paverka barnens interaktion med varandra. Studien syftar
dven till att undersdka vad pedagogen kan ha for inverkan pa barnens interaktion och mojligt
larande i en analog och en digital aktivitet, samt vilket ldirande som kan mojliggoras i de bada
aktiviteterna. Denna studien baseras pd en kvalitativ metod dér videoobservation &r
huvudmetod och for att mdjliggdra en fordjupad insikt anvédnde vi oss dven av
féltanteckningar samt metoden stimulated recall. Resultatet visar att den analoga aktiviteten
speglas av lust, kreativitet, valmdjligheter och lekfullhet samt ett utforskande av materialens
mdjligheter, men ocksé att barnen fir mojlighet att utveckla matematiskt, logiskt och tekniskt
larande om kugghjulets funktion. Resultatet visar vidare att den digitala aktiviteten praglas av
mer stottning fran pedagogen, farre anvindningsomraden och erbjuder mindre kreativitet och
lekfullhet, samt ett storre behov av turtagning. Larandet i den digitala aktiviteten handlar
mycket om att ldra sig att hantera appen, men visst matematiskt och logiskt larande
forekommer liksom ldrande i hur kugghjulen fungerar och kedjereaktion.



Forord

Vi vill tacka de barn och den pedagog som deltagit i och mojliggjort denna studie, utan er
hade vi inte kunnat genomfora vir undersokning. Vi vill ocksé tacka alla pedagoger pa
forskolan for deras forstaelse och tillatande atmosfir under de dagarna vi befann oss pa
forskolan och transkriberade vart material. Vi vill dven tacka vir handledare Natalie Davet
som gett oss konstruktiv kritik under arbetets gang, och darigenom bidragit till uppsatsens
slutgiltiga form.
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1. Inledning

Denna studie handlar om barns interaktion i en analog och i en digital aktivitet i forskolan.
Med detta avses en aktivitet dir barnen anvénder ett analogt redskap i form av ett fysiskt
lekmaterial, och en aktivitet ddr de anvinder sig av ett digitalt verktyg i form av surfplatta.
Var studie dr av komparativ karaktdr och utgér fran sociokulturellt perspektiv. Syftet &r att
bidra med ny kunskap om hur anvéndandet av ett analogt och ett digitalt verktyg i férskolan
kan péverka barnens interaktion med varandra. Studien syftar dven till att undersoka vad
pedagogen kan ha for inverkan pd barnens interaktion och mgjligt ldrande i en analog och en
digital aktivitet, samt vilket l1drande som kan mojliggoras i de bada aktiviteterna. Vi anvédnder
oss av videoobservationer som huvudsaklig kvalitativ metod.

I laroplanen for forskolan, Lpfo18 (Skolverket, 2018 a), speglas den samhélleliga
fordndringen som har skett de sista aren, dir den snabbvéxande digitaliseringen mojliggdr
barns tillgang till teknik och erfarenheter av digitala verktyg fran tidig alder. Lpfo18 fastslar
att barnen i forskolan ska ges mdjlighet att skapa med hjdlp av digitala tekniker, och dven ges
forutséttningar att utveckla digital kompetens och forstéelse for den digitalisering som finns i
vardagen. Barnen ska ocksa fa anvénda sig av digitala verktyg sa att utveckling och ldrande
stimuleras. Med andra ord ska alltsd digitala verktyg anvéndas till savél skapande som
utveckling av digital kompetens, och for att stimulera utveckling och lédrande dverlag.

Det ér av stor betydelse att det i forskolan skapas mdjligheter for barnen att méta och
kombinera bade digitala och analoga material och att anvinda tekniken for aktiviteter dér
barns larande utvecklas, enligt Lpf618 (Skolverket, 2018 a). I ett samhille med snabb
utveckling och fordndring, dér digitaliseringen har 6kat enormt, skapas en ny syn pa hur
larande kan ske (Seger, 2014). Var blivande roll som forskollédrare &r att ge barnen
forutséttningar for att kunna vara aktiva samhéllsmedborgare, och i det ingar att ha en
grundldggande digital kompetens. Med den hér studien vill vi lyfta fram vad det kan innebara
och vad man som forskolldrare kan behova ténka pé ndr man kombinerar olika verktyg och
arbetar bade analogt och digitalt. Vi vill belysa vad det kan fora med sig for skillnader for
interaktionen och ldrandet da man anvinder sig av antingen analoga eller digitala material i en
aktivitet inom samma tema.



2. Syfte och fragestillningar

Studiens syfte dr att bidra med ny kunskap om hur anvindandet av ett analogt och ett digitalt
verktyg i forskolan kan paverka barnens interaktion med varandra. Studien syftar dven till att
undersoka vad pedagogen kan ha for inverkan pa barnens interaktion och mojligt ldrande i en
analog och en digital aktivitet, samt vilket lirande som kan mdjliggoras i de bada
aktiviteterna. I arbetet utgér vi fran foljande fragestéllningar:

1. Hur sker barns interaktion med varandra i den analoga och i den digitala aktiviteten?

2. Hur péverkar pedagogens stottning barnens interaktion och det mdjliga ldrandet i den
analoga och 1 den digitala aktiviteten?

3. Vilket ldrande mdjliggors 1 den analoga och i den digitala aktiviteten?



3. Tidigare forskning

Vart mal i sokandet av tidigare forskning var att hitta studier som ror barns interaktion i bade
analoga och digitala aktiviteter i forskolan. Antalet forskningsrapporter som kom fram inom
detta omréadet var begréinsat. De flesta forskningsrapporter som vi hittade rérde barn och
digitala verktyg, och de flesta var riktade mot édldre barn, det vill sdga barn i grundskolan och
gymnasiet. Vi kan konstatera att det finns ett behov av mer forskning i detta, vilket ger skél
for denna studie. Vér studie utgér fran tidigare forskning som undersdkt barns anvindande av
digitala verktyg i forskola och forskoleklass, samt forskning dér anvéindandet av analoga och
digitala redskap har jaimforts.

I sokningen av tidigare forskning anvénde vi oss av bdde svenska och engelska sdkord. Vara
sokord var foljande: forskola, forskol*, IKT, digital*, surfplatta, ipad, interaktion, aktivitet,
analog aktivitet, digital aktivitet, teknologi, och de engelska: preschool, kindergarden, early
childhood, interaction, ICT, technology, digital. Databaserna som vi anvénde i vart sokande
var: GUPEA, Goteborgs universitetsbibliotek-Supersok, ERIC, education collection samt
SwePub.

3.1 Pedagogens stottning

Kristina Wallden Hillstrom (2014), forskolldrare och adjunkt i didaktik, utgar i sin
doktorsavhandling I samspel med surfplattor - Om barns digitala kompetenser och tilltrdde
till digitala aktiviteter i férskolan frén etnometodologiskt perspektiv. Syftet med hennes
studie &r att bidra med kunskap om hur barn och pedagoger anvinder surfplattor under
vardagliga aktiviteter pa forskolan samt om samspelet som skapas mellan anvéndarna och
surfplattan. Wallden Hillstroms fokus ér frimst hur barnen och pedagogerna organiserar
digitala aktiviteter. Hon undersoker vilka institutionella forutséttningar som finns for barns
deltagande i vardagliga aktiviteter med surfplattor i forskolan och hur pedagogerna
organiserar barnens anvidndande av surfplattor i forskolans vardag. Samtidigt vill hon studera
vilka digitala kompetenser som barnen uppvisar nér de tillsammans med andra barn och
pedagoger deltar i vardagliga aktiviteter med surfplattor.

I resultatet framkommer att barnen anvinder sig av en rad strategier, som till exempel humor
eller att erbjuda hjélp, for att fa tilltrade till pdgdende digitala aktiviteter. Resultatet visar
ocksa att pedagogernas planering for arbetet med digitala verktyg har en viktig roll for att
skapa mojligheter for att barnen ska kunna anvénda den digitala teknologin i vardagliga
aktiviteter.

Wallden Hillstrom visar vidare i sitt resultat att pedagogerna stodjer barns samspel genom
bekriftande hummande laten, nickande eller genom att variera sin positionering. Detta hjélper
barnen, enligt henne, att kunna tillsammans 16sa problem som uppkommer i aktiviteten. Hon
kom fram till 1 sitt resultat att surfplattans design (mdjligheten att trycka pa skdrmen med bara
ett finger at gdngen) minskar barns mdjligheter for ingéng till aktiviteterna. Surfplattans
storlek och design begrénsar hir inte bara antalet deltagare utan ocksa hur de tillsammans
16ser de problem som uppstér.

Ewa Skantz Abergs (2018) doktorsavhandling Children’s collaborative technology-mediated
storymaking - Instructional challenges in early childhood education tar sin utgdngspunkt i



sociokulturellt perspektiv. Syftet med avhandlingen &r “att bidra med kunskap om hur
teknologi-medierade literacy-héndelser, i form av berittande, konstitueras av barn och
forskolldrare inom forskoleklassens institutionella praktik” (Skantz Aberg, 2018, s. 129).
Skantz Aberg undersoker hur den digitala teknologin, andra kulturella redskap och lirarens
stottning medierar barnens berittaraktiviteter, och vilka pedagogiska utmaningar som uppstar
i teknologi-medierade aktiviteter i forskoleklassen.

Skantz Abergs avhandling ir byggd pa fyra delstudier. I hennes resultat kom hon fram att
barnens skapande av beréttelserna och deras utveckling av lds- och skrivkunnighet i stor grad
paverkas av ldrarens engagemang, stottning och végledning, det vill sdga hur ldraren
introducerade aktiviteterna och vad som betonades. Analysen visade att lararen oftare stéllde
fragor kring teknologin och skrivkonventioner istéllet for berattelserna, och att barnens
bristande operativa fardigheter orsakade svarigheter att hantera teknologin, vilket
underordnade deras beréttande. Under delstudie II-IV anvinde barnen tva olika programvaror,
Storybirds och Notebook. Resultatet visar att beroende pé teknologins design och vad den
erbjuder medieras olika typer av aktiviteter. Exempelvis medierar Storybirds bilder muntlig
berdttande medan Notebooks fargpalett medierar det som framst blir ett visuellt och estetiskt
projekt for barnen snarare dn ett muntligt beréttande.

3.2 Analoga kontra digitala aktiviteter

Malin Nilsens (2018) doktorsavhandling Barns och ldirares aktiviteter med datorplattor och
appar i forskolan utgér fran sociokulturellt perspektiv. Syftet &r att undersdka hur barn och
larare 1 forskolan interagerar med surfplattor och appar, och att kritiskt diskutera den roll och
funktion som digital teknologi har i forskolan.

Resultatet visar att det finns skillnader i pedagogisk potential i analoga och digitala aktiviteter
pa forskolan. Beroende pa om aktiviteten dr analog eller digital skapas olika typer av
interaktion, barns fokus dr riktat mot olika saker och det framkommer olika typ av ldrande. I
det analoga memoryspelet ar barnen tivlingsinriktade, samtalar med varandra och hanterar
korten fysiskt (de rdknar, sorterar och tjuvkikar pa dem). I det digitala memoryspelet har
barnen inga strategiska val, istéllet spelar de genom att prova sig fram. Memoryappen skapar
individuella aktiviteter ddr barns fokus ligger pé att utforska appens instillningar.

Vidare visar resultatet att larare och barn har olika perspektiv pa de digitala aktiviteterna.
Lirarna anvénder teknologin for pedagogiska syften, medan barn riktar sitt intresse pé att
spela eller att utforska appens design och instéillningar. I aktiviteter som initieras av
pedagogerna minskas barns agens och deras engagemang och dessa aktiviteter karakteriseras
av mindre lekfullhet.

Ytterligare ett annat resultat som Nilsen kommer fram till i sin avhandling &r att apparnas
design och egenskaper har en avgdrande betydelse for aktiviteternas innehéall och for barns
interaktion. De pedagogiska appar som anvinds i hennes studie har strikta strukturer som inte
uppmuntrar till engagemang, delaktighet, meningsskapande eller interaktion. Den strikta
strukturen initierar verbal interaktion mellan ldrare och barn som ror sig huvudsakligen kring
om barnen gor ritt eller fel. Lararen har en central roll nér det géller barns stottning i den
digitala aktiviteten och den utgar oftast ifrdn vad appen tillater snarare dn vad barnen kan
skapa. Slutligen visar Nilsens resultat att ldrarna, apparnas egenskaper, interaktionen mellan
deltagare och de aktiviteter de ingar i bidrar i medieringen av barnens mojlighet till agens.



Crescenzi, Jewitt och Price (2014) skriver i sin artikel The role of touch in preschool
children’s learning using iPad versus paper interaction om barns interaktion i digitala och
analoga aktiviteter i forskolan. I videoobservationer filmas en analog aktivitet dér barnen
anvénder sig av papper och fingerfarg och en digital aktivitet dér barnen anvénder en
maélarapp pa surfplatta, med fokus pa barnens interaktion med materialet i aktiviteten. Bland
fordelarna med aktiviteten pa surfplatta ndmns att den stodjer ett koncentrerat engagemang i
maélaraktiviteten, aktiviteten dr en kontinuerlig process dé de inte behdver avbryta den for att
fylla pa farg, men ocksa att den mojliggor ldngre rorelsesekvenser.

Bland nackdelarna med maélaraktiviteten pa surfplatta nimns att den omdjliggor erfarenheten
av berdring, man missar kénslan av farg pa fingrarna, men ocksé att mojligheten att reflektera
over aktiviteten upphdr nir det inte finns avbrott for att doppa fingrarna i farg. De menar att
det finns olika anvindningsomraden for det digitala respektive det analoga verktyget,
surfplattan kan vara béttre 1dmpad i en strukturerad aktivitet dir precisionen r i fokus, medan
papper och fingerfarg kan vara ldmpligare i en friare mélaraktivitet. De drar ocksa slutsaten
att det finns behov av utokade forestéllningar om hur och till vad digitala verktyg kan
anvéndas i1 forskolan.

3.3 Agens

Petra Petersen (2015) kombinerar i sin licentiatavhandling Appar och agency: Barns
interaktion med pekplattor i forskolor ett multimodalt, designteoretiskt ramverk med ett
barndomssociologiskt perspektiv pd agens. Hon pépekar att barns anvindande av surfplattor
och appar kan vara ett sitt att utdva agens, och hennes centrala begrepp ér design,
multimodalitet, agency, affordance och teckenskapande. Petersen anser att begreppen agency
och affordance dr sviroversatta och/eller att Gversittning kan fora med sig andra betydelser
eller teoretiska perspektiv. Darfor har hon valt att behalla de engelska begreppen. Vi anvéinder
oss 1 var studie av det svenska ordet agens, som vi forklarar under rubriken agens i teoridelen
langre fram. Syftet med Petersens studie dr att undersoka barns agens i anvindningen av
surfplattor, samt surfplattans betydelse for mediering av barns agens och deras roll som
producenter av media.

Petersen sammanfattar sitt resultat 1 tva teman. I forsta temat lyfter hon fram betydelsen av
surfplattans och apparnas affordances. Hon forklarar begreppet affordances som mojligheter
och hinder i en miljo eller ett objekt. Petersen papekar att affordances kan kopplas till sjélva
surfplattan, 1 det att den dr latt att bdra med sig, den har en tryckkénslig skdrm och att den ger
mdjligheter att kommunicera online, men ocksa till de specifika applikationer som anvinds i
forskolan. Vidare diskuterar hon hur pekplattans olika affordances mdjliggor eller hindrar
barns agens 1 aktiviteter med pekplattor. I hennes resultat kommer hon fram till att apparna
paverkar barns agens beroende pé deras funktionalitet som leder till att barn blir olika
beroende av lararens hjilp i aktiviteterna.

