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En undersdékning om vad barn kan lara sig genom pedagogiska
dataspel i forskolan

Abstract

Syftet med denna uppsats ar att belysa hur och vad barn kan lara sig med hjalp av datorn.
Genom att anvanda videoobservationer kunde barns agerande vid datorn studeras. De barn

som filmats gar pa samma avdelning pa en forskola i en medelstor stad i Sverige.

| litteraturdelen tas aktuell forskning upp kring barns datoranvdndande samt knyter det till

tidigare forskning om barn.

Filmerna analyserades utifran ett sociokulturellt perspektiv men i denna undersokning &r inte

syftet att titta pa barns datoranvandande ur ett genusperspektiv.

Resultatet av undersokningen visar pa att barn tillagnar sig kunskaper pa manga olika sétt.
Det som var tydligt var barns samspel vilket hjalpte dem att komma vidare i spelet. Barn lar
av barn. Ett resultat &r att barn inte alltid lyssnade pa spelets instruktioner och da blev det
mycket svarare for dem att 16sa uppgiften. Ett annat resultat var att pedagogerna inte var
narvarande vilket ledde till att barnen léste problemen sjéalva, sa gott de kunde.

Amnesord:
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Forord

Detta har varit en resa med bade dalar och toppar. Vi vill tacka forskolans pedagoger for att vi
fick komma dit samtidigt tackar vi foréldrarna som tillat att deras barn deltog i
undersokningen. Vi tackar dven barnen for att de ville delta. Vi vill &ven tacka Bengt Selghed
som varit var handledare och gett oss konstruktiv kritik. Vi tackar dven lar verkstan pa
Hogskolan i Kristianstad da specifikt Gunilla Vikbrant som hjélpt oss med skriftspraket.

Karlskrona 2013-03-17
Annette Bjorkander

Marie Jonasson






1. Inledning
Detta ar en studie om vad barn kan lara sig med hjélp av pedagogiska dataspel i forskolan. L&r

sig barn nagot eller spelar de bara for nojes skull? Detta ar en fraga som &r intressant da barns
intresse for olika dataspel blir allt stérre. Mediers inflytande blir tydligt i form av produkter
som dataspel, klader och leksaker. Det blir allt mer synligt i forskolans verksamhet da barn
delger varandra sin popularkultur. Titeln pa denna studie &r ett citat hamtat fran ett barn som

deltog i observationerna.

1:1 Bakgrund
| dagens samhalle gar all teknisk utveckling framat med stormsteg. Dagens barn kommer i

kontakt med datorer véldigt tidigt och de lar sig valdigt fort att anvanda datorn, speciellt nu
nar ipad har kommit. Det gor det mojligt for de yngsta att kunna spela spel genom att fora
fingret pa ipaden istéllet for att anvanda datamusen. Med fingrets hjalp blir det mer konkret
for det lilla barnet att det ar barnet som styr vad som hander &n nér de anvander musen. |

forskolan laggs grunden for det framtida larandet.

Nufortiden spelar datorn en storre roll i forskolans miljo. Istallet for den stationara sa anvands
laptop, ipad som é&r lattare att ta med in i barngruppen. Dock har inte alla forskolor tillgang till
datorer. Ofta har det med resurser att gora, vilket varierar mellan kommunerna och &ven inom
en kommun. DA far pedagogerna anvanda det som finns till hands. Denna studie handlar om

vad barn kan lara sig med hjalp av datorn och de pedagogiska dataspel som finns pa forskolor.

1:2 Syfte
Studien avser att undersoka vad barn kan léara sig vid datorn i forskolan och hur de gor for att

tillagna sig ny kunskap.

1:3 Problemformulering
Studien undersoker ocksa vad som kan paverka barns larande vid datorn. Vad kan franvaron

av pedagog betyda? Hur kan instruktioner paverka barns larande? Dessa tva fragestallningar
har vi formulerat till den sista punkten. For att studien ska uppna syftet har foljande

fragestallningar formulerats.

e Vad kan barn lara sig vid datorn?
e Hur gor barn da?

e Vad kan paverka barns larande vid datorn?



2. Forskningsbakgrund
Denna del borjar med att barns datavanor och debatter om barns dataanvandning belyses.

Datorn kan ses som kunskapsférmedlare for barn och kan utveckla kompetenser sa som
samspel. Darefter kommer teoretisk utgangspunkt som &r ur ett sociokulturellt perspektiv.
Etiska overvaganden, urval och genomforande foljer darefter. 1 bearbetning och analys
redovisas studiens empiriska del foljt av en diskussionsdel som avslutas med en

sammanfattning och slutsats.

2:1 Barns datavana i sin livsvarld.
Utvecklingen har gatt fran att ha en TV- kanal och barnprogram tva dagar i veckan pa 1960 —

talet, till dagens utbud av hemdatorer, DVD-spelare, datorspel, mobiltelefoner och kabel-tv.
Dessa olika medier anvands individuellt eller i sociala sammanhang, som underhallning,
informationssokning, kommunikation men anvands ocksa som hjalp vid laxlasning och for att
koppla av. Med de olika medierna avses datorer, tv-program, videofilmer, kamera, Ipads med
mera. Dessa medieverktyg hjalper barn att fa nya erfarenheter och anvéands som ett verktyg
for att fa forstaelse for nya erfarenheter. Det ar darfor man ofta hor och laser att barnen lever i
en digital barndom. (Aasebo & Melhuus 2007). Medieradet (2010) undersokte 2-5 - aringars
medievana. Den visade pa att 77 % av barnen anvander nagon form av media varje dag.
Populdra medieprodukter &r Bolibompa, Pippi Langstrump och Disneyfilmer. Nar det galler
datorn som media &r det spel som géller da 55 % av 2-5 - aringarna anvander datorn att spela
pa. Dels ar det 30 % som ritar och malar och dels &r det 23 % som lyssnar pa musik. Har kan
man tydligt se hur popularkulturen paverkar barnens aktivitet vid datorn enligt det Williamson
skriver om att datorn 6verskuggar skolans traditioner. Han anser att denna form av media har
stort inflytande i barnens liv och att pedagogerna ska ta tillvara pa denna resurs i det

pedagogiska arbetet (Williamson 2009).