Hennes andra tema handlar om olika former av agens som etableras nir barn anvinder
surfplattor i svenska forskolor samt hur surfplattans olika affordances mdjliggor respektive
hindrar barns mojlighet att kommunicera pa ett minoritetssprak. Resultatet visar att barnen
som inte har haft mgjlighet att kommunicera pé sitt modersmal tidigare nu kan delta i
flersprékiga aktiviteter tack vare surfplattans affordances och liararnas didaktiska design.
Petersen pavisar ocksa i resultatet vissa svarigheter i projektet som kopplas till tekniska



hinder, som till exempel problem med uppkoppling pa grund av 1dngsamt internet, vilket i sin
tur paverkade mojligheten att skypa.

3.4 Sammanfattning tidigare forskning

I tidigare forskning framtréder det att pedagogen har en avgorande roll nér det géller barns
interaktion i en digital aktivitet genom direkt eller indirekt stod, det vill sdga genom att stodja
barnen med bekréiftande och stottande beteenden eller att planera for arbetet med digitala
teknologier och att skapa mojligheter for anviandande av dessa (Wallden Hillstrém, 2014;
Nilsen, 2018). Det framgar ocksa att barnen och pedagogerna ofta har olika syn pa syftet for
anvindning av digitala verktyg vilket leder till att barnen har liten agens i aktiviteterna och att
de tappar intresset (Nilsen, 2018). Barns agens 1 tidigare forskning &r dven kopplad till
apparnas funktionalitet (Petersen, 2015). Beroende pa surfplattans och apparnas design
mojliggors eller hindras barns agens (Wallden Hillstrom, 2014; Aberg, 2018; Nilsen, 2018;
Petersen, 2015). Surfplattans storlek begrinsar ocksé antalet deltagare och hur barnen 16ser
problemen som uppstar i aktiviteten (Wallden Hillstrém, 2014). Apparnas design paverkar
typen av aktiviteter som skapas, vilket innehdll de ska ha och ldrandet som kan intrdda
(Aberg, 2018). I tidigare forskning papekas ocksa att beroende av redskapen som anvinds i
aktiviteterna (analoga eller digitala) medieras olika typer av interaktion och ldrande (Nilsen,
2018; Crescenzi, Jewitt & Price, 2014).

I relation till denna tidigare forskning har vi for avsikt med var studie att undersoka hur
interaktionen mellan barnen sker i en analog och en digital aktivitet, och om de faktorer som
paverkar interaktionen och typen av lirande dr samma som i tidigare forskning, eller om nya
uppvisas.
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4. Teoretisk utgdngspunkt och centrala begrepp

I var studie vill vi studera hur interaktionen mellan barnen kan paverkas vid anvindandet av
ett analogt och ett digitalt verktyg, lirandet som mojliggdrs i1 de bada aktiviteterna och
lararens pdverkan i detta. Vi vill undersoka hur barn i gemensamma aktiviteter 6msesidigt
paverkar varandra och deras ldrande och hur de skapar mening och utvecklas i interaktionen
med varandra, vilket r i linje med synen inom sociokulturellt perspektiv (Séljo, 2013). Var
overgripande teoretiska ram kommer dérfor att vara det sociokulturella perspektivet. Eftersom
det i det har perspektivet finns olika inriktningar har vi valt att huvudsakligen utgd frén tva
forskares arbeten, Sdljos (2013, 2015) och Wertsch (1991, 1998, 2007), som fokuserar
kulturella redskap och deras roll i midnniskans handlingar, men dessutom digital teknik och
dess konsekvenser for utbildning, vilket vi anser dr relevant for detta examensarbete.

4.1 Sociokulturellt perspektiv

Genom det sociokulturella perspektivet ser vi lirande som allt det som sker i interaktion i
sociala aktiviteter. Detta perspektivets grundare dr den ryska psykologen Lev Vygotskij
(Saljo, 2015). I Sverige ar Roger Séljo, pedagogikprofessor vid Goteborgs universitet, en
stark foresprakare for det sociokulturella perspektivet. Den huvudsakliga idéen i det
sociokulturella perspektivet dr att minniskan inte &r en isolerad varelse, utan hon lever i

en “komplex och fordnderlig omgivning” (Johansson, 2012, s. 54; Séljo, 2013, s. 62) och att
hon utvecklas i den sociala interaktionen som hon stiandigt ar i. Enligt Vygotskij (1978)
anvinder manniskor sig av sprak, som innefattar tal, gester och bilder och verktyg for att
paverka det egna och andras beetende. Vygotskijs huvudsakliga tanke ar att sprak och verktyg
paverkar ménniskors beetenden pé olika sitt. Verktyg kan leda till fordndring i var omgivning
och om omgivningen fordandras s kan man ocksa éndra sitt eget beteende. Spraket kan ocksé
ses som ett verktyg. Dock éndrar spriket ingenting i vr omgivning, utan det dr snarare en
mekanism genom vilken interna fordndringar hos minniskan kommer fram (Vygotskij,1978).

Enligt Séljo (2015) &r redskap ett nyckelbegrepp for att forsta manskligt larande. For att forsta
hur larande sker méste vi borja med att analysera hur ménniskor utvecklar och anvénder
kulturella redskap. Darutover dr var uppfattning av vérlden beroende av vilka redskap vi har
anvént och hur de konstruerar vérlden for oss. Sdljo delar in redskap i intellektuella
(sprakliga) och i fysiska (artefakter). De fysiska redskapen ér skapade for att fylla ett syfte,
hantera praktiska problem och de kan foréndra var syn pé vérlden. Sprékliga redskap, de ord
och termer som vi anvénder, skapas av ménniskor och anvinds for att vi ska kunna tala om
vad vi ér intresserade av och fOr att organisera oss. Séljo (2015) beskriver att det inte dr
mdjligt att gora skillnad mellan olika redskap for att de dr alla skapade av manniskor.

Det sociokulturella perspektivet fokuserar pd interaktion mellan manniskor och de redskap
som de anvénder i samspelet (Johansson, 2012). I detta perspektiv ses kunskap som
situationsbunden, och man lér sig forsta och handla inom olika situationer med hjélp av
kulturella verktyg. Spraket, som innefattar tal, gester och bilder, ses som ett av de kulturella
verktygen, och med hjélp av dessa skapas och delas kunskap i interaktionen (ibid).

Centrala begrepp 1 arbetet &r: mediering och medierande redskap, stdttning och agens.
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4.2 Mediering och medierande redskap

Enligt det sociokulturella perspektivet skapar minniskor mening, tolkar och agerar i
omvérlden genom kulturellt skapade redskap, och stir dirmed inte 1 direkt kontakt med
omvérlden (Vygotskij, 1978; Wertsch, 2007). For att analysera detta anvénder vi oss av
begreppet mediering i var studie. Mediering innebér samspel mellan manniskor och de
redskap som ménniskor anvénder i olika handlingar i omgivningen (S&lj6, 2013). Utifrén det
sociokulturella perspektivet dr det kulturella sammanhanget och ménniskors tidigare
erfarenheter avgorande for hur mediering blir mdjligt (ibid). Var perception av vérlden
kommer att vara beroende av den kultur vi lever och verkar i. Siljo (2013) papekar att var
uppfattning om saker och ting omkring oss paverkas av véra tidigare erfarenheter och
kunskaper. Vi fods in i en viss kultur och omgivning, som gor att vart sitt att interagera med
och forhélla oss till vdrlden kan vara helt annorlunda i en annan kultur som anvénder sig av
andra kulturella redskap. Det innebér att en person som har kunskaper och erfarenheter av
anvindning av digitala verktyg fir andra mojligheter till mediering jimfort med en annan som
inte har dessa kunskaper. Séljo (ibid) ser interaktion och kommunikation som en mekanism
for mediering och menar att genom olika sétt att uttrycka sig i en interaktion medieras varlden
for den andre pa ett sérskilt sitt och dérigenom gors larandet mojligt.

Medieringsbegreppet har en médngd olika underkategorier och en av dem ar medierande
redskap. Med begreppet medierande redskap menas bade de fysiska och de intellektuella
redskapen som ménniskor anvénder i deras vardag (Siljo, 2013). De medierande redskap som
vi har tillgéng till hjélper oss bade att forstd och att handla i omvirlden (Siljo, 2013; Dysthe,
2013). Sdljo skriver att Vi kan 1 princip inte handla i ndgra situationer utan att anvénda oss
av medierande redskap ” (Sdljo, 2013, s. 29). Beroende pa vilka redskap man anvénder sig av
medieras olika typer av lirande, som exempelvis att bocker och filmer informerar om négot,
medan fysiska redskap som penna eller dator medierar till exempel organisation eller egna
idéer. Digitala verktyg utgor nya redskap inom forskolevirlden och de paverkar pa vilket sétt
larandet sker (Dysthe, 2013).

4.3 Stottning

Uppkomsten av begreppet stottning ligger i Wood, Bruner och Ross (1976) studier vilkas
syfte var att undersoka hur mddrarna ger stdd till sina barn 1 aktiviteter med
blockkonstruktion. Forskarna anvdnde begreppet scaffolding, men vi har i vér studie valt att
oversitta detta till den svenska termen stottning. Stottning kan beskrivas som den
pedagogiska végledningen, det vill sdga stodet som ldraren ger till barnen i en aktivitet med
hjélp av vilket de klarar en uppgift eller ett problem (Dahlgren, Gustafsson, Mellgren &
Olsson, 2013). I deras studier kom Wood, Bruner och Ross (1976) fram till sex olika faktorer
som stodjer barnet i blockkonstruktionen - genom att vuxna hjélper barnet: bli intresserad av
uppgiften, simplifiera uppgiften genom att uppméarksamma barnet pa delar i leken som hen
kan klara sjélv, att motivera barnet men ocksa uppmuntra att ga vidare, genom att ppeka
skillnaden mellan barns produktion och det ritta svaret, att hantera frustrationen som uppstér i
konstruktionsleken eller att visa ldsningen till uppgiften.

I analysen av var observation kommer vi dven anvidnda begreppet guided interaction
(Plowman & Stephen, 2013), som vi liksom Nilsen (2018), dversitter till “stéttande samspel”.
Nilsen (ibid) pavisar att stottning i form av stoéttande samspel skiljer sig fran vad Wood et al.
(1976) definierar som stottning pa foljande sétt:
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(1) begreppet ér specifikt utvecklat i syfte att beskriva hur larare kan stotta barn i
aktiviteter med digitala teknologier, (ii) processen star i centrum, snarare én ett lyckat
slutférande av en uppgift, (iii) den sprikliga aspekten av processen dr breddad och
inkluderar fler typer av interaktion &n traditionell stottning — sévil verbal som icke-
verbal ses som viktiga, och (iv) processen stricker sig utanfor den omedelbara
kontexten och innefattar dven en indirekt dimension (Nilsen, 2018, s. 59).

Detta begrepp innehéller tva typer av handlingar, en indirekt och en direkt. Det indirekta
stottande samspelet innebir teknikrelaterade handlingar som stddjer barns ldrande och sker pa
avstdnd. Ett exempel for indirekt stottning dr lararens planering for hela gruppen och for
individer. Direkt stottning anses som en interaktion ansikte mot ansikte mellan ldrare och barn
nér de gemensamt deltar i digitala aktiviteter (Plowman & Stephen, 2013). Direkt stottning fér
barnen bade genom spraket men ockséd genom gester, berdring, blickar och ibland det
kénslomadssiga stod som kommer fran ndrheten av en bekant vuxen. I analysen av vara resultat
anvénder vi oss bara av den direkta stottningen som pedagogen ger till barnen i aktiviteterna.

4.4 Agens

Agens handlar om formégan och mdjligheten att kunna agera pa egen hand utifrén sina egna
idéer (Lofdahl, 2016; Lofdahl, 2014; Sarainen & Kumpulainen, 2014). Léfdahl (2014)
kopplar barns agens med makten som barnet har for att kunna péverka situationen som hen
befinner sig i. Barns agens &dr bunden till situationen och de ménniskor som man ir i samspel
med (Lofdahl, 2014), men dven de artefakter som man anvander och de aktiviteter och
interaktion som man dr i (Sarainen & Kumpulainen, 2014). Sarainen och Kumpulainen
papekar att &ven om agens ses som en huvudsaklig del av ménniskolivet i de flesta
vésterlindska samhillen, dr det forst nyligen som agens borjat betonas i en pedagogisk
kontext. Intresset for agens i en pedagogisk kontext kopplar forskarna till &ndrat syn pa barn
och utbildning, ddr man betonar barns roster och deras ritt att delta i samhallet, samt uttrycka
sina asikter i1 fragor som péverkar deras liv. I linje med Sarainen och Kumpulainen forstar
Lofdahl (2016) ocksa betoningen av agens utifran dndrad syn pa barn. Hon pépekar att i
tidigare teoretiska rorelser placerades barnen i forutbestimda ramar dir de testades och mattes
i relation till normer om hur barn i en viss alder skulle vara. Idag ses barnen som individer
med olika forutséttningar och intressen, som aktiva och delaktiga, dér vuxna tar hinsyn till
deras handlingar.

Utifrén olika teoretiska utgangspunkter har begreppet olika betydelser. I var studie utgar vi
fran sociokulturellt perspektiv i vilket anses att agens medieras i interaktionen mellan barn
och deras sociala sammanhang (Sarainen & Kumpulainen, 2014). Sarainen och Kumpulainen
understryker vidare att agens utifran ett sociokulturellt perspektiv inte dr ménniskans fasta
egenskap eller forméga, utan en handling som &ndras i relation till den sociala kontexten. I var
studie kopplar vi agens &dven till de medierande redskapen som barnen &r omgivna med och
anser att de paverkar barns agens och deras tdnkande, forstaelse och handlande (Engdahl &
Arlemalm-Hagsér, 2016).

I en utbildningskontext betraktas barns agens i relation till vuxna, och oftas visar det sig att
lararna har storre makt och ddrmed hogre grad av agens (Nilsen, 2018). I var studie forstar vi
agensbegreppet som medierad av ménniskor, artefakter, aktiviteter och interaktion. Vi
kommer att anvdnda begreppet for att kunna undersdka barns agens i relation till ldraren,
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barnen emellan och till de medierande redskapen som de anvénder i den analoga och den
digitala aktiviteten.
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5. Metod och genomforande

I detta kapitel kommer vi motivera vara val av metoder inom det kvalitativa metodfiltet. Vi
har valt att kombinera videoobservation, faltanteckningar och stimulated recall. Vidare
behandlar vi i det andra avsnittet den undersokningsgrupp som var studie baseras pé, och 1 det
tredje avsnittet beskriver vi studiens genomforande. I det fjarde avsnittet redogor vi for valet
av aktiviteter. I det femte avsnittet tar vi upp analysmetoden och i det sjétte avsnittet
diskuteras studiens reliabilitet, validitet och generaliserbarhet. I det sjunde och sista avsnittet
beskriver vi vilka etiska dverviganden vi har tagit hiansyn till under studiens genomférande.

5.1 Kvalitativ forskningsmetod

Kvalitativ metod anvénds for att skapa en djupare forstaelse for ett visst fenomen (Ahrne &
Svensson, 2015). Eriksson Barajas, Forsberg och Wengstrom (2013) papekar att i en
kvalitativ ansats strivar forskaren efter att beskriva och tolka ett fenomen. Kvalitativ metod ar
ett samlingsnamn for metoder som grundar sig i intervjuer eller observationer.
Dataproduktion och analys kan ske parallellt vid kvalitativ ansats for att kunna finga upp nya
infallsvinklar som framkommer och dérigenom uppna en bredare teoretisk syn pa fenomenet
(Eriksson Barajas m.fl.).

Denna studie syftar till att skapa en djupare forstaelse for hur interaktionen mellan barn i
forskolan paverkas vid anvindandet av digitala och analoga verktyg, samt hur pedagogens
stottning paverkar interaktionen och det mojliga ldrandet som uppstar i aktiviteterna. Darfor
foll valet av huvudmetod for att studera aktiviteten pd videoobservation. For att mdjliggora en
fordjupad insikt i var studie anvénde vi oss dven av filtanteckningar och metoden stimulated
recall, som beskrivs som en intervjumetod som kan anvindas for att aterkalla minnen i
anslutning till en observation (Gass & Mackey, 2000).

Inom kvalitativ forskning bor forskaren vara medveten om att bade forskaren sjilv och
deltagarna paverkar dataproduktionen genom deras uppfattningar och det kulturella
sammanhang som de ingar i (Eriksson Barajas m.fl., 2013). Forskaren kan ses som en
medproducent av data snarare &n nagon som samlar in data, och skapar forutséttningar for att
se vissa saker genom valet av en viss metod och vilka fragor som stélls (Ahrne & Svensson,
2015). En observation av en situation paverkar situationen och de ménniskor som observeras,
och de kan dndra sina beteenden just for att de observeras, och som forskare kan man da sigas
vara delaktig i dataproduktionen (ibid).

Vi ansdg att en kvalitativ studie var mest lamplig {for var forskning eftersom vi ville
undersoka och beskriva skillnaden i barnens interaktion i en analog och en digital aktivitet.
Om vi hade valt att gora var studie utifran kvantitativ metod med enkiter hade vi kunnat fa
fram métbara egenskaper som till exempel pedagogernas instéllning till eller hur ofta de
anvénder sig av digitala verktyg i verksamheten, dd man i kvantitativa studier stravar efter att
“se samband, forutsdga och forklara” (Eriksson Barajas m.fl., 2013, s. 51). Vi ansig inte att
kvantitativ metod var lamplig for vér studie eftersom vi ville fa béttre forstaelse for hur barns
interaktion sker i en analog och en digital aktivitet, och inte mita detta med siffror.
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5.1.1 Videoobservation

Studiens empiriska material dr huvudsakligen byggt pd videoobservationer. Vart val av
videoobservation som huvudmetod grundar sig pa studiens syfte, att undersoka interaktionen
mellan barnen, det mojliga larandet och pedagogens stottning i den analoga och den digitala
aktiviteten. FOr att bdst kunna gora det och samtidigt besvara vara forestillningar behdvde vi
en metod som erbjuder analys av bade verbal och icke-verbal kommunikation (Bjerndal,
2005). Béda typerna av kommunikation hade stor betydelse vid analysen av vart resultat. |
analysen av den verbala kommunikationen hjilpte det filmade materialet oss i att analysera
inte bara det som var sagt mellan deltagarna men ocksé hur detta var sagt, som tonfall och
intonation. Det sistnimnda var av sérskild betydelse i analysen av pedagogens stottning for
interaktionen och ldrande. Genom det filmade materialet fick vi latt tillgdng till de
observerades kroppssprék, gester, ansiktsuttryck och kroppshéllning som utgjorde viktiga
delar i analysen av interaktionen mellan barnen.

Videoobservationer mdjliggjorde en djupare analys av materialet utifrdn vara teman
interaktion, ldrande och stottning, och att vi kunde fanga in fler detaljer 4n vad som hade varit
mojligt om vi hade genomfort observationerna med enbart papper och penna. Med hjélp av
videofilmerna kunde vi studera och ga igenom det inspelade materialet ett obegrinsat antal
génger (Eidevald, 2015).

I valet av metod var vi medvetna om de nackdelar som videoobservation for med sig.
Kameran kan leda till en ”skapad” och onaturlig situation dar deltagarna kdnner sig obekvima
och uppfor sig pé ett medvetet sitt (Bjorndal, 2005). Detta kan innebéra en negativ paverkan
av det som dr tankt att observeras. Under observationstillfillena hédnde det nigra génger att
barnen riktade ansiktet och blicken rakt ner mot golvet ddr aktiviteterna skedde. I den analoga
aktiviteten rorde barnen ofta pé sig med konsekvensen att de véinde ryggen mot kameran. |
dessa fall var det svart for den som filmade att finga barnens ansiktsuttryck i situationerna.

Vi videofilmade med hjélp av avdelningens surfplatta och den kamera som finns i den. Vi holl
surfplattan i hinderna, och inte pé ett stativ, for att littare kunna forflytta oss i rummet utefter
barnens lagesédndringar pa mattan.

For att minska kamerans och vér nirvaros paverkan pa deltagarna i var studie valde vi att gora
bada aktiviteterna i ett vildigt stort rum, forskolans “’hjdrta”, som kopplar tva avdelningar
med varandra (Bjerndal, 2005). Barnen satt pa en matta dir de lekte/spelade under
observationen. Det stora rummet gjorde att vi forsvann” i det och mattan skapade ett
avgrinsat rum (rum i rummet) dir barnen kunde kénna att de &r inne i rummet och vi ar
utanfor. Det stora rummet gav oss ocksd mojlighet att kunna rora pa oss under
videoinspelning for att battre fA med all interaktion pa videon.

5.1.2 Féltanteckningar

Phillippi och Lauderdale (2018) menar att faltanteckningar utgdr en viktig del av en kvalitativ
forskning, och de kan leda till en béttre beskrivning av och en fordjupad insikt i ett
videoinspelat material. Forfattarna (2018) namner dven att det ar viktigt att forskaren planerar
hur féltanteckningar ska utforas. Darfor bestimde vi 1 forvég att en person skulle filma och de
andra tva skulle skriva faltanteckningar samtidigt. Under varje videoobservation satt vi tva
som skrev faltanteckningar vid olika sidor av de som observerades for att fa syn pa barnen
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och forskolldraren fran olika hall. Vi ville inte heller vara for nira barnen och riskera att deras
fokus skulle hamna pa oss istéllet for pa sjdlva aktiviteterna.

Syften med vara féltanteckningar var att finga in detaljer och komplettera det filmade
materialet med information som inte kunde dokumenteras pa video, som ansiktsuttryck nér
barnen vénde sig vid golvet eller med ryggen mot kameran, men ocksd namn pé barnen, namn
pa aktiviteter samt egna reflektioner 6ver de sekvenser som vi ansdg vara viktiga i relation till
vér studie. Efterat ndr vi gick igenom det videoinspelade materialet, hjélpte faltanteckningarna
oss vad giller att komma ihag under vilken videobseravion, ndr och med vilka barn olika
situationer sker som &r av intresse for var studie.

5.1.3 Stimulated recall

Stimulated recall &r en intervjumetod som anvénds i anslutning till en videoobservation, och
dér videoinspelat material anvénds som stimulus for att pdminna den filmade person om hur
hen ténkte under en viss situation (Gass & Mackey, 2000). Det som utméarker metoden &r att
man inom 48 timmar efter den inspelade situationen ska spela upp utvalda videosekvenser for
den som intervjuas sé att sekvenserna ska fungera som stimulus (Haglund, 2000).

Anledningen till att vi valde att anvéinda oss av stimulated recall i var studie var att fa battre
forstaelse for olika hindelser som utspelades under videoobservationerna och forskolldrarens
val, samt motiven for hennes agerande under de filmade aktiviteterna. Efter de analoga och de
digitala aktiviteterna, spelade vi upp valda sekvenser for den filmade forskolldraren inom 24
timmar efter aktiviteterna filmats. Forst ldt vi henne beritta sjédlv om sina tankar och sina
handlingar kring de inspelade situationerna och i slutet stdllde vi ndgra frdgor kring nagra
utvalda situationer for att fortydliga dessa inspelade sekvenser. P4 sé sitt far vi en mycket
detaljerad beskrivning av hur tinkte hon i en viss situation. Tanken var att lata forskolldraren
sjalv beskriva och lyfta fram vad hon anser &r viktigt, utan att vi har en styrande roll.

5.2 Undersokningsgrupp

Studien genomfordes pa en kommunal forskola, dér en av oss har arbetat. Forskolan &r
inspirerad av den pedagogiska filosofi som forknippas med Reggio Emilia. I valet av en
forskola dir en av oss var kind sedan tidigare, var vi medvetna om bade for- och nackdelarna
som det for med sig. En fordel var den avslappnade och naturliga situation som skapades
under observationerna eftersom bdde barnen och pedagogen som medverkade i aktiviteterna
redan kédnde en av oss. Nackdelen var att kinslor och tidigare erfarenheter hos den personen
som redan kédnde deltagarna skulle kunna paverka analysen av vért resultat. For att i det
storsta mén kunna minska inverkan av dessa avidentifierade vi deltagarna genom att ge dem
fiktiva namn direkt efter inspelningen av aktiviteterna.

Omradet dér forskolan ligger dr av hog socioekonomisk standard, och majoriteten av barnen
pa forskolan dr svenskfodda med en eller bada fordldrar som ocksé dr svenskfodda.
Observationen genomfordes pé en dldrebarnsavdelning dér det gér barn i &ldrarna tre till fem
ar. Pa avdelningen jobbar tvd forskolldrare och en barnskotare. P4 avdelningen anvinds
digitala verktyg vardagligt i olika aktiviteter. I denna studie ingar atta barn och en
forskolldrare, Linda. Alla barn tillhérde samma barngrupp, och de medverkande barnen var
Kalle (5:0), Fia (5:6), Astor (4:2), Johan (4:0), Emil (4:4), Thor (4:4), Oliver (4:4) och Frank
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(4:6). Samtliga namn dr fingerade. Urvalet foll pd de barn vars vardnadshavare hade samtyckt
till medverkan 1 var studie, och av de 24 barnens vardnadshavare som hade fatt
samtyckesblanketten var det 9 stycken som hade svarat ett par dagar senare att deras barn fick
vara med i studien. Efter att vi hade fatt in de nio samtycken ldt vi forskolldraren som var med
i aktiviteterna vilja vilka barn som skulle inga i studien, och skapa fyra grupper med tva barn
1 varje grupp. Vi lit forskolldraren, som kénner barnen, sétta ihop grupperna sé det skulle bli
sa bra gruppkonstellationer som mgjligt for barnen.

Anledningen till att vi valde att det skulle vara tva barn i varje grupp var att vi utgick fran att
det inte kunde vara fler &n tva at gangen i den digitala aktiviteten. Detta pd grund av appens
utformning som endast mojliggjorde att ha ett finger pa skérmen i taget. Vi ville dven att det
skulle vara samma konstellationer av barn i bdde den analoga och den digitala aktiviteten for
att kunna jamfora hur interaktionen skilde sig &t i de bada aktiviteterna mellan de olika paren
av barn. En annan anledning var ocksa att béttre kunna f6lja vad som hénde i aktiviteterna om
det endast var tva barn per grupp, dé vi tinkte att fler barn skulle generera mer dialog och fler
héndelser, och att det da hade kunnat vara svért att analysera materialet inom tidsramen for
vér studie.

Vi ville inledningsvis ha tre grupper av barn for att ha ett tillrdckligt underlag av material for
vér studie. Da det antal som hade samtyckt till medverkan i studien rickte till att skapa fyra
grupper, valde vi att gora sa. Detta for att ha en grupp tillgodo ifall ndgot barn skulle vara
franvarande under den andra observationsdagen, eller ifall nagot barn skulle visa eller
uttrycka att hen inte langre ville observeras eller delta i studien. Da det inte blev nagot
bortfall, vare sig pd grund av frdnvaro eller ovilja att medverka, valde vi att anvénda oss av
hela materialet bestdende av fyra grupper av barn i bdda aktiviteterna.

Vi dr medvetna om att var studie bygger pa ett litet urval, och vi gor inte ansprak pé att vara
resultat skulle vara generaliserbara. I linje med en kvalitativ undersokning &r resultaten
kopplade till den specifika situationen. Hade vi gjort studien med andra barn eller pa en annan
forskola hade detta eventuellt kunnat paverka resultatet. Vi bedomde det empiriska underlaget
som tillrdckligt inom ramen for en studie av denna akademiska grad, och att det mdjliggjorde
for analys utifrdn vara fragestillningar. Att vi intervjuade endast en pedagog berodde pé
forfarandet inom stimulated recall, dér man intervjuar den som medverkat i en observation.
Intervjuerna med den medverkande pedagogen gav oss en fordjupad insikt 1 hur hon upplevt
aktiviteterna, och var sdledes en kompletterande metod till observationerna av aktiviteterna
som var vart huvudsakliga fokus i denna studie.

5.3 Genomforande

Forsta steget i genomforandet var att vi via mail kontaktade pedagogerna pa avdelningen som
vi valt for var observation. Efter att vi fatt kontakt med pedagogerna pé avdelningen och att
de uttryckt intresse for att delta i var studie, kontaktade vi rektorn for att f& samtycke dven
fran hen. I mailet som vi skickade bade till pedagogerna och till rektorn gav vi en detaljerad
beskrivning av studiens syfte och fragestédllningar, men dven hur och vilka dagar vi hade
planerat att genomfora studien.

Efter att vi hade fétt tillstdnd av pedagogerna och rektorn for att kunna genomfora studien pa
den valda avdelningen, bestimdes vem av pedagogerna som skulle vara med i aktiviteterna.
Vi ville ha en forskolldrare da vi utgick fran att en forskolldrare har en djupare kunskap kring
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larande, vilket vi bedomde som mer 1dmpligt for vér studie. Da vi ville ha en och samma
forskolldrare i samtliga aktiviteter foll valet pa Linda som var den pedagogen som jobbade
flest dagar, och det dven var mest praktiskt for verksamheten att hon deltog.

Vi akte till forskolan for ett forsta besok i syfte att limna en samtyckesblankett till alla
vérdnadshavare pa avdelningen och ocksa for att traffa bade lararna och barnen pé
avdelningen. Vid detta tillfélle tittade vi dven pa forskolans lokaler for att praktiskt kunna
planera vér videoobservation. Vi forklarade ocksé tydligare var tanke kring studien for
pedagogerna pé avdelningen.

Vi besokte forskolan sammanlagt sju génger, varav observationerna utfordes vid tva av dessa
besok. De flesta av besdken och den mesta tiden av var vistelse pa forskolan utgjordes av
transkribering av videoobservationerna.

Vid det andra besoket pa forskolan genomforde vi de forsta observationerna med fyra barnpar
och den utvalda pedagogen i samtliga grupper i den analoga aktiviteten. De fyra grupperna
fick leka med kugghjulsleksaken, som innehaller 16 plattor som gar att sdtta fast i varandra,
och 16 kugghjul med olika storlekar, som man sétter pa bottenplattan. Efter observationerna
gick vi igenom de fyra videofilmerna for att hitta sekvenser som vi ville ta upp med den
medverkande pedagogen i en intervju vid nésta besok.