2:2 Vad sager olika debatter om dataspel?
Debatter om datoranvéandning har under tidens gang tagit upp olika effekter, som kan paverka

barn pa ett negativt satt till exempel angest eller valdsamt beteende. Debatterna anser att
datorn paverkar oss genom till exempel bilder som riktar sig till unga med tomma attraktiva
budskap. Detta kan ge uttryck pa sa vis att barnen blir passiva och destruktiva, detta beteende
kan paverka bade deras fysiska och sociala kontakter med familj och kompisar. En del

debatter handlar om den enskildes psykologiska eller sociala 6nskemal och behov, som att
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barnet kan anvéanda datorer pa olika sétt till att bearbeta sina tidigare erfarenheter (Aasebd &
Melhuus 2007). | Mediaradets undersokning (2010) om barnets datavanor har de fragat
barnets foraldrar om vad de tycker om deras datavanor. Det framkommer att foraldrarna
tycker att deras barn kan ta illa vid sig nar spelets innehall handlar om djur som far illa och
om spelet innehaller valdsamma inslag. Williamson (2009) skriver ocksa att det handlar
mycket om att dataspel ar en dvertygande media produkt som paverkar barn pa olika satt. Da
menar han att spelet har makten att paverka barnets sitt att tanka genom att handlingen utfors
pa ett visst satt. Detta leder till att spelaren far tanka pa ett liknande sétt. De pedagogiska
spelen som spelas i forskolan har da ett specifikt larandeinnehall som ska laras ut. | de spel
barn och ungdomar spelar hemma finns ett annat innehall. Spel &r inte bara till for att spela pa
for nojes skull utan &r dven ett larande i sig sjalv. Genom att konstruera olika idéer och
samspela med andra ménniskor utvecklar barnet sin kunskap att fatta beslut, kommunicera
med andra och utforska nya mojligheter sjdlv och med andra. En variation av olika
mojligheter till spel pa datorn och nétet ger barnet en variation pa virtuella erfarenheter och
kan bidra till barnets larande och kunskap. Medieradets undersokning (2010) visar pa

foraldrars olika installningar och forhallningsatt till barns tv och datavanor.

2:3 Dataspelens budskap
Nagot som kan paverka barns satt att tanka ar de olika spelens budskap som styr i en viss

riktning. Det kan da vara ett budskap om som framhavs t.ex. vardegrundbaserat eller att de
kan skapa olika varldar. Marknadsforetag designar spel for att dels sélja produkter, dels sprida
olika budskap. Darfor behdver barn bli medvetna om vilka budskap som kan finnas. Detta
gors genom att barn blir medvetna om medias betydelse och kan ta till sig och forstd nya

kunskaper i sin omvaérld. (Williamson, 2009).

2:4 Barns delaktighet vid datorn
Dataspel skiljer sig fran tv, film, och serier genom att barnet blir en aktor. Detta sker da barnet

véljer karaktar och handlar pa olika satt i det aktuella dataspelet. Darmed blir barnet mer
delaktigt i spelet &n vid tv:n. Barn brukar dessutom prata om vad de gor i spelet vilket ger

barn en kénsla av spelgléadje och meningskapande (Aaseb6é & Melhuus 2007).

Kroksmark (2012) skriver om hur spelkonstruktéren kan lagga in olika instruktioner som inte

barnet lagger marke till. Dessa instruktioner kommer i form av att en karaktar i spelet



informerar barnet om vad spelet handlar om. Det kan finnas ledtradar i spelet som barnet ska
hitta for att ta sig fram i spelets handling. Ledtradarna kan sagas vara spelkonstruktorens
osynliga instruktioner som leder barnet vidare i spelet. Pa sa vis kan spelet bli pedagogiskt da
barnet far anvanda sina tidigare kunskaper. Sa har uttrycker sig Kroksmark: (2012, s. 378)
”Ett datorspel innefattar en lirandedimension, om den som spelar spelet ldr sig nagot och om
den eller de som gor spelet har den avsikten. Det kravs alltsa nagot mer an bara underhallning
och forstroelse.” Detta nagot kan vara att forsta ménga saker samtidigt som spelets mél, syfte
och handling. Vilket gor att barnen maste ha koll pa manga kommunikativa interaktioner
samtidigt. Detta tar bade Williamson (2009) och Plowman och Stephen (2007) upp i sin
forskning. Oavsett vilket spel barnet spelar sa gar det ut pa att man klarar av nya och allt
svarare nivaer. De ger spelaren nya utmaningar och barnet lar sig hantera spelet och utvecklar
en kompetens for spelets regler och forutsattningar. Detta kan spelaren ha nytta av i alla spel
och det kallas for att ha ”play literacy” (Kroksmark 2012, s. 378). Williamson (2009) skriver
ocksa att dataspel ar driftiga och interaktiva medier dar barnet som spelar delvis deltar i vad
som hander i spelet, delvis gor olika val i spelet samtidigt som spelet ar designat att funka

efter vissa regler.

2:5 Datorn som kunskapsformedlare
Datorn och Ovriga medier har fatt stor betydelse i barnens vardagserfarenheter. Ofta

konkurrerar olika medier med aktiviteter inom skolan. Barnen kan uppleva att datavarlden
lockar mer an skolan och ger for dem meningsfull kunskap (Aasebd & Melhuus 2007). Detta
anser dven Kroksmark (2012) da han skriver att datorn har férmaga att gora barn intresserade
och motiverade for ett sarskilt kunskapsinnehall. Detta gor att dataspel kan ha tydligare

kunskapsmal an skolan har.

Barn har tillgang till tva olika larmiljoer som finns parallellt med varandra. Dels ar datorn
fangslande, sporrande for barnen och dels &r den frivillig och beddmningen ar privat. Med
privat bedomning menar Kroksmark (2012) att barnet har ett mal att komma vidare i spelet
vilket gor barnets bedémning privat. Han jamfor da med skolans beddmning av vad barnen
ska lara sig. Williamson (2009) anser att formen, innehallet och metoden av kunskap som
framstalls i skolan inte passar med hur barn lar sig utanfor skolans varld. Barnen &r vana vid
spanning, bilder, ljud och rorliga bilder som dataspel &r. Jamfort med skolans traditionella
form att lara ut. Det dr den vérld som barnen vardesétter och vad som réknas i barnens varld.

Dataspel tillnor en kulturform som har stort inflytande pa barn. Denna kulturform kan kallas
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for popularkultur. Har upplever larare att dataspel har ett kraftfullt inflytande pa barns liv som
ibland overskuggar skolan och dess sedvanliga larandemetoder. Genom att ta till vara pa
barns erfarenheter av denna kulturform kan lararen gora den relevant med skolans metoder.
Pa sa vis hjalper lararen barnet att se hur deras egen kultur blir igenkéand och tas pa allvar av

lararna som ska stodja deras utbildning.