Dagen efter den forsta videoobservationen foljdes av ytterligare ett besok pd forskolan. Da
hade vi en intervju i enlighet med stimulated recall metoden med den filmade forskolldraren
som deltagit i samtliga observationer. Under intervjun lét vi forskolldraren berdtta om hur hon
hade upplevt aktiviteten, och om det var ndgot sérskilt hon ville ta upp, och sedan visade vi en
utvald sekvens av vart videomaterial som vi ansdg vara intressant sett utifrdn vara
fragestdllningar. Sekvensen visar ett exempel dir pedagogens stottning blev tydlig. Efter
tillatelse av pedagogen spelades intervjun in med en av vara mobiltelefoner for att kunna
transkriberas vid senare tillfdlle. Dérefter tittade vi mer noggrant pa videomaterialet frén den
analoga aktiviteten och borjade transkribera det. Fjarde besoket pa forskolan dgnades helt &t
transkribering av denna aktivitet.

Vid det femte besoket utforde vi observationerna av den digitala aktiviteten. Samma fyra
barngrupper fick spela det digitala kugghjulsspelet Gears logic puzzles pé forskolans
surfplatta, dir man kopplar tva eller flera fasta kugghjul, ett som snurrar och ett eller flera hjul
som star stilla, med andra flyttbara kugghjul av olika storlek. Efter observationerna gick vi
igenom det filmade materialet, och precis som efter observationerna av den analoga
aktiviteten valde vi dé ut sekvenser att visa for den medverkande pedagogen. Aven dessa
sekvenser kopplade till vara fragestéllningar. Senare samma dag genomforde vi en intervju
med henne, som dven den spelades in med mobiltelefon for att kunna transkriberas senare. De
tvd sista dagarna som vi besokte forskolan dgnades &t att transkribera vart videoinspelade
material.

5.4 Val av aktiviteterna

Anledningen till att vi valde att anviinda oss av material pa temat kugghjul var att vi ville ha
en aktivitet som kunde goras bdde analogt och digitalt. En av oss hade sett ett
kugghjulsmaterial pa sin praktikplats en tid innan studiens bdrjan, och detta material
intresserade och engagerade barnen i stor utstrackning. Dérifran uppkom idén att jimfora ett
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fysiskt kugghjulsmaterial med ett digitalt material inom samma tema. Vi hade en tanke att
anvénda oss av appen Pettsons Uppfinningar, ddr man ska bygga ihop uppfinningar med hjilp
av olika delar, bland annat kugghjul, och som dven den involverar logiskt tdnkande precis
som det fysiska kugghjulsmaterialet. Vi ansdg dock att den inte var tillrackligt lik det fysiska
materialet, dd det &r manga olika delar utdver just kugghjul, och att det dirmed skulle bli svart
att gora en jimforande studie utifrdn de tva materialen. Vi sokte da efter appar med enbart
kugghjul och hittade ndgra stycken som vi testade, och sedan bestdmde oss for Gears Logic
puzzles da den hade en enkel visuell design som vi tinkte skulle underldtta anvdndandet for
barnen.

Pedagogen var informerad om aktiviteterna redan vid forsta kontakten som vi hade med
forskolan. En vecka innan den fOrsta observationen skedde fick hon bilder av
kugghjulsmaterialet och samtidigt bad vi henne att sjilv testa spelet Gears logic puzzles for att
pa bista sitt kunna stotta barnen i aktiviteterna. Bdda aktiviteterna och materialen
introducerades till barnen for forsta gdngen da observationen skedde. Vart val att inte
presentera materialet till barnen innan sjélva observationen var for att se hur barnen upptiacker
det nya materialet/spelet men ocksa for att se hur pedagogen stottar och hur barnen interagerar
med varandra i upptickandet av ett nytt material.

Det analoga kugghjulsmaterialet var inkOpt av oss och presenterades for forsta gdngen enbart
till barnen som deltog i studien. Efter vi hade gjort observationen ldmnade vi materialet pa
forskolan for att alla barn pa avdelningen skulle fa tillgang till och mdjlighet att anvinda
materialet.

5.4.1 Beskrivning av det fysiska materialet 1 den analoga aktiviteten

Det analoga (fysiska) materialet utgdrs av 16 stycken kugghjul i olika storlekar, och 16
stycken plattor som kan séttas ihop, och dér kugghjulen ska placeras. Vi valde att sétta ithop
bottenplattan innan aktiviteten for att barnen skulle kunna fokusera pa att placera ut hjulen pé
den, och inte pa att pussla ihop delarna till bottenplattan. En annan anledning att sétta ihop
bottenplattan innan var for att den analoga och den digitala aktiviteten skulle likna varandra s
mycket som mdjligt. Pedagogen presenterade materialet i borjan av aktiviteten genom att visa
lekens forpackning, stilla inledande fragor kring materialet och l4ta barnen ta av delarna.

5.4.2 Beskrivning av det digitala materialet

Spelet Gears logic puzzles dr utformat pa s sétt att anvédndaren ska koppla ihop tva eller fler
fasta kugghjul, ett gront som snurrar och ett eller flera rdda som star stilla, med andra
rosafdargade flyttbara kugghjul som har olika storlekar. Nér de fasta hjulen har kopplats ihop
kommer spelet vidare till ndsta nivd. Det dr inte mojligt att ha tva fingrar pa skdrmen
samtidigt, utan det &r endast ett hjul som kan flyttas i taget. Spelet installerades pa en av
forskolans surfplattor och presenterades genom att pedagogen lagger surfplattan med Sppnat
spel pa mattan dér barnen skulle sitta.
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Bild 1: Kugghjulsmaterial Bild 2: Gears logic puzzles

5.5 Analysmetod

Vi analyserade det videoinspelade materialet med hjilp av Ericksons (1992) mall for
videoanalys vilken omfattar fem steg. Alla atta videofilmer analyserades enligt dessa steg. |
forsta steget tittade vi pé hela videofilmen utan avbrott, och samtidigt skrev vi anteckningar
kring vad som utspelades. I det andra steget gick vi igenom filmen mer noggrant och forsokte
studera de segment som var av intresse for analysen av barnens interaktion, larande och
pedagogens roll i aktiviteterna. Detta studerade vi genom att titta noggrant, stoppa, backa och
se pa hindelsen flera ganger. Samtidigt skrev vi ner anteckningar om de héndelser som vi
tyckte var viktiga for var analys, och vilken minut de skedde, for att lattare kunna dtervinda
till de filmsekvenserna. Anteckningarna utgjorde ett fordjupat material som hjilpte oss att
studera och jimfora olika héndelser i videofilmerna.

I det tredje steget, efter att vi hade identifierat sekvenser som involverar interaktion mellan
barnen, ldrande, pedagogens roll i interaktion och pedagogens roll for lirande, transkriberade
vi dessa sekvenser. Vidare i det fjarde steget gick vi igenom transkriberingen och tittade
detaljerat pd den. Eftersom vért transkriberade material bestar av 55 sidor, markerade vi med
fyra farger utifrdn vara frigestillningar for att littare kunna identifiera de olika segment som
vi ansag vara viktiga for analysen. Gul stod for interaktion mellan barnen, gron for mojligt
larande, lila for pedagogens roll for barnens interaktion och bla for pedagogens roll f6r det
larande som blir mgjligt for barnen.

I steg fem gjorde vi forst en komparativ analys utifran de fyra teman som vi fargmarkerade i
transkriberingen for att ta reda pa om de skiljer sig at i den analoga och digitala aktiviteten,
och vilka teman som dr mer framtrddande i de olika observationerna (Erickson, 1992). Efter
det sorterade vi datamaterialet utifran véra tre fragestillningar och sedan kopplade vi detta
med teori, begrepp och tidigare forskning.
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5.5.1 Transkription

Innan transkriptionsprocessen borjade, gjorde vi val av vad vi ville transkribera och hur det
skulle transkriberas. Vi valde att transkribera alla sekvenser av vért videomaterial som
inneholl ett eller flera av vara utifran fragestillningarna valda teman. I 6verforandet av
videomaterialet till text valde vi forutom verbalt tal att transkribera dven kroppssprék och
kroppsrorelser, volym, intonation, dverlappning, upprepningar och gester.

5.6 Studiens reliabilitet, validitet och generaliserbarhet

Justesen och Mik-Meyer (2011) skriver att det finns tva centrala begrepp inom kvalitativ
metod, vilka &r reliabilitet och validitet. Reliabilitet inom kvalitativa studier innebér enligt
Justesen och Mik-Meyer att skapa god kvalité genom en detaljerad beskrivning av de olika
metodvalen, hur de anvénds, detaljerad beskrivning av undersékningsgrupp och hur
undersdkningen &r planerad och genomford.

Enligt Fejes och Thornberg (2015) innebér validitet att studiens fragestdllningar och syften
ska ldgga grund for de metodval som gors. Det dr viktigt att metodvalet ska kunna leda till ett
resultat som kan svara pd studiens fragestédllningar och syften. Eriksson Barajas, Forsberg &
Wengstrom (2013) skriver att inom kvantitativa studier handlar validitet om att méta det som
ar avsett att matas.

Kvalitativa studiers motsvarighet till reliabilitet och validitet inom kvantitativ forskning kan
bendmnas som trovardighet och rimlighet (Eriksson Barajas, Forsberg & Wengstrom, 2013).
Troviardigheten i kvalitativ forskning handlar om palitlighet. I kvalitativ forskning handlar
rimligheten om ifall den insamlade informationen om ett fenomen stimmer 6verens med
verkligheten som man undersokt (ibid).

Ahrne och Svensson (2015) menar att trovirdighet i forskning handlar om att ldsaren ska tro
pa forskningsresultatet, varvid studien bor baseras pa fler &n metod for att samla in
datamaterial och ocksa att det ges en detaljerad beskrivning av de olika metodvalen. De menar
vidare att detta kan uppnds genom bland annat transparens och dterkoppling till faltet (Ahrne
& Svensson, 2015).

Transparens, eller genomskinlighet, innebér att forskaren redovisar sjélva
forskningsprocessen for att pa sa sitt mojliggora kritisk granskning - man behdver alltsa
redogora for forskningsprocessen och hur man som forskare har tankt kring metodval och om
man har tvivel kring eventuella svagheter i forskningsdesignen (Ahrne & Svensson, 2015).
Detta har vi tagit fasta pa i var studie och vi har efterstravat att vara sé detaljerade som mojligt
1 vara beskrivningar av genomforandet av vér studie.

Aterkoppling till filtet &r ett annat sitt att skapa trovirdighet i forskning, och innebir att de
som har studerats fér ta del av och ha synpunkter pd studiens resultat (Ahrne & Svensson,
2015). Detta innebér inte att de maste hélla med om resultatet, utan snarare om de kinner igen
det som forskaren har sett. D4 vi genomforde en intervju med den medverkande
forskolldraren inom ramen for stimulated recall efter att vi hade observerat situationerna och
gétt igenom materialet, gav detta mojlighet for forskolldraren att uttala sig om den
observerade situationen, och vad hon tinkte om det vi lyfte fran observationerna.
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For att ett resultat ska vara generaliserbart ska urvalet vara representativt for befolkningen,
och urvalet ska da vara slumpmassigt framtaget (Eriksson Barajas m.fl., 2013). D& vi gor en
kvalitativ studie kan vi inte se att vart resultat kan gora ansprak pé att vara generaliserbart,
och det &r heller inte syftet med var studie. Resultatet sdger ndgot om den specifika
situationen vi observerat, just dér och d4 med de utvalda barnen och pedagogen, och ér
dérigenom paverkat av den aktuella forskolan, och det arbetssitt pedagogerna har dir. Dock
menar vi att resultatet &ndé kan séga nadgot om hur digitala verktyg paverkar interaktionen.
Ahrne och Svensson (2015) skriver dven att begreppet generaliserbarhet ar ett vanligare
begrepp inom kvantitativa studie 4n inom kvalitativa studier. Forfattarna menar att man inom
kvalitativ forskning inte kan gora generaliseringar pa det séttet som det gors inom kvantitativ
forskning, men att ett sdtt att generalisera kan vara att jaimfora resultaten med andra liknande
studiers resultat. Detta gor vi i1 var diskussion.

5.7 Etik

I ett forskningsarbete finns det en néra koppling mellan etik och krav pa god kvalitet, och
sjdlva forskningsarbetet skall folja vetenskapliga regler (Vetenskapsradet, 2017). I vért
forskningsarbete ldgger vi stor vikt vid att hantera personer och sammanhang med stor respekt
(ibid). Vi utfor studien enligt forskningsetiska principer och med respekt for ménskliga
rittigheter (ibid). I observationerna var vi dven uppmarksamma pa ifall ndgot barn sag ut att
inte verka vilja filmas (Eidevald, 2015).

Informerat samtycke innebér att de som ska studeras informeras om vad studien ska handla
om och om de vill delta i studien (Ahrne & Svensson, 2015). Vi anvénde oss av en blankett
rorande informerat samtycke (bilaga 1) som gavs ut till vardnadshavarna, dér de fick
information om vér studie och ocksa fick ta stillning till om de ville att deras barn skulle delta
i var studie. Pedagogerna och barnen informerades muntligt.

Vidare foljer vi konfidentialitetsprincipen (Ahrne & Svensson, 2015) som innebdr att
uppgifter om deltagarna anonymiseras och ddrigenom blir oidentifierbara for utomstéende. Vi
kommer heller inte anviinda de insamlade uppgifterna for kommersiella &ndamal, i linje med
nyttjandekravet (ibid).

5.8 Sammanfattning av metod och genomforande

Var studie baseras péd en kvalitativ metod dér videoobservationer genomfordes med atta barn i
smégrupper och en forskolldrare. For en fordjupad insikt anvénde vi oss dven av
féltanteckningar och metoden stimulated recall. I studien anvéndes en mall for videoanalys
vilken bestdr av fem steg. Eftersom studien omfattar barn ldgger vi stor vikt vid
forskningsetiska principer och respekt for ménskliga rittigheter. Aven studiens reliabilitet,
validitet och generaliserbarhet har diskuterats.
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6. Resultat

Syftet med vér studie ér att undersoka hur interaktionen mellan barn i férskolan kan péverkas
nér de samspelar i en analog och 1 en digital aktivitet, vilket ldrande som mdjliggors 1 dessa
aktiviteter samt hur pedagogens stottning paverkar interaktionen mellan barnen och deras
mdjliga larande 1 aktiviteterna.

Vért empiriska material omfattar atta videoobservationer av atta barn indelade i fyra grupper
med tva barn, och tva intervjuer med den forskolldrare som medverkat i alla aktiviteterna.
Videomaterialet av aktiviteterna bestar av 87 minuter film (52 minuter analog aktivitet, 35
minuter digital aktivitet) och 31 minuter rostinspelning.

Var resultatanalys redovisas i1 foljande tre empiriska teman som utgér fran studiens
fragestdllningar, interaktion mellan barnen, lirarens stottning och mojligt larande i
aktiviteterna. I varje tema presenteras resultatet forst i den analoga aktiviteten och sedan i den
digitala. Det empiriska materialet analyseras utifrén ett sociokulturellt perspektiv och med
hjélp av begreppen mediering, medierande redskap, stottning och agens.

6.1 Barnens interaktion med varandra i den analoga aktiviteten

23. Kalle: Jag vet var den ska va! Viénta far JAG se... (tar hjulet som Fia har, Fia gar med pa
det) Den ska sitta HAR (visar en plats i mitten pd plattan, ger hjulet till Fia som borjar scitta
fast hjulet déir men hon far inte i piggarna under hjulet i bottenplattan)

24. Kalle: Aih...dom... (tar sin hand vid Fias hjul och tittar under hjulet)

25. Kalle: aah, titta har (tar upp sitt hjul som han satt fast och vinder det upp och ner och
pekar pd piggarna, Fia tar ocksd upp sitt hjul och tittar under det, pd piggarna) man méste
sitta DOM s&, i dom dér... (sdtter i sitt hjul i plattan igen och snurrar pd det)

Den analoga aktiviteten priglades genomgaende av ett interaktionellt samspel barnen emellan.
Detta samspel kunde ta sig uttryck i att barnen pratade med varandra, tittade pd vad den andre
gjorde, och hjdlpte varandra, som i exemplet ovan, eller genom att de anpassade sina
aktiviteter till den andre, exempelvis genom att en av dem slutade att snurra hjulen pa
bottenplattan d& det andra barnet skulle placera ett hjul till pd plattan. Barnen fragade
varandra om de fick prova att gora det den andre gjorde, och diskuterade hur de skulle f alla
hjul att snurra, vilket hjul som skulle flyttas etcetera. Detta ndmnde dven den medverkande
pedagogen i den efterfoljande intervjun, att i den analoga aktiviteten lyssnade barnen pé
varandra, pa den andres tankar och idéer, och de vagade prova och testa. Pedagogen lyfte
dven att hon tyckte att barnen verkligen pratade med varandra i den analoga aktiviteten, de
diskuterade med henne ocksd men mest med varandra hur de skulle gora.

De analoga aktiviteterna utmérktes dven av engagemang och aktivitet, dér barnen forvisso
kunde ha olika aktivitetsniva i hur mycket de pratade eller agerade, men da materialet
mdjliggjorde att de 4ven kunde ha individuella aktiviteter, var det genomgéaende sé att bada
barnen var aktiva genom hela de analoga aktiviteterna. I en observation dér ett barn tog mest
plats i det att hen pratade mer, var det &ndé sa att hen lyssnade pd det andra barnets idéer och
tog in hens forslag. De var sdledes relativt jimstdllda 1 aktiviteten och ungefar lika aktiva i att
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gora. Detta var nigot vi sag i flera av de observationerna av de analoga aktiviteterna, att &ven
barn som tog en mer observerande roll 4nda var aktiva bade i interaktionen och med
materialet. Detta kan kopplas till agens, att barnen har moéjlighet att vara aktiva aktorer och
sjalvstandigt hantera materialet (L6fdahl, 2015; Lofdahl, 2014; Sarainen & Kumpulainen,
2014).

Detta &r i linje med det sociokulturella perspektivet, dir det ar centralt att barn interagerar och
utvecklas i ett sociokulturellt ssmmanhang (Séljo, 2013, s. 41). Vi ser det ocksé utifrén agens,
att barnen kan agera sjilvstindigt utifrn sina idéer (Lofdahl, 2015; Léfdahl, 2014; Sarainen
& Kumpulainen, 2014) Vi kopplar det dven till medierande redskap, att det analoga materialet
medierar denna typ av interaktion mellan barnen, vilket ar i linje med det sociokulturella
perspektivets syn att vad som medieras dr beroende av vilket redskap som anvinds (Dysthe,
2013).

I de analoga aktiviteterna sig vi ocksa att barnen ofta interagerar pé ett lekfullt satt, ett
barnpar borjade exempelvis prata pahittat latsassprak med varandra.Vi sag ocksa vid ett flertal
tillfallen att barnen skrattade, till exempel dd hjulen hade placerats sé att de 14ste sig och inte
gick att snurra pd. Lofdahl (2015) skriver att utmérkande egenskaper i barnens lek ar glddje,
spontanitet och frihet. Leken har en stark drivkraft och barn har stort engagemang nar de leker
darfor bor leken anvéndas for pedagogiska syften och ldrande. Detta kopplar vi ocksa till
medierande redskap, att det analoga materialet medierar ett lekfullt larande f6r barnen
(Dysthe, 2013). Den analoga aktiviteten initierar en lekfull interaktion dir bada barnen i
gruppen har inflytande, agens (Sarainen & Kumpulainen, 2014; Wertsch et al., 1993) och
mdjlighet att uttrycka sina ideer och prova pa sitt eget sitt.

I ett av barnparens analoga aktivitet kretsar mycket av interaktionen mellan dem kring att det
ena barnet forsoker f4 med det andra barnet pa sin idé om att fa hjulen att sitta precis som pa
bilden pa kartongen, sd som man gor nér man pusslar. Det andra barnet pendlar mellan att ta
till sig denna idé, och att utforska materialet pa egen hand och placera hjulen pé olika sétt
utifrdn egen idé. Aven detta kan vi koppla till agens, att ha formdga att kunna agera pa egen
hand (Lo6fdahl, 2015; Lofdahl, 2014; Sarainen & Kumpulainen, 2014). Vi tolkar det ocksa
som att materialet medierar agens eftersom det erbjuder mojlighet att bada barn agerar
samtidigt (Sdljo, 2013).

6.1.1 Barnens interaktion med varandra 1 den digitala aktiviteten

I de digitala aktiviteterna mérktes det tydlig skillnad i hur barnen interagerade med varandra.
Att interaktionen paverkades av materialet blev uppenbart hos samtliga barnpar. Detta lyfte
dven den medverkande pedagogen fram under intervjutillfdllet, att hon upplevde att barnen
interagerade mer med varandra i den analoga aktiviteten &n i den digitala. Hon ndmner att de
satt pd samma plats under bada aktiviteterna, men att i den digitala aktiviteten l&g barnen pa
mattan och var tystare medan i den analoga var de i rorelse och pratade mer med varandra.
Den digitala aktiviteten inbjod till mer stillsamhet och finmotoriska rorelser pa plattan.
Overlag var barnen tystare i de digitala aktiviteterna, och vi sg ocks4 en tydlig skillnad
géllande fysisk aktivitet i vara observationer dd barnen var mycket mer stilla i de digitala
aktiviteterna. Den medverkande pedagogen ndmner ocksé att det mérktes mer tydligt att det
var en som var mer dominant i den digitala aktiviteten, till skillnad frén i den analoga
aktiviteten ddr alla kunde delta pd ett mer jamlikt sétt och bada kunde vara aktiva och prova
dven da ett barn var mer dominant. Detta skulle kunna bero pa om barnen har digitala verktyg
och spelar hemma, ndgot vi dock inte har undersokt i vér studie. Detta kan kopplas till
mediering som innebdr att en person som har kunskaper och erfarenheter av anvéindning av
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digitala verktyg far en annan mdjlighet till mediering jamfort med ndgon som inte har dessa
kunskaper (Siljo, 2013).

558. (barnen flyttar pa kugghjulen samtidig utan att svara eller titta pd Linda.)
559. Astor: jaaag! (Puttar pd Johans hand, Johan backar)

En stor skillnad var att det i den digitala aktiviteten kravdes turtagning for att bada barnen
skulle kunna vara aktiva pé plattan, d4 endast ett hjul kunde flyttas &t gdngen. Detta forde 1
vissa fall med sig konkurrens mellan barnen, bdde verbalt och fysiskt i form av att de kunde
sdga till varandra eller putta bort den andres hand, som i exemplet ovan. Detta kopplar vi till
agens, att det barn som &r aktiv pa plattan har mer agens dn det andra barnet som fér sta
tillbaka och dédrmed inte har makt att paverka (Lofdahl, 2014).

Vid ett flertal tillfdllen interagerade barnen i turtagningen utan varken verbal eller fysisk
kommunikation, snarare mirkte barnen att det inte fungerade att bada flyttade hjulen
samtidigt dd skdrmen borjade flimra och hjulen flog ivdg. Det forde med sig att ett av barnen
sjalvmant backade utan att den andre sa eller gjorde nagot. Vid vissa tillfdllen fl6t
turtagningen péd och bada barnen var relativt jimlikt aktiva pa skdrmen, men i manga andra
fall blev ett barn aktivt och det andra barnet passivt, och turtagningen uteblev helt om inte
pedagogen paminde dem om att turas om. Johansson (2016) beskriver att turtagning och att
vénta pa sin tur tillater att personen fér tdnka en stund och pa sa sitt tas ocksé hédnsyn till att
barn &r olika.

Manga ginger interagerade barnen genom att bada hade ett gemensamt riktat fokus pé
skdrmen, men att endast ett barn var aktiv och flyttade hjulen pa skdrmen medan det andra
barnet tittade pa. Ofta verkade det barnet som var fysiskt passivt dnda folja med intresserat
och fokuserat i aktiviteten. Detta nimnde &dven den medverkande pedagogen i intervjun efter
observationen, att i den digitala aktiviteten hade barnen ett gemensamt fokus. Vid ett flertal
tillfillen var det barnet som hade tittat pa som sedan klarade att sitta hjulen i ritt f6ljd da det
andra barnet hade tagit bort sitt finger frdn skdrmen. Detta tolkar vi som ett sociokulturellt
larande, da barnen lir av varandra i en situation. I andra fall sdg vi att det barnet som var
fysiskt passiv verkade bli uttrdkad och tappa fokus fran aktiviteten och tittade istéllet at ett
annat hall. Detta sdg vi inte vid nagot tillfélle i de analoga aktiviteterna.

Det forekom ett visst samarbete dven i de digitala aktiviteterna, men i mindre grad @n i de
analoga aktiviteterna. Det var mer av ett individuellt anvindande i den digitala aktiviteten,
men de tog ocksd upp varandras idéer och placerade hjulet dér det andra barnet sa att det
skulle sitta. Det forekom ocksé att det barn som var aktiv pé plattan inte tog in eller verkade
hora vad det andra barnet sa. Vi tolkar detta som att det digitala materialet medierar en annan
form av samarbete dn vad det analoga materialet gor. Det digitala materialet mojliggdr en
annan typ av interaktion mellan barnen, i form av mindre dialog, mer konkurrens och mer
ojamn aktivitetsniva barnen emellan, men det digitala materialet medfor ocksa att bada barnen
till stor del har ett gemensamt fokus.

6.2 Hur pedagogens stottning piverkar barnens interaktion 1 den analoga och 1
den digitala aktiviteten

797. Linda: Kan ni fa fler att snurra tillsammans? (7ittar pa Frank och Oliver)
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I de analoga aktiviteterna stottar pedagogen interaktionen mellan barnen genom att anvénda
sig av ett sprak som skapar gemenskap med hjélp av ord som “ni”, som i exemplet ovan, och
som paminner dem om att samarbeta. Vi forstdr anvindandet av ordet “ni” 1 pedagogens
adressering till barnen som ett inkluderande ord eftersom hon pé detta vis stimulerade béda
barnen samtidigt, istillet for att bara tilltala barnet som var aktivt i aktiviteten, och detta
kunde ge mojlighet for interaktion och samarbete.

530. Linda: Nu ska vi vrida den s& Johan far prova (vdnder plattan mot Johan sa att
vevkugghjulet dr ndrmare honom)
531. Linda: sa, ska du prova? (vinder sig till Johan)

Pedagogen stottar ocksa interaktionen mellan barnen da hon tilltalar det barn som {6r stunden
ar mindre aktivt och som exempelvis tittar pa vad den andre gor, som i exemplet ovan nér hon
bjuder in Johan att prova.

343. (Barnen sdtter sig pa golvet, Linda oppnar lddan med plattan och kugghjulen. Plattan dr
delat pad tva delar, barnen tar var sin bit av bottenplattan, vinder ryggen mot varandra. Bdda
bitarna av plattan som barnen har delas pd tvd, sd varje barn har tvd bitar for sig sjdlv. Astor
tar ett kugghjul och forsoker sdtta det pad en liten del av plattan som han har i hdnderna,
medan Johan forséker sdtter ihop sina tvd delar av plattan)

344. (Johan vinder sig lite mot Astor och tar sina bitar av plattan med sig.)

345. (Linda tar Astors stora plattbit och sditter den bredvid Johans)

I exemplet ovanfor som skedde under en av observationerna tar barnen varsin del av
bottenplattan och paborjar varsin individuell aktivitetet. D stottar pedagogen interaktionen
genom handling dd hon sétter ihop de tva delarna sa att barnen kan fortsitta placera hjulen pa
en gemensam bottenplatta.

661. (Thor placerar ett kugghjul bredvid ett annat)

662. Linda: Meeen titta Emil, har du sett! (pekar pa kugghjulen som Thor har placerat sd att
tvd stycken snurrar samtidigt)

663. Emil: (lyfter huvudet och tittar pa kugghjulen som snurrar) Aaaa!

Pedagogen stottar ocksd interaktionen mellan barnen da hon uppmérksammar det ena barnet
pa vad den andre har gjort, som i exemplet ovan, vilket ocksé stirker kinslan av att det &r en
gemensam aktivitet och att de kan ldra sig av varandra.

I vara observationer sag vi att pedagogens roll att stotta interaktionen mellan barnen blev
viktigare i de digitala aktiviteterna, da det ddr var nddvindigt med turtagning for att bdda
barnen skulle kunna delta aktivt pa plattan eftersom appen endast tilldt att en i taget hade
fingret pa skdrmen. Det var storre tendens att det blev en individuell aktivitet i den digitala
aktiviteten, vilket pedagogen dé fick motverka genom att pAminna om turtagning. Detta kunde
ske genom att hon frigade det barnet som tittade pa vad hen trodde, eller att hon sa till det
barn som var aktiv att lata det andra barnet prova.

872. Linda: Hmmm, vad tror ni, hur ska man gora nu? (tittar pd Frank och Oliver)
873. /samtidigt/ (bdda barn lutar sig ndrmare skdrmen)
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Aven i den digitala aktiviteten stéttar pedagogen interaktionen mellan barnen genom att
anvénda sig av ett sprak som signalerar att det 4r en gemensam aktivitet d& hon anvénder ord
som stdrker vi-kénslan, som vi ser exempel pa ovanfor.

896. (Oliver trycker pa ett rosa kugghjul och flyttar det ndrmare det gréna kugghjulet, sen
forsoker han att flytta ett rott kugghjul ndrmare till rosa men det gick inte)

897. (Frank lutar sig mot skdrmen)

898. Linda: (tittar mot Frank) Har du nan idé om hur ska man gora?

Pedagogen stottar ocksd interaktionen genom att rikta frdgor till det barn som for stunden
tittar pa och dr mindre aktiv i att agera pd plattan. Darmed bjuder hon in det barnet att delta i
aktiviteten, som vi ser i exemplet ovan.

Den stottning som pedagogen ger ér av liknande karaktir i badde de analoga och de digitala
aktiviteterna. Stottningen i den digitala aktiviteten &r i linje med vad som ses som direkt
stottning, da pedagogen dr med barnen i aktiviteterna och stottar verbalt men ocksd med
gester och blickar (Plowman och Stephen, 2013).

6.3 Pedagogens stottning for mojligt larande 1 den analoga och 1 den digitala
aktiviteten

Exempel fran analoga aktiviteter:
47. Linda: Kolla nu har du tva som snurrar dér!
193. Linda: Oj va snabbt den kan snurra!
195. Linda: Kolla! Du klarade det... (Kalle vevar och vevar)
421. Linda: Wow!! Och sen vad ska ligga bredvid den?