2:6 Hur barn lar med hjdlp av datorn
Williamson (2009) anser att spel stodjer konstruktioner av kunskap. Barn lar sig genom att

konstruera idéer och kunskap genom aktivitet. Barn deltar i en social véarld och samspelar med
manniskor, handlingar och saker framfor datorn. FOr en del barn &r spel och larande utmérkta
plattformer for att skapa idéer, fatta beslut, kommunicera med andra samtidigt som de provar
pa datorns virtuella varld. Dataspel utvecklar pa sa satt barns fardigheter att ta hand om
manga olika intryck pa en gang, vilket ar en forutsattning for att klara spelet. 1 en
undersokning gjord av Plowman och Stephen (2007) beskrivs hur barn samspelar med datorn
och andra former av informations — och kommunikationsteknik (IKT) och hur de kan stddjas i
en forskola. Utifran sin undersokning visar de tva olika perspektiv pa hur barn kan lara sig.
Det forsta kallas for distala och da sker larandet pa avstand fran det specifika larandet och
dess paverkan. Detta larande kraver tillgang till datorer och att skapa en miljo som underlattar
larandet samt att l&gga upp en planering infor nésta steg. Den andra kallas for proximal och
handlar om den néra kontakten som sker mellan den vuxne och barnet. Detta har en direkt
paverkan pa larandet genom att pedagogen visar hur barnet ska gora istallet for att anvanda

verbal kommunikation, vilket kan leda till att barnet pratar mindre framfor datorn.

2:7 Samspel eller inte vid datorn
Samspelet vid datorn har en multimodal natur, enligt Plowman och Stephen (2007), som

omfattar sprak, kroppssprak, 6gonkontakt, fysiska aktivitet med tva eller flera kommunikativa
kanaler samtidigt. Deras undersokning visar att sprak inte var vanligt som en form av
kommunikation i aldern tre till fyra ar och det var fa exempel pa samtal mellan vuxen och
barn. | deras undersokning var detta patagligt nar barnen anvéande datorn. Pedagogerna i
studien hade en férhoppning om att barnen skulle lista ut sjalva hur de skulle gora for att 16sa
problem med datorn. Om pedagogen var narvarande var det mest for att se sa datorns

utrustning anvéandes korrekt. Pedagogerna prioriterade att de behdvdes nagon annanstans
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istallet for att hjalpa barnen vid datorn med de problem som uppstod. Nar barnen spelade
sjélva inleddes sallan samtal med andra barn eller vuxna, vare sig for att formedla fornojelse
eller till att s6ka hjalp. Nar barnen var tva eller flera var det ganska vanligt att barnen anvande
sig av icke -verbal kommunikation. Dels genom att ta kontroll éver musen dels flytta sig

narmare nar de ville vara med eller uppmana den som spelar att tiden &r slut.

Enligt Mercer och Wegerif (1999) finns det tre olika former av tal som kan underlatta barns
kommunikation vid datorn. Den forsta ar dispytpréaglat tal som utmarks av barns olika asikter
och egna beslut. Det kannetecknas av turtagningar i samtalet bestdende av korta inlagg av
pastaenden, uppmaningar och invandningar. Den andra &r kumulativt tal som skapas genom
barns diskussion och gor att de tar tillvara pa varandras kunskap. Den kumulativa debatten
kannetecknas av upprepningar, bekraftelser och utvarderingar. Den sista ar upptéackande tal
som utmarks av barn som deltar engagerar sig och ger varandra kritik. De foérslag som

kommer upp diskuteras och ett gemensamt beslut tas.

Mercer och Wegerif (1999) hdvdar att barnen behdver anvénda sig av upptéckande tal for att
samarbetet vid datorn ska fungera. Genom att barn anvander sig av upptéckande tal sa blir det
som diskuteras tydligare for alla. Pa sa satt lar sig deltagarna att anvanda och utveckla en

intellektuell vana att samtala som kan vara till anvandning i framtiden.

En annan som forskat och inriktat sig pa barns samspel med datorn ar Crook (1994) han delar
upp interaktionen i fyra delar. Den forsta handlar om interaktion med datorn, hér betecknar
han datorn som ett sammanhang for samspel. Den andra delen heter interaktion i relation till
datorn, den handlar om kommunikation och agerande som férknippas med datorn. Han
forklarar att kunskap om datorns program kan utvecklas sa att barnet som deltar kan anvanda
sin tidigare erfarenhet av teknik. Den tredje delen heter interaktion vid datorn. Har diskuterar
han mojligheten att fa ett fungerade samarbete mellan barn. Detta kan utvecklas nar flera barn
samlas vid datorn for att 16sa problem tillsammans. Den sista delen heter interaktion omkring
och genom datorn. Den handlar om hur pedagogerna utformar datorns placering sa den kan
stddja barns samspel, till exempel hur rummet &r utformat, méblering och andra saker som

skapar ett sammanhang kring datorn.

2:8 Kompetens som kan utvecklas genom att spela dator
Plowman och Stephen (2007) far i sin undersokning fram tre omraden dar utveckling kan ske

med hjalp av datorn. Var barns kompetensniva ligger inom dessa omraden beror pa olika
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faktorer. Dessa kan vara barns utvecklingsstadier, egna intressen och foretraden, tillgang till
Informations och kommunikationsteknik - IKT, intresset och fardigheter fran pedagogerna
och familj. Den forsta ar kunskap om vérlden som hanvisar till skolans larande. Den omfattar
larandet inom omraden som matematik, sprak, erfarenheter av upplevelser, saker och platser.
Barn lever i en rik mediamiljo och kommer i kontakt med den &ven i deras hemmiljo. Det
handlar dven om att barn ska fa forstaelse for IKT bade ur sociala och kulturella aspekter. Den
andra ar verksamheten som hanvisar till forstielsen om datorns olika delar. Hur musen
anvands, hur datorns stangs pa och av, vilket ofta forlitar sig pd motoriska fardigheter. Genom
att prova datorns delar kan barnet lara sig hur de fungerar genom att se vad som héander pa
skarmen. Barnet brukar behtéva en vuxens hjalp i borjan for att tillgodogora sig dessa
fardigheter och efter det kan de kanske fortsétta sjalva for att bli sjalvstandiga anvandare. Den
sista aspekten handlar om barnets mottaglighet for att lara. Omraden som kan paverka barnets
mottaglighet ar vilken kéansla barnet har just da och de sociala och kognitiva funktionerna.
Dessa har alla en viktig roll for att stodja barnets utveckling till att bli sjalvsakra och

sjalvstyrda barn.