541. Linda: nej men kolla, nu snurrar ALLA (...) WOOOW, NI LYCKADES!
Exempel fran digital aktivitet:

550. Linda: mm, vad tror ni? Bra, ta den! (¢ill Johan som flyttar de tvd kugghjulen pd
skdrmen)

I resultatet sdg vi att det var en samspelande atmosfar (Johansson, 2011) i bade de analoga
och de digitala aktiviteterna. Pedagogens stottning kdnnetecknas av lyhordhet, nérvaro,
uppmuntran och nyfikenhet (Johansson, 2011). Hon visade glddje, entusiasm och lust i hur
hon stottade barnen i aktiviteterna, vilket exemplen ovan visar.

523. Linda: nu snurrar NASTAN alla. Inte den dir, den var inte med nu (visar med fingret ett
kugghjul pd plattan) Hur ska vi gora da?

553. (Astor och Johan drar pa olika kugghjul pd skdrmen och plétsligt forsvinner spelet)
554. Linda: Oj, haha (hon letar efter appen pd Ipadens skidrm. Johan hittar den, visar med
pekfingret)

555. Johan: Dér (Linda backar och ldater honom att trycka pd appen sd spelet kommer fram)
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I analysen av hur pedagogen stottar barnens mdjliga ldrande ség vi att pedagogen gav stort
utrymme for barnens agerande, och att barnen fick stort utrymme for inflytande under bada
aktiviteterna. I exemplen ovan ser vi hur Linda dverlater till barnen att testa sina egna
16sningar.

681. Emil: (far ett kugghjul fran ladan) neeej, det ar lite kugghjul kvar! (ldgger tillbaka
kugghjulet i ladan och drar hela lddan mot sig)
682. Linda: Ja, det ar det! Man kan bygga pé olika sitt med dem.

I resultaten fran de analoga aktiviteterna ser vi att pedagogen stottar for att mojliggora larande
for barnen inom flera olika omraden. Pedagogen stottar inledningsvis genom att forklara hur
kugghjulen fungerar, och att syftet &r att sdtta kugghjulen pé ett sddant sétt att de hanger
samman och snurrar ithop som i en kedjereaktion. Pedagogen papekar ocksd att alla hjul inte
behover fa plats pa bottenplattan, som i exemplet ovan. Darmed uppmuntrar hon dem att
fokusera pd syftet med kugghjulen och kugghjulens funktion, att de ska hinga ihop och
snurra, snarare dn att sétta ihop bitarna som ett pussel dér alla bitar ska f plats. Pedagogen
stottar ocksa for mojligt larande nér kugghjulen har placerats s att allt laser sig, genom att
sdga att nagot kugghjul behover flyttas pa.

393. Linda: Tanker du att det ska vara precis som dir? (pekar pd bilden)
394. Astor: Sa4aa... (pekar pd bilden)
395. Linda: Ni fér prova sen, jag tror ni kan sétta dem pa olika sitt...

Pedagogen stottar med hjélp av fragor sé att barnen ska utmanas att tinka logiskt och tdnka ett
steg langre. Hon stottar ocksé for mojligt 1drande da hon forsoker utveckla deras tankar kring
en mojlig 16sning genom att séga att de kan sitta pa olika sitt, som i exemplet ovan.
Pedagogen uppmuntrar dem att fortsétta aktiviteten och undersoka sjilva genom att fraga om
de kan fa ihop nagra fler hjul, eller vad barnet tror att man ska gora med hjul som har en vev.
Hon stéller ocksa fragor for att utmana dem att tinka logiskt, eller for att de ska fa fundera pa
varfor det 18ser sig, som i exemplen nedan.

820. Linda: Varfor star de hér stilla tror ni? (pekar pd ndgra sma kugghjulet som inte snurrar)
858. Linda: Var det den som gjorde det? (Pekar pd ett kugghjul.) Det dr stopp 1 maskinen.

Pedagogen stottar dven for att mdjliggora ett matematiskt ldrande. I en analog aktivitet ville
ett barn ta av ndgra kugghjul och sétta de péd bottenplattan exakt som det ser ut pa bilden pa
ladan. Pedagogen vrider pa bilden och hjélper honom att forsté att om man tittar pd bilden
fran ett annat héll ser plattan och bilden likadant ut. Hér stottar pedagogen for att mojliggora
ett matematiskt 1drande i rumsuppfattning, att kunna jimfora avstand och vinklar, och hjalper
honom ocksa att kunna jimfora monstret pa bilden med monstret pa bottenplattan. Persson
(2017) beskriver rumsuppfattning som formagan att kunna anvénda, forsta och utbyta
information om var ett foremal befinner sig forhéllande till omgivningen. Det kan goras med
hjilp av begrepp som ldge, avstand och riktningar. Forfattaren skriver dven att barn kan
utveckla rumsuppfattning genom att pedagogen bendmner och sétter ord pa barnens
upplevelse, och genom att barnen far anvénda hela kroppen.

Doverborg, Pramling och Pramling Samuelsson (2016) skriver att pedagogen utmanar och

stOttar barnen inom olika omraden och i olika situationer for att ett larande kan ske. Detta
kunde vi se tydligt i vara resultat, ndr pedagogen stottade barnen med sina frigor i olika
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situationer, samt ndr hon inte gav ett svar pa deras funderingar, utan hon utmanade dem att
komma pa detta sjdlva med sina fragor. Forfattarna lyfter fram om pedagogen tar direkt
intresse pé barns frdgor och funderingar, utmanar och stotta dem da far barnen svaret pa sina
funderingar sjilva.

I de digitala aktiviteterna blir pedagogens stdttning for barnens ldrande mycket fokuserat pa
att stotta i appens funktion. Exempelvis var de ska trycka for att vélja bana, och hur spelet
fungerar, att man ska fé hjulen att hinga ihop och snurra, och vilka hjul som kan flyttas och
vilka som é&r fasta, som i exemplet nedan.

900. (Frank lutar sig mot skdrmen och trycker pd ett rott kugghjul och forsoker flytta det
ndrmare ett rosa)

901. Linda: Jag tror inte att man kan flytta pa gron (pekar med fingret pd grén) och rod (pekar
pd réd) utan bara pé de andra och forsoka hitta bra stillen sa de kan snurra...

Det var ocksa nddvéndigt att hon hjilpte dem nér det kom reklam dé det blev svért att g
vidare om man inte &r 1dskunnig. Detta var en faktor som minskade barnens agens betydligt,
dé det gjorde att de inte kunde hantera det digitala materialet sjélvstandigt. Har blev da ett
stottande samspel tydligt, och pedagogens direkta stottning i form av nérvaro och verbal
kommunikation var nédvindig (Plowman & Stephen, 2013).

Pedagogen stottar dven for ett mdjligt matematiskt ldrande i de digitala aktiviteterna, som
exempelvis da ett barnpar har en idé om att placera hjulen i storleksordning. Deras 10sning
stimmer inte Overens med appens tinkta 16sning, men pedagogen tar upp och diskuterar deras
idé med dem efter att de har klarat banan.

875. Linda: (pekar pd det grona hjulet) Den snurrar ju men hur ska man fi den roda
att snurra?

Pedagogen stottar &ven genom att stélla fragor och hjdlpa dem nir de néstan fér alla hjul att
snurra, som i exemplet ovan. Detta kan kopplas till sociokulturell teori, att ndr barnen
beharskar nagot sd dr de ocksé néra att kunna utvecklas ytterligare med hjdlp av stod fran
exempelvis en pedagog (Siljo, 2015). Dahlgren m.fl (2013) beskriver stéttning som det stod
pedagogen ger i en aktivitet sa att barnen med hjilp av det kan 16sa ett problem. Den
medverkande pedagogen namner sjélv i den efterfoljande intervjun att i den digitala
aktiviteten kdndes det ibland som att barnen var néra att lyckas med spelet men till slut var de
tvungna att borja om, dd kénde hon att hon fick ga in och visa hur man skulle gora sé de
kunde gé vidare.

6.4 Vilket lirande mojliggors 1 den analoga och i den digitala aktiviteten?

I den analoga aktiviteten undersoker barnen kugghjulets funktion och hur hjulen ska sitta for
att de ska hédnga ihop och snurra, vilket dd mojliggor ett larande i teknik (Bjurulf, 2013).
Aktiviteten mdjliggér dven matematiskt larande 1 form av storlek, antal och lége, liksom ett
larande i fysik 1 form av fart. Aktiviteten innefattar ocksé logik da barnen féar fundera pa hur
de ska fa hjulen att hinga ihop, vilket hjul som kan passa eller vilket hjul som behdver flyttas
pa, som i exemplet nedan.
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684. Linda: Men om det ska funka s méste ni ta bort nagot kugghjul hér sa att den inte ska
stanna (pekar pd ett kugghjul pa bottenplattan)

685. Thor: Den (tar bort ett kugghjul frdn bottenplattan och ligger det i ladan)

686. Linda: Den tror du?

687. (Emil tar bort ett litet kugghjul frdan mitten)

688. Linda: Funkar det nu d&?

689. (Emil tar veven och forsoker sdtta fast den i mitten, déir som han tagit bort ett annat
kugghjul)

Genomgdende i de analoga aktiviteterna sdg vi att barnen var involverade i ett lekfullt larande,
vilket tog sig uttryck i att de undersokte materialet pd olika sétt. Materialet medierade olika
typer av aktiviteter som exempelvis att de holl upp hjulet med vev och snurrade det i luften,
eller att de satte fart pa ett hjul pa plattan och kollade hur snabbt det kan snurra, eller att de
fascinerades av hur monstret pd ndgra av hjulen dndrades nér de snurrade (exempelvis rinder
som sdg ut att bli mindre). Ett barn undersokte materialet pa ett lekfullt sétt da hen holl upp
tva hjul i luften och snurrade dem s att de hakade i varandra, och dirmed testade kugghjulets
funktion, och sedan placerade dem pa plattan. Ett barnpar utnyttjar ocksa det fysiska
materialets potential till att anvindas pa olika sitt, dd de anvédnder det som ett pussel, och
jamfor sin platta med monstret pa bilden. Barnen verkade ocksa ha roligt vid ett flertal
tillfallen da de testade det analoga materialet, som nir ett av paren hade placerat hjulen sd att
allt 14ste sig och de bdda skrattade 4t detta.

Den medverkande pedagogen berittade att samma dag efter den analoga aktiviteten samtalade
barnen under lunchen om vad ett kugghjul 4r och hur det fungerar. De pratade &ven om att det
finns olika anvindningsomraden for kugghjul, som i maskiner, och att kugghjul kan anvindas
pa ett annat &n bara en leksak.

Den analoga aktiviteten innefattar ett sociokulturellt 1arande, d& barnen ldr av varandra och tar
upp varandras idéer och hjilper varandra. Aven de barn som var mer dominanta i aktiviteten
och pratade mer, lyssnade d4ndd pa vad det andra barnet sa och testade forslag som det barnet
kom med. Dirmed konstaterar vi att det analoga materialet medierade olika typer av mojligt
larande inom félten for matematik, logik, teknik, fysik samt att det mojliggjorde ett lekfullt
larande (jfr Dysthe, 2013, s. 46).

I den digitala aktiviteten kretsar 1drandet mycket kring att forstd appens funktion och att
“klara banan”. Aktiviteten kriaver finmotorik och 6ga-hand-koordination (Reis, 2015, s. 95) da
det dr sma rorelser som avgdr om man far fast ett kugghjul eller ej. Den ger moéjlighet att
utveckla logiskt tinkande genom att barnen fér tdnka ut vilket hjul som kan passa och ocksa
beakta vilka hjul som kan flyttas, och hur de ska f4 hjulen att linkas samman. Aven ett
matematiskt larande vad giller storlek och lage mojliggors dé barnen diskuterar vilket hjul
som ska placeras pa vilket stélle. Ett tekniskt ldrande 1 kugghjulets funktion att haka i
varandra mdjliggors ocksa. Dock skiljer sig den analoga och den digitala aktiviteten &t da
barnen i den analoga aktiviteten far kénna rent fysiskt, hur hjulen passar ihop, till skillnad frdn
1 appen dir det bara handlar om att placera hjulet “néra” och rent visuellt se att hjulen borja
snurra, vilket skulle kunna innebéra att barnen far en annan forstéelse for hur kugghjulet
fungerar. Med andra ord medierar det digitala materialet ett mojligt ldrande som skiljer sig at
jamfort med det mojliga ldrandet som medieras i det analoga materialet.

Den medverkande pedagogen beskrev i den efterfoljande intervjun att i den digitala

aktiviteten kretsade det mer kring att uppna ett resultat, att man ska né ett resultat for att ga
vidare, och hon menade pé att det skulle vara béttre om man hade kunnat vilja mera sjélv, hur
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manga saker som barnen behovde anvénda for att fi det att fungera. Hon upplevde att appen
var lite svar for den gav inte utrymme for sd minga egna val. Vi vill sammankoppla detta med
ovrigt resultat fran observationerna dér det kreativa och lekfulla ldrandet uteblir i princip helt
dé appen inte ger utrymme for kreativa 16sningar, som kopplas till barns agens och deras
utrymme att kunna agera pé egen hand utifran sina egna idéer. Barnen kan heller inte anvinda
appen till ndgot annat, jimfort med det fysiska materialet som inbjdd till att anvéinda och
undersoka pé olika sétt.

Négot som ocksa blev tydligt var att &ven om bade den analoga och den digitala aktiviteten dr
lugna och stillsamma aktiviteter, s& var det mer rorelse hos barnen i den analoga - de stracker
sig efter hjul 1 14dan, &ndrar sittstillning, lyfter upp armarna i luften, etcetera, till skillnad fran
i den digitala aktiviteten dir de satt véldigt stilla, bade det barn som for stunden var mest aktiv
pa plattan och hade sitt fokus bara dér, och det barnet som for stunden inte hade fingret pa
plattan utan bara tittade pa. Vid nagot tillfélle visade det mindre aktiva barnet tecken pa att
vara uttrdkad, som att géispa eller titta it ett annat hall, och fokuserade inte pa aktiviteten.

769. Emil: Oooj vilket stort (drar ett stort rosa kugghjul ndra ett gront som dr

mindre) stor gar forst och sen borjar mittemellan (forsoker flytta pd rott kugghjul) sen gar inte
mittemellan

770. Thor: (ligger pd magen och tittar pda vad Emil skdrmen) Vaa!

771. Linda: Ne-¢jj

772. Thor: (pekar pd gront kugghjul) Ar DEN den lilla?

773. Emil: Nej, den dér ar mittemellan (pekar pa gront kugghjul) och den hér &r mittemellan
(pekar pa rétt kugghjul) eller den dir ar mittemellan (pekar igen pa gront kugghjul)

774. Thor: Dér ar mittemellan (pekar pd rétt kugghjul) och den ar lilla (pekar pa gront
kugghjul) och den &r stora (pekar pd rosa kugghjul)

775. Emil: (tittar pd skdrmen) Den dr mittemellan (trycker pa gront kugghjul och forsoker
fhytta det) Vi maste flytta pa den dir! (sldpper gront kugghjul och forsoker flytta pd rétt)
776. (Thor trycker pd gront kugghjul och forsoker flytta det ndrmare till rosa kugghjul)
/samtidigt/ (Thor trycker pa gront och Emil pd rétt)

777. Linda: Vilken farg kan man flytta?

Vygotskij (1995) menar att fantasi utgdr en grund for kreativitet vilken &r kopplad till
nyskapande och kombinationsforméga. I den digitala aktiviteten sdg vi att barnen anvénde sig
av sin fantasi och ville gbra egna monster av kugghjulen och hur de skulle placeras. I
exemplet ovan ser vi att Emil hade en id¢ att ordna kugghjulen efter storlek, och Thor
accepterade hans plan och de forsokte tillsammans realisera idéen men spelet begriansade
deras koncept.

Enligt Séljo (2015) har en teknologisk artefakt egenskaper som mojliggdr eller begrinsar. Vi
ser 1 vért resultat att appen bade ger mdjligheter och begrinsar ndr det géller barns kreativitet
och deras larande. Appens kugghjul ér i olika storlekar och farger och pa sé sétt medierar
materialet barnens skapande och kreativitet att sortera eller sétta ihop dem pa olika sitt, men
eftersom appen har en strikt struktur genom att inte alla kugghjul var flyttbara begriansar den
barnens meningsskapande.

Appens struktur och begriansningar paverkar barnens agens i den digitala aktiviteten, da agens
innebér att kunna agera utifran sina egna idéer (L6fdahl, 2016; Lofdahl, 2014; Sarainen &
Kumpulainen, 2014). Barnen fér inte anvinda och realisera sina idéer och kreativa losningar,
utan de fir forhalla sig till ett forutbestamt sétt att 16sa spelet. Deras fokus riktas mer till
appens regler och den “rétta” 16sningen.
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Da ett barn endast tittar pd vad den andre gor och sjdlv inte har fingret pa plattan, kan detta
tolkas som att det barnet lédr sig av den som é&r aktiv pa skdrmen. Inom ramen for det
sociokulturella perspektivet ingér det att man lér sig i ett socialt sasmmanhang, och att larande
kan ske med hjdlp av en kompetent kamrat (Johansson, 2012). Det skulle d& kunna innebéra
att det barn som tittar pa dnda har mdjlighet att lara genom att se vad den andre gor.

6.5 Sammanfattning resultatredovisning och analys

Resultatet visade att den analoga aktiviteten speglas av lust, kreativitet, valmgjligheter och
lekfullhet och ett utforskande av materialens mojligheter, samt att barnen far mojlighet att
utveckla matematiskt, logiskt och tekniskt lirande om kugghjulets funktion. Resultatet visade
ocksa att den digitala aktiviteten priglas av mer stottning fran pedagogen, férre
anvindningsomrdden och mindre av kreativitet och lekfullhet, samt ett storre behov av
turtagning. Larandet i den digitala aktiviteten handlar mycket om att lira sig att hantera
appen, men mdjlighet till matematiskt och logiskt ldrande forekommer ocksa, liksom tekniskt
larande 1 hur kugghjulen fungerar och kedjereaktion.

Barnens interaktionsmonster skilde sig at i de tva aktiviteterna, dir det i den digitala
aktiviteten var mer tyst kommunikation, mer konkurrens, mer individuell aktivitet pa plattan
vilket medforde att barnen var mer ojamnt aktiva. I den analoga aktiviteten var det mer verbal
och kroppslig kommunikation barnen emellan, och aktiviteten priglades mer av samarbete.

Vi sdg ocksa att pedagogen stottade pé ett likartat sétt i de bada aktiviteterna, genom att skapa
en positiv atmosfdr, anvinda sig av ett sprdk som signalerade gemenskap barnen emellan och
uppmuntra till samarbete, men ocksé 1 att stotta for ldrande och att fa barnen att tdnka ett steg

langre och vaga prova sina idéer. En markant skillnad var dock att pedagogens stottning blev

mer framtrddande i den digitala aktiviteten, framst i att fraimja turtagning mellan barnen och i

att hjdlpa dem hantera surfplattan rent tekniskt.
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7. Resultatdiskussion

Studiens syfte dr att bidra med ny kunskap om hur anvindandet av ett analogt och ett digitalt verktyg i
forskolan kan paverka barnens interaktion med varandra. Studien syftar dven till att undersoka vad
pedagogen kan ha for inverkan pd barnens interaktion och mojligt 1drande i en analog och en digital
aktivitet, samt vilket larande som kan mdjliggoras i de bada aktiviteterna. I detta kapitel kommer vi
besvara vart syfte och vara fragestéllningar genom att sammanfatta det viktigaste fran resultaten och
jdmfora dess med tidigare forskning som é&r i relation med vér studie.

7.1 Hur sker barns interaktion med varandra 1 en analog och i en digital
aktivitet?

Var studies resultat gillande hur barns interaktion med varandra sker i en analog och en digital
aktivitet visar att i den analoga aktiviteten sker mer interaktion pé sé sitt att barnen samtalar
med varandra kring vad de gor 1 aktiviteten, visar och forklarar sina egna idéer for varandra,
tar upp varandras idéer och hjdlper varandra. I den analoga aktiviteten var det mer verbal

och kroppslig kommunikation barnen emellan, och aktiviteten priglades mer av samarbete.

Vi finner likheter i Nilsens (2018) resultat, dér barn samtalar mer med varandra i det fysiska
memoryspelet och pratar om de olika formerna som de hade arrangerat men ocksd om motiven
pa brickorna.

Vart resultat visade att i den digitala aktiviteten ser barnens interaktion annorlunda ut jamfort

med den analoga. Interaktionen mellan barnen dr mer konkurrensbetonad, framforallt inledningsvis,
dé bada barnen forsoker flytta kugghjul samtidigt, vilket inte gar. Detta gar att jimfora med

Nilsens (2018) avhandling dir hon kom fram till motsatt resultat. I hennes studie var den analoga
aktiviteten mer tévlingsinriktad, dir barnen jamforde med varandra och diskuterade slutresultatet.

I Crescenzi, Jewitt och Price (2014) studie anvénde sig barnen av ett stort urval av rorelser i

den digitala aktiviteten, medan 1 vért resultat kommer fram att den digitala aktiviteten var mer

tyst kommunikation och barnen satt mycket mer stilla.

Materialet paverkar barns interaktion och deras agens i bada aktiviteterna. I den analoga
aktiviteten gav den stora bottenplattan och antalet kugghjul mdjlighet till bada barnen i paret
att vara aktiva under hela aktiviteten och detta stimulerade interaktion eftersom de lyfte fram
sina idéer och samtalade kring vad de gjorde i stunden. Efter att barnen hade satt ihop
merparten av kugghjulen ”tvingade” den fysiska materialet (kugghjulsleksaken) till
interaktion eftersom barnen var beroende av den andres drag.

Vara resultat visade att i den digitala aktiviteten hade barnen oftast ett gemensamt riktat fokus
pa aktiviteten pd plattan. Detta fokus var ofta intensivt koncentrerat, sérskilt hos det barn som
var aktiv och flyttade hjulen pa skérmen, vilket emellanat resulterade i att det barnet inte
verkade hora vad det andra barnet sa. Vidare visade det sig i den digitala aktiviteten en
begrinsning i interaktionen eftersom bara ett av barnen fick mojlighet att agera pé skdrmen.
Det resulterade nigra ginger i att barnen som tittade pa verkade bli uttrakade och tappade
intresset for aktiviteten. Saledes visar vér studie att appars funktion, design och innehéll
bidrar till hur interaktion, dialog och delaktighet utvecklas — vilket ligger i linje med tidigare
forskning (Crescenzi, Jewitt och Price, 2014; Nilsen, 2018; Petersen, 2015; Walldén
Hillstrom, 2014).
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7.2 Hur pdverkar pedagogens stottning barnens interaktion och det mojliga
larandet?

Resultatet visar att i den analoga aktiviteten var pedagogens roll mindre central &n i den
digitala aktiviteten. I den digitala aktiviteten behdvde barnen i storre utstrickning pedagogens
nirvarande och stéttande for att forsta appens funktion, hur de ska fa hjulen att hinga ihop
och snurra, och vilka hjul som kan flyttas och vilka som &r fasta. Detta kan kopplas till
Nilsens (2018) resultat som visar att pedagogen har en central roll béde i att strukturera
anvindningen av plattor och appar, och att stdtta barnen i anvéindandet. Vidare visade vart
resultat att 1draren hjdlpte barnen &ven i de praktiska hindren som uppstod under aktiviteten,
som till exempel nér reklam kom fram. Detta kan jamforas med Petersens (2015) studie dér
hon kommer fram till att den tryckkénsliga skdrmen kan ses som en mdjlighet for barnen att
sjdlva kunna hantera innehéllet pd surfplattan utan att vara beroende av en lirares hjalp.
Diremot visade vart resultat att den tryckkédnsliga skdrmen skapade en rad av problem nér
barnen anvénde appen Gears logic puzzles, som till exempel att spelet ofta forsvann nir
barnen tryckte fel.

Lararens stottning for ldrande 1 den analoga aktiviteten strickte sig over flera olika omraden
och hade mer &mnesinriktad karaktir. I likhet med Nilsens (2018) resultat kom vi fram till att
den analoga aktiviteten priglades av matematisk karaktir. Pedagogen stottar for att
mdjliggora ett matematiskt ldrande i rumsuppfattning, att kunna jimfora avstdnd och vinklar,
och samtidigt hjdlper barnen att littare kunna jamfora monstret pa bilden med mdnstret pd
bottenplattan. Vidare stottar lararen genom att forklara kugghjulens funktion och syfte och
genom att utmana till logiskt tankande (att kugghjulen kan sitta pa olika sétt eller att frdga om
de kan fa ithop négra fler hjul, eller vad barnet tror att man ska gora med hjul som har en vev).

I likhet med Nilsens (2018) resultat sag vi att ldrarens stottning nér det géller barns ldrande i
den digitala aktiviteten var mest kopplad till vad appen tilldter snarare dn vad barnen vill
skapa. Nar barnen i var studie ville sortera kugghjulen enligt storlek eller i ett annat fall nir de
ville samla alla kugghjul i ett horn pa skdrmen, begriansades de av appens funktion. Lararens
fokus 1 stottningen var da riktat mot appens tekniska forutséttningar snarare dn deras
kreativitet. Till skillnad mot Nilsens resultat dér ldraren forsoker rikta barns fokus mot det
pedagogiska innehallet i apparna, forsokte ldraren i var studie att stotta barns idéer och ge
dem agens i véldigt stort mén. I var studie ar den digitala aktiviteten mindre lekbetonad, men
detta kopplas inte till ldrarens initiation for en pedagogisk aktivitet, som Nilsen visade i sin
studie, utan till appens struktur och de forutséttningar som den hade for barns inflytande och
meningsskapande.

Vidare visas 1 vért resultat att lararens roll har storre betydelse i barns interaktion med
varandra i den digitala dn i den analoga aktiviteten. Detta pa grund av att turtagning var
nddvindigt for att bdda barnen skulle kunna delta aktivt pa plattan eftersom appen endast tillat
att en i taget hade fingret pa skdrmen.

Wallden Hillstrdm (2014) papekar vikten av pedagogens stottning genom bekréftande
hummande lédten, nickande eller genom olika kroppsliga positioneringar som visades sig
viktiga dven 1 véran studie. Linda (pedagogens fingerade namn) anvinder sig bade av verbala
och icke-verbala uttryck for att stotta barnens interaktion i bada aktiviteterna.
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7.3 Vilket larande mojliggors 1 den analoga och 1 den digitala aktiviteten?

I vart resultat framkommer att det analoga materialet medierade olika typer av mojligt ldrande
inom falten for matematik, logik, teknik, fysik samt att det mojliggjorde ett kreativt och
lekfullt larande. Det mdjliga larandet kretsar kring larande inom fysik genom fart, liksom
logik - hur barnen ska fa hjulen att hinga ihop, vilket hjul som kan passa och vilket hjul som
behover flyttas pd. Samt inte minst matematiskt larande i form av ldgesord, antal, avsténd,
storlek - vilken som far plats, hur ménga hjul som ryms pa bottenplattan. Det gar att jamfora
med Nilsens (2018) resultat som ocksa visar matematisk ldrande i den analoga aktiviteten.

I resultatanalysen framkommer att barnen utnyttjar det fysiska materialets potential till att
anvinda det pa olika sétt, da de anvinder det som ett pussel, och jamfor sin platta med
monstret pd bilden. Vart resultat visade att det mdjliga larandet medierades av materialet och
initierades av interaktionen mellan barnen. Barnen hade mdjlighet att undersdka bade det
fysiska materialet pa ett lekfullt sitt och dess funktion under aktiviteten. Detta kan kopplas till
Crescenzi, Jewitt och Price (2014) resultat som visar att i aktiviteten dér barnen mélar med
fingerfarg upplever de texturen och skillnaden mellan olika typer av tryck, kdnslan av farg pa
fingrarna och dessutom har de mojlighet for reflektion i pausen medan de doppar fingrarna i
fargen.

Den digitala aktiviteten mdjliggjorde visst matematiskt larande, i form av diskussioner kring
avstdnd och storlek, och utveckling av logiskt tankande kring vilket hjul som ska placeras vart
for att fa alla hjul att snurra. Den storsta delen av ldrandet kretsar dock kring att forsta appens
funktion och “klara banan”. Den digitala aktiviteten ger bade mojligheter och begrénsar nér
det géller barns kreativitet och deras ldrande, da de forvisso kan testa att placera hjulen pa
olika sétt, men for att ga vidare till nista nivd méste hjulen placeras pa ett visst sétt, vilket ger
begridnsade mdjliga l6sningar. Appen har i princip ett anvindningsomréde, till skillnad fran
det fysiska materialet som gav mojligheter att anvindas pa flera sétt (som pussel, att
undersoka hjulen “i luften”, att testa hur fort ett hjul kan snurra). Detta kan jamforas med
Skantz Abergs (2018) studie dir hon visar att typen av aktivitet som medieras r nira kopplat
till apparnas design. I hennes studie appen Storybirds medierar muntlig berdttande medan
Notebooks medierar ett visuellt och estetiskt projekt snarare &n ett muntligt beréttande.

Vart resultat gér att jimfora med Petersens (2015), dér hon pépekar vikten av apparnas
funktionalitet for barns skapande och agens. Hennes resultat visar att barnen &r aktiva
designers av aktiviteten och de kan utova agens och sjilva bestimma vad de vill gora med
appen, det vill sdga att i dessa fall 4r barnen producenter istéllet for bara konsumenter.
Diremot visar Petersen att appar som ar icke-funktionella for barnen leder till att barnen
koncentrerar sig mer pa hur de ska anvénda applikationen och kan inte pd samma sitt vara
med och vilja t.ex. innehall eller vad de vill gora, vilket var fallet i var studie. Vart resultat
visade att barnen inte fick stor mojlighet att producera genom appen och anvénda sin
kreativitet. D4 de ville sétta kugghjulen efter storlek eller enligt ett bestimt av dem monster,
var de begrdnsade eftersom nagra av kugghjulen pa skdrmen var fasta och barnen kunde inte
flytta dem. Istéllet var de tvungna att sétta kugghjulen pé ett bestdmt sétt for att de ska klara
banan och kunna gé vidare. Det leder till slutsatsen att applikationens funktionalitet begrénsar
barns kreativitet och agens. Detta kan ocksa kopplas till Nilsens (2018) resultat om barns
begrinsade agerande i apparnas anvdndning. Hon papekar att nir pedagogiska appar som
anvéndes 1 studien hade strikta strukturer erbjod de ingen mdjlighet till meningsskapande och
ledde till ointresse och minskad delaktighet.
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7.4 Studiens relevans for forskolldrarens yrkesutovning samt didaktiska
implikationer

I laroplanen for forskolan (Skolverket, 2018 a, s. 15) stir framskrivet att forskolldrarens
uppdrag ir att skapa mdjligheter for “att varje barn far anvédnda digitala verktyg pé ett sitt
som stimulerar utveckling och ldrande.” Var slutsats utifran vart resultat ar séledes att
forskolldrarna bor vara medvetna om att olika redskap medierar olika typer av aktiviteter,
interaktion och ldrande. Dessutom visar var resultat att mjukvaran som anvénds av barnen
paverkar deras agens och kreativitet. Vilket ldrande som framkommer dr néra kopplat till
materialets egenskaper och barnens erfarenheter. Det digitala materialet mdjliggodr en annan
typ av interaktion mellan barnen och agens 4n det analoga materialet. Engdahl och Arlemalm-
Hagsér (2016) betonar att materialet har inverkan pa agens och paverkar barnens tdnkande
och forstéelse. Eftersom digitala verktyg &r ett relativt nytt inslag i forskolans verksambhet,
kan det vara en utmaning for férskolepersonalen att anvinda sig av dessa verktyg under olika
aktiviteter. Vi menar dérfor att det krévs bra forberedelse for de aktiviteter dér forskolldraren
anvénder sig av digitala verktyg. Att inte bara erbjuda ett nytt material till barnen och 1&dmna
dem med det, utan att det dr viktigt med en ndrvarande pedagog som stottar barnens larande
och reflektion i aktiviteten. Darfor kridvs det mera forskning kring digitala verktyg som kan
hjélpa forskolldraren for att planera och reflektera dver aktiviteter med digitala verktyg.