2:9 Pedagogiska kvaliteter barn utvecklar med hjilp av datorn
Kroksmark (2012) fann atta olika kriterier som han ansag kunde vara pedagogiska. Den forsta

heter episk pedagogik och har anser han att datorspelens pedagogik skiljer sig fran skolans pa
grund av att den ar uppbyggd som en berattelse. Borjan av berattelsen fangar barnets intresse,
handlingen haller kvar intresset och slutet pa berattelsen ger barnet ett avslut. Detta leder
spelaren vidare till nasta niva. Den andra ar tavlingsmomentet som barnet kan tycka ar roligt
da de bade kan tavla mot sig sjalva och andra. Det ger barnet motivation att bli battre och de
lagger ner mycket tid pa detta. Den tredje ar kénslan av att vara smart. Med hjalp av datorn
som vagvisare kan barnen kanna sig smarta. Dataspelets instruktioner for barnen framat i
spelet tills de kan utfora uppdraget pa egen hand. Det gor att barnet far sjalvkannedom om vad
han/hon klarar av och att sjalvfortroendet dkar. Den fjarde &r den sofistikerade instruktionen.
Den bygger pa att spelkonstruktéren har kunskap om hur tankbara spelare kan reagera och
handla i spelet. Utifran detta kan spelkonstruktéren skapa osynliga instruktioner som inte
barnet lagger marke till. Den femte &r intentional optimism. Tanken &r att barnet som spelar
ska forsoka avgransa innehallet och se spelets helhet. Barnen maste ha koll pa mal och syfte
samtidigt som dem spelar. Den sjatte ar Anonymt teamarbete. Det sker online och anonymt,
hér &r det accepterat att hjélpa varandra. Onlinespel ger dven blyga modet att kommunicera.
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Det kan bero pa att spelarna inte ser varandra. Den sjunde &r oandlig repetition. Har ger
datorn barnet majlighet att misslyckas pa ett tryggt vis. Genom standig repetition av en och
samma niva kan barnet lara sig att misslyckandet inte ar slutgiltigt utan far en ny majlighet till
att klara spelet genom att bérja om. Den attonde och sista ar korta mal. Har &r det fokus pa
korta och tydliga mal i spelet. Pa sa vis nar spelaren klarat en niva kommer beléningen i form

av en ny utmaning pa en annan niva.

2:10 Teoretiskt perspektiv
| denna studie granskas samspelet mellan barn ur ett sociokulturellt perspektiv. Denna

undersokning har tagit fasta pa Roger Séljos (2000) tolkning utifran Vygotskijs tankar kring
det kulturhistoriska perspektivet som Séljo tolkade och bendmnde som det sociokulturella
perspektivet. Vygotskij ar kand for begreppet den narmaste utvecklingszonen som innebér att
manniskan tar hjalp av en mer kompetent person for att sedan kunna beharska situationen pa
egen hand. Efter Vygotskij har det kommit fler forskare som gjorts sina tolkningar av honom.
Det sociokulturella perspektivet anvander olika begrepp for hur ménniskor lar sig saker.
Dessa ar: Artefakter — i ett sociokulturellt perspektiv &r artefakter ett samlingsnamn for de
olika verktyg som barnen anvéander sig av for att kommunicera sin verklighet, i det har fallet
olika medier som dator, tv, video, kamera mm. Appropriering — att ta till sig ny kunskap
genom att standigt I6sa problem tillsammans med andra. Mediering — Betyder att manniskan

tar hjalp av olika redskap, fysiska som mentala, for att forsta sin omvarld.

2:10:1 Den sociala samhorigheten
Saljo skriver (2000) att barn fods in i en gemensam samhorighet med andra manniskor. Dar

far barnet kontakt med samhdrigheten genom kommunikation, sprak och andra kulturella
redskap som gruppen anvander sig av direkt i sin egen vardag. Pa sa vis approprierar sig
barnet gruppens gemensamma grund som &r betydelsefull for just den gruppen. Exempel pa
detta &ar tankar, asikter, varden och normer for hur gruppen ska agera i en viss situation.
Gruppen har olika forhallningssatt och vardesatter olika saker i livet for att kunna klara sig i
tillvaron. Nagra av dem &r att kunna lasa, skriva, rakna samt fysisk aktivitet. Aktiviteterna lars
genom handling och kommunikation, att ndgon i den gemensamma gruppen visar och
forklarar hur man gor. Saljo (2000) skriver dven att larandet sker bast i den milj6 det &r tankt
att anvanda ett utmarkande innehall, till exempel om barnet vill bli dataprogrammerare kan de

lara sig bast i en milj6 dar det finns datorer tillgangliga.
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2:10:2 Kulturella redskap och artefakter
De kulturella redskapen skapas av manniskan och dessa sa kallade artefakter ar bade fysiska

och mentala. (Saljo 2000). De fysiska kan vara redskap for att kunna forflytta sig, forr i tiden
med hést och vagn och i dagens samhélle ar det exempelvis bilen. Det mentala redskapet ar
hur man kommunicerar med varandra verbalt och skriftligt. Att kommunicera har alltid varit
viktigt for manniskan. Nu gor tekniken det majligt att kommunicera via chatt och mail. Pa sa
vis ger datorn en mojlighet att kommunicera oavsett var i varlden manniskan befinner sig och

avstandet spelar ingen roll.

2:10:3 Spraket som medierande redskap
Genom spraket kan manniskan tolka en situation och dela in den i olika kategorier som

jamfdrs med tidigare erfarenheter. Situationen tolkas ur olika kategorier som hur den ser ut,
vad som sker och konsekvenser som kan uppsta. Pa sa vis lar sig barnet se skillnader och
likheter som gor att de forstar hur redskapet kan anvandas. Med hjalp av spraket far barnet
tillgang till tre olika funktioner inom sprakbruket som de har nytta av for att forsta andra och
ta till sig ny kunskap: Det forsta ar sprakets utpekande funktion som innebar att anvanda
spraket for att uttrycka det barn vill ha sagt. Den andra ar sprakets semiotiska funktion som
handlar om hur barnet uppfattar inneborden av ord. Genom att vara lyhdrd och anvanda sig av
kroppssprak klargor barnet vad orden betyder. Den sista dr kommunikation och sprakets
retoriska funktion. Barn fods in i en gemensam samhorighet dar spraket delvis &r ett verktyg
till kommunikation och delvis ett sprakligt verktyg for att fa manniskor till handling (Saljo,
2000).

2:10:4 Vagen till behdrskning av redskap
Ett annat begrepp som Saljé (2000) anvander ar appropriering, det vill sdga att tillagna sig

kunskap fran sin omgivning genom att standigt I6sa problem tillsammans med andra och till
slut I6sa problemet sjalv. Manniskan ar pa sa satt standigt under utveckling genom att
appropriera nya former av kunskap. Med stdd av tidigare erfarenheter och handledning av
nagon som beharskar det som ska laras, har hanvisar Saljo (2000) till Vygotskijs begrepp om
den narmaste utvecklingszonen. Med hjalp av en erfaren person kan barn ta till sig ny kunskap
pa ett enklare satt genom att strukturera uppgiften i mindre delar och att peka pa likheter och

skillnader och jamfora med verkligheten.
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Saljo (2000) tar upp fyra steg for att beharska ett redskap. Det forsta &r att barnet saknar
bekantskap med redskapet och hur det fungerar i en viss situation. Pa det andra steget kan
barnet anvanda redskapet med hjalp fran en kompis eller pedagog. Pa det tredje steget okar
barnets sjalvstyre att bruka redskapet stegvis och formagan att avgora nar det ska anvandas.

Pa det sista steget kan barnet anvanda redskapet utan hjalp.

Ett annat uttryck S&ljo (2000) anvander ar mediering vilket betyder att manniskan tar hjalp av
olika redskap, fysiska och mentala, for att kunna forsta och ta kontakt med omvarlden i en
social praktik. Detta innebér att manniskans tankar och varldsbilder ar framvéxta och fargade

av kulturen och de olika redskap gruppen anvander sig av.
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3. Problem formulering
Studien undersoker ocksa vad som kan paverka barns larande vid datorn. Vad kan franvaron

av pedagog betyda? Hur kan instruktioner paverka barns larande? Dessa tva fragestallningar
har vi formulerat till den sista punkten. For att studien ska uppna syftet har foljande

fragestallningar formulerats.

e Vad kan barn lara sig vid datorn?
e Hur gor barn da?

e Vad kan paverka barns larande vid datorn?
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4. Metod
For att fa en helhetsbild av vad barn kan lara sig och hur de gor da valdes videoobservation

som metod. Denna metod valdes for att i efterhand kunna se vad som pagick mellan barnen
och i dataspelet. Vi hade inte hunnit fanga helhetsbilden med bara papper och penna darfor
tycker vi att denna metod passade for denna undersokning. Intervjuer av barnen valdes bort da
fokus var pa deras larande och hur de gick tillvaga. | denna del tar vi upp tillvagagangssatt

samt etiska Overvaganden.

4:1 Datainsamlingsmetod
Metoden som anvants i studien ar videoobservation for att kunna se och hora vad som pagar i

spelet och i barnens samtal. Nar materialet sedan bearbetas sa ar det lattare att ga tillbaka och
att se med andra 6gon. Detta anser aven Bjorklund (2010) som har gjort en studie om
videoobservation. Genom att anvdnda denna metod dokumenteras héndelsen i den direkta
situationen vilket gor att observatoren kan fanga barnens uppméarksamhet just héar och nu. |
och med att materialet kan anvandas manga ganger sa kravs det mycket tid till analys. Det gor
att observatoren maste ha god analysformaga. Forsta gangen ar det fokus pa larandet och
andra tillfallet vad barnen har for kommunikation med varandra vid datorn och vilka
instruktioner fran dataspelet som anvands. | undersokningen ar fokus pa vad barn kan léra sig,
hur barn gor for att lara sig ny kunskap. Vilken paverkan kan pedagogernas forhallningsatt
och dataspelets instruktioner ha pa barns larande. I denna undersokning finns det ingen fokus
pa ett genusperspektiv utan det har fokuserats pa att se helheten hur barn lar.

4:2. Malgrupp
Undersokningen gjordes pa en forskola i sédra Sverige. Barnen i studien ar fodda -07 och gar

pa en aldersindelad forskola. De ganger forskolan besoktes sa var det mycket franvaro av barn
sa urvalet var inte sa stort. Antalet barn pa avdelningen en normal dag &ar 20 och de dagar da
besoken agde rum var antalet lagre, vilket gjorde att ett fatal barn var tillgangliga. Av dessa
valdes 10 barn ut varav fem flickor och fem pojkar i aldern 5 ar. Undersokningens syfte var
att ta reda pa vad barn kan lara sig vid datorn och hur de gar tillvdga samt vad som kan

paverka larandet. Undersokningen har heller inget genusperspektiv da det inte var relevant for
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att se skillnader mellan vad pojkar och flickor kan utan undersokningens fokus ligger pa det
generella planet.

4:3 Etiska dvervaganden.
For att fa gora dessa videobservationer sa var observatdrernas roll erkand vilket innebar att

forskolans barn visste vad som skulle ske. Videokameran dokumenterar handelsen for att
sedan kunna anvanda materialet i bearbetningen da den kan analyseras flera ganger. Detta har
da gjorts i samtycke med deltagarna och deras foraldrar (Denscombe, 2009). For att uppfylla
informationskravet har vi dels delgett pedagogerna en blankett dar barnets foraldrar fick ge
sitt medgivande att lata sitt barn delta. Denna blankett finns som bilaga 2. Denna blankett
gavs till foraldrarna med ett informationsbrev fran oss dér det stod att deltagandet &r frivilligt
och att de nar som helst kan dra sig ur. Genom medgivandeblanketten har &ven
samtyckeskravet beaktats. | brevet namner vi ocksa konfidentialitetskravet som innebar att de
barn som medverkar i studien ar anonyma och namnges med fingerade namn. Aven
forskolans namn och plats ar anonym. Nyttjandekravet innebér att syftet med undersékningen
tydliggjordes och att materialet ska forstoras nar studien ar avslutad. Detta i enlighet med
forskningsetiska principer (Vetenskapsradet, 2002).

4:4 Genomfoérande
Innan studien genomfdrdes besoktes forskolan i1 syfte att traffa pedagogerna och

respondenterna. Da lamnades dven information till foraldrarna med tillhérande medgivande
blankett. Tillfallen da observationerna genomférdes var pa morgonen for att inte stora
avdelningens planering. Datorn var placerad pa en avskild plats for att barnen som spelande
kunde fa vara ostorda. Pedagogernas forhallningsatt var att barnen skulle fa spela pa egen
hand och l6sa problem som uppstod, men hjalpte barnen vid behov. Observatoren
presenterade sig for barnen och forklarade vad som skulle ske och placerade sig sedan bakom
barnen som spelade for att fa en dverblick pa helheten. Observationen spelades in med hjalp
av en digitalkamera. Pa sa satt kunde barnens kommunikation och spelets handling fa ett

sammanhang vid bearbetningen och analysen.