En annan slutsats som vi gor med utgdngspunkt i vart resultat &r att i den digitala aktiviteten
behovde barnen i storre grad pedagogens stottning och hennes nirvaro for att kunna agera én i
den analoga aktiviteten. Detta visar att pedagogens forhallningssétt och kunskap kring digitala
verktyg har stor betydelse for stottningen som hen ger till barnen i olika aktiviteter. Déarfor
anser vi att det blir av stor vikt for oss som blivande forskollédrare att finna arbetssitt for att
skapa mojligheter for att varje barn far anvinda digitala verktyg pa ett sétt som stimulerar
larande och utveckling, som star framskrivet i1 liroplanen for forskolan (Skolverket, 2018 a, s.
15).

I vart resultat blir det dven synligt att det analoga materialet medierade olika typer av larande
inom matematik, teknik, fysik. Engdahl och Arlemalm-Hagsér (2016) beskriver att
forskolldrares syn pa ldrande och utveckling kan ha konsekvenser for vilket larande som sker
och hur verksamheten organiseras. Forskolldrarens kunskapssyn kan i sin tur vara paverkad
av vilken kunskap som for nidrvarande anses viktig i samhillet i relation till barns ldrande. Vi
ser dirfor att de typer av ldrande som materialen medierade kan vara paverkade av den
kunskapsnorm som rader i samhéllet just nu dér ett naturvetenskapligt larande uppmuntras
(Skolverket, 2018 b).

Det ar tydligt framskrivet i forskolans reviderade 1droplan (Skolverket, 2018 a, s. 9) att
forskolan ska ge barn forutséttningar for att utveckla digital kompetens och ett kritisk
forhallningssitt till digital teknik. Enligt skollagens (SFS 2010:800) forsta kapitel, paragraf 5,
ska utbildningen vila pd vetenskaplig grund och beprovad erfarenhet. I relation till detta ser vi
att var studie dr relevant for forskolldrarens yrkesutdvning pa det sittet att den synliggor
mdjliga konsekvenser for barns interaktion och ldrande i anvindandet av digitala och analoga
verktyg, och vilken roll pedagogen har i detta. Vart resultat kan dérfor bidra till att andra
yrkesverksamma inom forskolan fér en inblick i barns interaktion i en digital och analog
aktivitet i den pedagogiska verksamheten. Som vi redan har nimnt tidigare finns det behov av
mer forskning kring anvindandet av digitala verktyg i forskolan, samt hur dessa verktyg kan
anvéndas och vad det for med sig for konsekvenser, och déir utgor véar studie ett bidrag till
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detta. Att de olika materialen for med sig mojligheter och hinder r tydligt, och valet av
material far siledes didaktiska konsekvenser.

7.5 Forslag pé vidare forskning

Utifrén studiens resultat skulle ett forslag till fortsatt forskning kunna vara att ndrmare
undersdka genom intervjuer med barn hur de sjélva upplever samspelet och ldrandet i en
digital och analog aktivitet. Detta hade varit intressant och viktigt att undersoka for att
barnens egna tankar och ord kunna komma fram och for att kunna se pé dmnet utifran ett
barns perspektiv. Forskolans mél enligt ldroplanen for forskolan dr att “Forskolan ska ge varje
barn forutsittningar att utveckla intresse for och formaga att uttrycka tankar och dsikter sé att
de kan péverka sin situation” (Skolverket, 2018 a, s.16).

Da denna studie handlar om anvindningen av digitala verktyg i forskolan hade det dven varit

intressant att studera hur barns interaktion och lidrande paverkas om pedagogerna anvénder
digitala verktyg som ett komplement till de analoga och inte som en ersittning.

38



8. Referenslista

Ahrne, G., & Svensson, P. (2015). Att designa ett kvalitativt forskningsprojekt. I G. Ahrne &
P. Svensson (Red.) Handbok i kvalitativa metoder (s.17-31). Stockholm: Liber.

Bjurulf, V. (2013). Teknikdidaktik i forskolan. Lund: Studentlitteratur.

Bjerndal, C. (2005). Det virderande ogat. Observation, utvdrdering och utveckling i
undervisning och handledning. Stockholm: Liber.

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

Dahlgren, G., Gustafsson, K., Mellgren, E., & Olsson, L. (2013). Barn upptdcker
skriftspraket. Stockholm: Liber.

Doverborg, E., Pramling, N.& Samuelsson Pramling 1. (2016) Att undervisa barn i forskolan.
Stockholm: Liber.

Dysthe, E. (2013). Sociokulturella teoriperspektiv pa kunskap och ldrande. I O. Dysthe
(Red.), Dialog, samspel och lirande (s. 31-74). Lund: Studentlitteratur.

Eidevald, C. (2015). Videoobservationer. I G. Ahrne & P. Svensson (Red.) Handbok i
kvalitativa metoder (s. 114—125). Stockholm: Liber.

Engdahl, I. & Arlemalm-Hagsér, E. (Red.). (2016). Att bli forskollirare. Mdngfacetterad
komplexitet. Stockholm: Liber.

Eriksson Barajas, K., Forsberg, C., & Wengstrom, Y. (2013). Systematiska litteraturstudier i
utbildningsvetenskap. Vigledning vid examensarbeten och vetenskapliga artiklar. Stockholm:
Natur och kultur.

Eriksson-Zetterquist, U., & Ahrne, G. (2015). Intervjuer. I G. Ahrne & P. Svensson (Red.)
Handbok i kvalitativa metoder (s. 34—54). Stockholm: Liber.

Erickson, F. (1992). The Interface between Ethnography and Microanalysis. I M.D.
LeCompte, W.L. Millroy & J. Preissle (eds.): The Handbook of Qualitative Education. (202-
222). San Diego: Academic Press, Inc.

Fejes, A., & Thornberg, R. (2015). Kvalitet och generaliserbarhet i kvalitativa studier. I A.
Fejes & R. Thornberg (Red.), Handbok i kvalitativ analys (s. 256-278). Stockholm: Liber.

Gass, M.S, & Mackey, A. (2000). Stimulated recall methodology in second language
research. NJ: Lawrence Erlbaum Associates, Inc.

Haglund, B. (2004). Traditioner i méten. En kvalitativ studie av fritidspedagogers arbete med
samlingar i skolan. Hamtat frén https://gupea.ub.gu.se/handle/2077/16424?locale=sv

39



Johansson, E. (2011). Mdéten for ldrande. Pedagogisk verksamhet for de yngsta barnen i
forskolan. Stockholm: Skolverket.

Johansson, T. (2012). Den ldrande mdnniskan - utveckling ldrande socialisation. Malmo.
Liber

Jordan, B., & Henderson, A. (1995). Interaction analysis: Foundations and practice. Journal
of the Learning Sciences, 4(1), 39-103.

Justesen, L., & Mik-Meyer, N. (2011). Kvalitativa metoder: Frdn vetenskapsteori till praktik.
Lund: Studentlitteratur.

Lofdahl, A. (2014). Kamratkulturer i forskolan- en lek pd andras villkor. Stockholm: Liber.

Lofdahl, A. (2016). Att forstd sig pa barns gemensamma aktiviteter i forskolan. I I. Engdahl &
E. Arlemalm-Hagser (Red.) Att bli forskollirare. Mdngfacetterad komplexitet (133—136).
Stockholm: Liber.

Nilsen, M. (2018). Barns och ldrares aktiviteter med datorplattor och appar i forskolan.
(Akademisk avhandling i barn- och ungdomsvetenskap, vid Institutionen for pedagogik,
kommunikation och ldrande). Hamtat fran http://hdl.handle.net/2077/57483

Persson, A. (2017). Rumsuppfattning och bygglek. E. Doverborg & G. Emanuelsson (Red.)
Smd barn matematik - undervisning & ldrande. Bords. NCM.

Petersen, P. (2015). Appar och agency: Barns interaktion med pekplattor i forskolor.
(Licentiatuppsats, Pedagogisk forskning i Uppsala, 169). Uppsala: Uppsala universitet.

Plowman, L., & Stephen, C. (2013). Guided interaction: exploring how adults can support
children’s learning with technology in preschool settings. Hong Kong Journal of Early
Childhood, 12(1), 15-22.

Phillippi, J., & Lauderdale, J. (2018). A guide to field notes for qualitative research: Context
and conversation. Qualitative Health Research.

Reis, M. (2015). Barn matematiserar och ldr sig matematik. Stockholm: Liber.

Sarainen, H., & Kumpulainen, K. (2014). A visual narrative inquiry into children’s agency in
preschool and first grade. International Journal of Educational Psychology, 3(2), 141-174.

Seger, K.E. (2014). Ett nytt ldrarskap vixer fram. I U-K. Lundgren Ohman (Red.),
Mediepedagogik pd barnens villkor (s. 39-52). Stockholm: Lararforlaget.

SFES 2010:800. Skollag. Stockholm: Utbildningsdepartementet.

Skantz Abergs, E. (2018). Children’s collaborative technology-mediated storymaking -
Instructional challenges in early childhood education. (Doctoral thesis in Child and Youth
studies at the Department of Education, Communication and Learning, University of
Gothenburg). Himtat fran http://hdl.handle.net/2077/49958

40



Skolverket (2018 a). Ldroplan for forskolan. Lpfo 18. Stockholm: Skolverket.

Skolverket (2018 b). PISA 2018.15-aringars kunskaper i ldsforstaelse, matematik och
naturvetenskap. Stockholm: Skolverket.

Svensson, P. (2015). Teorins roll i kvalitativ forskning. I G. Ahrne & P. Svensson (Red.)
Handbok i kvalitativa metoder (s.208-219). Stockholm: Liber.

Sdljo, R. (2013). Léirande och kulturella redskap. Om ldrprocesser och det kollektiva minnet.
Lund: Studentlitteratur.

Siljo,R. (2015). Larande i praktiken. Ett sociokulturellt perspektiv. Lund: Studentlitteratur.

Vetenskapsradet ( 2017) https://www.vr.se/uppdrag/etik/etik-i-forskningen.html

Vygotskij, L. S. (1978). Mind in Society: The development of higher psychological processes.
Cambridge MA: Harvard University Press.

Vygotskij, L. (1995). Fantasi och kreativitet i barndomen. Goteborg: Daidalos.

Wallden Hillstrom, K. (2014). I samspel med surfplattor - Om barns digitala kompetenser och
tilltrdde till digitala aktiviteter i forskolan. Hamtat fran https://uu.diva-
portal.org/smash/get/diva2:800751/FULLTEXTO1.pdf

Wertsch, J. V. (1991). Voices of the mind: A sociocultural approach to mediated action.
Cambridge MA: Harvard University Press.

Wertsch, J. V. (1998). Mind as action. New York: Oxford University Press.

Wertsch, J. V. (2007). Mediation. I H. Daniels, M. Cole, & J. V. Wertsch (Red.), The
Cambridge companion to Vygotsky (s. 178-192). New York: Cambridge University Press.

Wertsch, J. V., & Rupert, L. J. (1993). The authority of cultural tools in a sociocultural
approach to mediated agency. Cognition and Instruction, 11(3), 227-239.

Wood, D., Bruner, J. S., & Ross, G. (1976). The role of tutoring in problem solving. Journal
of Child Psychology and Psychiatry, 17(2), 89—100.

41



9. Bilaga 1

®

GOTEBORGS
UNIVERSITET

GOTEBORGS UNIVERSITET
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Goteborg 14 nov 2019

Till vardnadshavare
He;j,

Véara namn dr Marta Tashevska, Charlotte Goransson Sédfwenberg och Mirela Vuckovic. Vi dr
studenter som utbildar oss till forskolldrare vid Goteborgs universitet. Vi skall nu skriva vart
examensarbete som motsvarar 10 veckors heltidsstudier.

Examensarbetet handlar om barns interaktion i digitala och analoga aktiviteter. Vi vill
undersoka samspelet mellan barnen under tvd olika planerade aktiviteter, dir de i den ena
anvénder sig av lekmaterial, som till exempel byggklossar, och i den andra ett digitalt
verktyg, det vill séga iPad.

Vi kommer att genomfora videoobservationer av barnen pa forskolan men forskolans iPad.
Vi vill med detta brev be er som vardnadshavare om tillatelse att ert barn deltar 1 var
datainsamling. Alla barn kommer att garanteras konfidentialitet. Detta innebar att den
forskolan, barn, eller pedagoger som finns med i undersokningen inte kommer nimnas vid
namn eller pd annat sétt kunna vara mojliga att urskiljas i undersdkningen. Vilken stad eller
stadsdel undersdkningen genomfors i skrivs inte heller fram i1 uppsatsen.

I enlighet med de etiska regler som géller, dr deltagandet helt frivilligt. Ert barn har
rittigheten att intill den dag arbetet 4r publicerat, nér som helst vélja att avbryta deltagandet.
Vi utfor studien i enlighet med de forskningetiska reglerna om informationskrav,
samtyckeskrav, konfidentialitetskrav och nyttjandekrav. Vad vi behover frén er ér att ni som
barnets vardnadshavare skriver under och aterldmnar detta till ndgon av pedagogerna pé
avdelningen sa snart som mojligt. Vilj ett alternativ nedan:

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

[] Nej, mitt barn far inte videofilmas.

Barnets NAINN: c.oooeniiiiieeeiiie ettt et e et e e et s e taae s e saaaeeaas
Vardnadshavares underskrift: ........ooooiiiiiiiiiiiiii

Namnfortydligande: .........cocovieriiiiiiiniee e
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Har ni ytterligare fragor ber vi er kontakta oss pa nedanstdende adress eller telefonnummer:

Marta Tashevska: gustashma@student.gu.se, tel 0707-900859

Med vénliga hélsningar,

Marta, Charlotte och Mirela.

Handledare for undersdkningen &r Natalie Davet: natalie.davet@gu.se
Kursansvarig larare: Anette Hellman
Anette Hellman FD/ Ph.D.

Inst. for pedagogik, kommunikation och lirande / Dept of Education, Communication and
Learning Goteborgs Universitet / University of Gothenburg Box 300

SE-405 30 Goteborg/Gothenburg, Sweden Tel/Phone: +46(0)31 786 2173

E-mail: anette.hellman@ped.gu.se
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