4:5 Spel som spelades
Datorn fanns pa ett litet stalle som ar avsides den vanliga aktiviteten sa barnen far sitta i lugn

och ro ndr de spelar. Tiden barnen sitter vid datorn ar h&r redovisad i den totala tiden. Byte
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sker ungefar efter halva tiden sa barnen far lika mycket tid vid datorn. Observationernas
totala speltid holl sig inom 30 minuter, men en var lite kortare &n de andra. Den var 13:07
minuter, vilket berodde pa att barnen hade svart att samspela. Vid de olika
observationstillfallena spelades féljande spel: Anki och Pytte, Bamse i Egypten och Kalle

kunskap pa tivoli. Har nedan féljer en kort presentation av vad spelen gar ut pa.

Forsta observationen varade i 21:20 minuter: Barnen sitter vid datorn som ar placerad lite
avsides sa de kan spela ostort. Spelet som spelas ar Anki och Pytte. Dar ska barnet t.ex. rita,
leta kapsyler, fiska, skapa latar med olika ljud. Anki vagleder spelaren genom spelet. | denna
observation sa sker spelarens byte automatiskt och spontant, dar barnen gor upp det sig i

mellan utan pedagogs delaktighet. Barnen som spelar i denna observation & Annika och Eva.

Andra observationen varade i 25:21 minuter: | denna observation spelas Anki och Pytte.
Delen som viljs &r att rita och mala. Barnet far vélja olika farger samt att det finns mojlighet
att blanda farger for att fa fram andra farger an de som erbjuds i spelet. Det finns &ven en
malarbok dar alstren kan sparas sa att kompisarna kan se de vid ett annat tillfalle. De skapar
musik med olika ljud. Besoker affaren dér spelaren kan kopa saker for kapsyler som de

samlat pa sig under spelets gang. Barnen som spelar i denna observation &r Vera och Alice.

Tredje observationen varade i 13:07: Spelet som spelas vid detta tillfalle heter Bamse i
Egypten som gar ut pa att Bamse, Lille-Skutt och Skalman ska hitta professor Glyf. Det finns
fem banor att spela och den som spelas vid detta tillfalle ar Ballongspelet. Spelaren styr da
over en luftballong som ska samla honungsburkar och samtidigt akta sig for att aka in i

klippor, moln och hus. Barnen som spelar i denna observation ar Peter och Sara.

Fjarde observationen varade i 28:38 minuter: | denna observation spelas Kalle Kunskap pa
tivoli som handlar om att bygga upp ett tivoli och for att fa aka karusell kravs fyra biljetter
som &r spelarens uppdrag att samla in. Det finns fem banor. De som spelas i denna
observation ar: ABC-Cafeet - har ska spelaren leta upp ingredienser som borjar pa en viss
bokstav. Figurkojan — har ska spelaren forsoka satta ihop en bestdamd figur. Minnesspelet —
gar ut pa att hitta tva likadana symboler. Konstkurragémma — gar ut pa att hitta Kalle
Kunskap som gémt sig nagonstans i en bild. Barnen som spelar i denna observation ar Pelle

och Anna.

Femte observationen varade i 30:13 minuter: Aven pa denna observation spelas “Kalle

kunskap pa tivoli.” Banor som spelas &r ABC-caféet, forstoringsglaset och sorteringsspelet.
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Forstoringsglaset gar ut pa att barnet kan klicka pa olika detaljer i spelet. Da visas olika djur
som hittar pa olika saker, sa kan barnet trycka en gang till for att se &nnu mera pa vad djuren
gor. Sorteringsspelet gar ut pa att sortera olika saker i ratt spalt. Kan vara instrument, former

och djur med tva och fyra ben. Barnen som spelar i denna observation &r Stefan och Bengt.

4:6 Bearbetning och Analys
Materialet som samlades in transkriberades och analyserades. For att kunna se vad barn kan

lara sig vid datorn och hur de gar tillvaga anvands det sociokulturella perspektivet. Barn lar
sig tillsammans med andra barn och vuxna och &ven i samspel med miljon. De lar sig i
handling och kommunikation och att ndgon som ar battre visar hur det gar till. Materialet
synades utifran studiens fragestallningar. Materialet analyserades utifran vad barn kan léra sig
vid datorn, har hittade vi fyra aspekter pa vad barn kan lara sig. Vilka var iaktta och lyssna, ta
hjalp av kompisen, uppmarksamma detaljer som likheter och skillnader och slutligen félja
instruktioner i spelet. Hur de gar tillvaga, har hittade vi tva aspekter vilka & kommunikation
och samspel och anvander sina sinnen. Vad som kan paverkar barns larande framfor datorn,
har hittade vi fyra aspekter vilka ar for lite kunskap, att hoppa 6ver spelets instruktion,
franvaro av pedagog och sist olika konstellationer. Sedan sammanstélldes de olika
fragestallningarna i olika kategorier, for att sedan jamféras i diskussionen med tidigare

forskning.
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5. Resultatredovisning
Har redovisas resultatet av studien med utgangspunkt i studiens fragestallningar i

undersokningen. | resultatredovisningen ingar samtliga fem observationer. Dessa
fragestallningar redovisas var for sig och innehaller olika aspekter av vad respektive fraga

representerar.

5:1 Vad kan barn lira sig vid datorn?
Denna kategori &r indelad i fyra aspekter. laktta och lyssna, och ta hjalp av kompisen,

uppméarksamma detaljer som likheter och skillnader och slutligen félja instruktionerna i

spelet. | de olika kategorierna finns det olika aspekter pa vad barn kan lara sig.

5:1:1 Iaktta och lyssna
Nér barnen spelar tillsammans med andra kan de lara sig att lyssna och iaktta vad som hander

i spelet. De lyssnar och iakttar &ven kompisen nar han/hon spelar. Barnet iakttar da vad det
andra barnet gor och sager vid datorn. Har &r tre olika exempel pa att barn iakttar och lyssnar
pa varandra. | den forsta spelar Eva och Annika och i den andra spelar Vera och Alice. | den
forsta lar sig barnen genom att iaktta och sen peka och i den andra genom att 16sa uppgiften

tillsammans. 1 den tredje far Sara hjalp fran Peter nar han talar om vad hon ska gora.

Eva: ”Du ar béttre pa att spela an mig”. Annika: Jag kan lara dig. Hér ska du trycka”. Annika.

”Jag letar efter tjuven s letar du kapsyler”. Eva: ”Ok”.

I den andra: Vera: Vi har inte s& mycket pengar”. Alice: ”Kan du rakna till s& mycket”? Vera:
”Ja det kan jag”. Alice: ”Da far du hjalpa mig”. Vera: ~Ja, det gor jag”. Da sager: Vera:” Nu

var det ratt”.

Peter: ”Om man trycker pa den s& &ker man snabbare™, sager han och pekar pé& tangenten. P3

hans rad svarar Sara: Jag vet!”

En del av detta larande ar att barnen forklarar vad de har skapat i spelet. Det kan vara att
beratta for kompisen vad de gjort samt att de rimmar pa de olika fargerna. De delger &ven
varandra var pa datorskdrmen de ska “’klicka” om de vill blanda till en annan kul6r. En aspekt
I situationen &r att barnet relaterar till tidigare erfarenhet av begrepp som har i exemplet &r

sno.
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Vera valjer grén och bérjar mala. Vera: ”Jag malar grés och det har & himmel.” Da véljer hon
blatt. Vera: ”Gult ar fult eller gult & mult kan man saga”. Alice: ”Gront ar brét”, skrattar hon.
Alice: ”Jag vill ha rosa farg”. Vera: ”Blanda har sa blir det rosa”. Vera: ”Det ar en snofarg”.
Alice: »Vilken firg tog du nu da”? Vera: Vitt”. Vera: »Vitt syns inte s3 mycket”. Alice:” Nej
det syns inte alls”.

5:1:2 Tar hjalp fran kompisen
Det ar mycket kunskap som barnen delger varandra nar de spelar. Har ar ett exempel da

barnen l6ser matematiska problem. Barnen réknar kapsylerna genom att Idgga i dem en i taget
och nir det r tillrickligt s& “plingar” det till och pa detta séatt far barnet en bekraftelse pa att
det &r ratt antal. En annan form av att hjalpa nagon ar da Anna far bekraftelse fran den som

sitter bredvid att hon gjort rétt.

Alice: ~Dar ar godis”. Vera: ”Vi har inte s3 mycket pengar”. Alice: ”Kan du rakna till sa

mycket”. Vera: ”Ja, det kan jag”. Alice: ”Da far du hjalpa mig”. Vera: »Ja, det gor jag”.

Anna: ”Nnn”, ljudar hon och 6ppnar dorrar tills nudlar kommer upp. Pelle: “Ja, ser du”, séger

han. Pekar pa N:et pa skdrmens nedersta horn dar en bild pa bokstaven finns.

5:1:3 Uppmirksamma detaljer som likheter och skillnader
De observerar daven likheter och delger varandra. Detta kan de gdra enskilt och i grupp. Nedan

foljer tva exempel pa vad barnen kan appropriera sig. | observationen med Anna sa ser hon
likheter pa egen hand genom den mat som skickas ut da den ser likadan ut varje gang den
kommer ut. Forst tycker hon maten ser ut som en Pizza. Senare i observationen mérker Anna
att maten som kommer ut ser likadan ut som innan och uppmarksammar detta. |
observationen med Alice och Vera lar barn sig tillsammans. Nar det ena barnet malar sa

uppmérksammar det andra likheten mellan fargen som anvéands och sin egen klanning.
Anna: ”Va! Pizza med tarta.”
Anna: ”Bli inte samma igen... Igen” och skrattar.

Vera: ”Det & samma farg som min kl&nning”. Alice: ”Jag vill ha en ny farg”. Alice: ”Ja just det,

dér kan jag blanda en annan farg”.

I en annan observation spelar barnet sorteringsspelet. Dér finns olika former som ska sorteras
in i rétt fack. Formerna kan vara kluriga eftersom en del ar formade som musikinstrument och

en del har geometriska former. En annan del av sorteringsspelet handlar om hur manga ben

23



olika djur har. Djuren blir indelade i tvabenta och fyrbenta. En del i detta dataspel ar att
barnen kan tréna sitt matematiska tdnkande. Har anvands Stefans och Bengts exempel dér de

ser likheter och skillnader i sorteringsspelet dér djur sorteras.

Stefan: ”De som har tva ben ska ligga dar och de med fyra ben ska ligga dar”, sager han och

pekar pa skarmen var Bengt ska placera djuren.

Konstkurragdbmma #r ett minnesspel i ”Kalle kunskap pa tivoli” dir kan barnen léra sig att
vara observanta och att leta efter sma saker for att hitta Kalle Kunskap som gémt sig i en bild.
Har ger spelet en uppmaning till Kalle: "Vifta med éronen sd jag kan se dig. ”Det &r da upp
till spelaren att ha 6gonen med sig sa de hinner se Kalle vifta med sina éron. Det &r inte alltid

sa latt. En dialog som utspelar sig ar foljande:

Anna: Viftar han med éronen? Var &r han? Pelle: Jag sdg han i vattnet. Nej, jag sdg han nere vid

land. Anna: Var ar han? Peka! Pelle pekar pa flygplanet. Anna klickar dar och hittar Kalle.

En annan del av att barn uppmérksammar detaljer kan vara att de anvénder horseln som é&r ett
av vara sinnen. | denna observation &r det ett av barnen som uppméarksammar vad en gast i

spelet sager. Han talar ett annat sprak, vilket far barnen att skratta.
Bengt: ”Vad konstigt han pratar.”

En annan synvinkel pa att barnen lar sig se skillnader och uppmarksammar detaljer kan vara
att diskutera med kompisen. | denna observation &r det antalet biljetter de behdver och hur

manga biljetter de har for tillfallet som diskuteras.

Bengt: “Titta vad vi har”, sdger han och pekar pa biljetten i vénstra hornet. De har tva stycken.
Lite senare utbrister Stefan: ”Kolla vi har snart vunnit och pekar pa biljetten”. Bengt: ”Nej det
gor vi inte”. Men i nésta sekund séger han: ”Det var ju riktigt”. Stefan:” Jag sa ju att vi vann”!

Han menar den omgangen.
Ytterligare nagra minuter gar innan nasta diskussion utspelar sig.

Bengt: »Tryck pa huset”, sager han och pekar. Stefan:” Nej, det var fel”. Bengt: ”Men vi har

redan klarat den”. Stefan: ”Men vi maste ha en biljett till!”

Denna kategori bestar dven av att barn lér sig att ljuda och kanna igen bokstaver. Genom att
spela ABC-Caféet far de se hur bokstaverna ser ut. Barnet ser att bokstaverna stammer

éverens med bokstaven pa datorns skarm samt en bokstav i sitt eget namn.
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Anna: ”Nnn”, ljudar n och 6ppnar dorrar tills nudlar kommer upp. Pelle: Ja, ser du”, sager han

och pekar pa N:et pa skarmen nederst i bild dar bokstaver star.

Stefan: ”Mitt namn borjar pa N fast i slutet”.

5:1:4 Folja instruktioner i spelet
Genom att folja instruktionerna som ges i spelet far barnet vagledning om vad som ska goras.

| en observation anvander sig Anna av vad Kalle kunskap sdger om vad som finns innanfor
skapsdorren nar hon klickar pa den. Ett annat satt att folja spelets instruktioner pa ar att
anvanda forstoringsglaset. Dar finns en rost som beréttar vad som sker om de klickar pa

objektet. Nedan foljer tva exempel pa detta.

Anna: T, t ,t det &r ju tarta”, sdger hon nér tartan ar innanfor dorren. Genom att klicka en gang
till pa skapsdorren for att hora vad det ar och klickar sedan pa skalen och det hors ett pling som

betyder att det &r ratt sak.

Pelle: ”Kolla snart!” Séger han. Spelet sager: Tryck inne i bilden for att se &nnu béttre. Anna gor

sa och tva ekorrar dyker upp. Det tycker Pelle ar roligt for han skrattar.

5:2 Hur gor barn da?
Denna kategori tar upp barnens strategier som de anvénder sig av for att appropriera ny

kunskap. Det som blev tydligt var att barnen till stor del anvénde sig av kommunikation och

samspel och anvander sina sinnen for att appropriera ny kunskap.

5:2:1 Kommunikation och samspel.
Barnen anvander sig av spraket som metod da de tar till sig ny kunskap. De delger da

varandra hur de ska ga tillvaga for att 16sa problemen som uppstod. Spraket anvands for att
kommunicera och beratta hur de har tankt géra. | en observation ber Alice om hjélp och far
detta fran Vera. For att lara sig om fargerna anvander sig barnen av varandras kunskap genom
att rimma och relatera till erfarenheter. Ett exempel pa det ar nar samma flickor diskuterar

farger och dess egenskaper.

Vera: ”Vi har inte s& mycket pengar”. Alice: Kan du rdkna till s& mycket?” Vera: Ja det kan

jag.” Alice: D4 far du hjélpa mig.” Vera: Ja det gor jag. Nu var det rétt.”

Vera villjer gront och borjar mila. Vera: “Jag malar gris och det hér 4r himmel.” Viljer bltt.

Vera: ”Gult ar fult eller gult 4r mult kan man sdga.” Alice: ”Gront &r brot”, skrattar. ”Jag vill ha
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rosa farg.” Vera: ”Blanda hir sa blir det rosa. Det &r en snofirg.” Alice: ”Vilken farg tog du nu

da?” Vera: Vitt. Vitt syns inte s mycket.” Alice: Nej det syns inte alls.”

5:2:2 Anvander sina sinnen
Barnen anvander sig av olika strategier nar de ska lara sig bokstédverna. En metod &r att ljuda

och en annan &r att hora hur karaktarerna i spelet later. De ser aven hur bokstaven ser ut och
hor hur den later. | exemplen nedan anvands en till tre bokstaver i ordet nar de ljudar. Barnen
relaterar dven till olika ingredienser som de gillar och har tidigare erfarenheter av i sin vardag.

| exemplet dar barnen harmar karaktarerna hor de olika satten att prata pa samt dialekter.

Stefan: ”Gl, gl,” ljudar han glass och dru, dru, dru” ljudar han druvor. Bengt: Jag alskar varm

korv”.

Anna: A4, ljudar bokstaven. Oppnar en annan lucka och siger:” Vv”. Oppnar ytterligare

nagra luckor och stannar pa vitlok. Hon tanker efter en stund och lagger sedan vitloken i skalen.

Bengt: ”Det har ar smaskigt”, harmar han gesten som far maten i spelet. Stefan: ”Ugnsbakad”
sager inte hela ordet som ar ugnsbakad skinka. Bengt: ”Ta fram nagot som borjar pa bokstaven”,
hérmar han kocken i spelet. Bengt: ”Han séger alltid horrd”. Stefan: ”Gdrbra!” Séger han hela

tiden séger Stefan, och menar kocken.

5:3 Vad kan paverka barnens larande vid datorn?
Innehdller det som kan paverka barns larande framfor datorn. De blev indelade i foljande

kategorier. For lite kunskap, att hoppa over spelets instruktion, franvaro av pedagog och sist

olika konstellationer.

5:3:1 For lite kunskap
| en av observationerna jamfor barnen sin kunskap med varandra. Da tva barn sitter vid datorn

och spelar sa sager Eva till Annika att hon tycker att Annika ar battre pa att spela. Da sager
Annika att hon ska lara Eva, detta gor hon genom att peka och visa pa datorskarmen. | en
annan observation ska ett matematiskt problem l6sas genom att lagga i rétt antal kapsyler i
kassan. Déar ber Alice Vera om hjalp med att 16sa uppgiften, detta far hon och de I6ser pa sa

Vis situationen.

Eva: ”Du ar battre pa att spela &n mig”. Annika: ”Jag ska lara dig. Dar ska du trycka”. Alice:
”Kan du rakna till s3 mycket?” Vera: ”Ja det kan jag”. Alice: ”Da far du hjalpa mig”. Vera: ”Ja

det gor jag.”
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5:3:2 Att hoppa 6ver spelets instruktion
Att hoppa 6ver spelets instruktion om hur man ska gora i spelet kan leda till att man missar

vad man ska gora. Det &r da bra att ha en person som vet hur man ska gora. Men Pelle har
svart att se vilka delar som tillhér samma figur. Anna far paminna honom igen och till slut

lyckas han satta ihop ratt figur.

Anna: ”Du ska klicka péa dinosaurien. Du ska inte bygga den”, sager hon nar Pelle borjar bygga

roboten.

5:3:3 Franvaro av en pedagog
Med en pedagog bredvid sig sa hade barnet kunnat fa mer stod i ABC- caféet nar bokstaverna

forsvann. Da hade barnet fatt mer kunskap men dven majlighet att reflektera éver hur ett
forstoringsglas fungerar och varfor fisken ser sa stor ut. Fisken har da simmat fram till
cyklopet och blivit stor nar han tittade igenom det. Da pojkarna inte langre ser bokstaven
borjar pojkarna ljuda. De &r valdigt osakra pa vilken bokstav ingrediensen borjar pa och

staller da fragor. Barn chansar nar de lagger ner ingredienser i skalen.

Stefan: ”Varfor ser han s& stor ut”, undrar han.

Bengt: ”Va, va”, ljudar han om vattenmelonen. Stefan: »Bérjar den har pd R.” Bengt: ”Men
vilket &r det? Ar det gronsaker?” Fragar han och lagger ner det i skélen. ~Ja, det var det”, siger

han sen.

5:3:4 Olika konstellationer
I en observation paverkas Saras larande av fel konstellation framfor datorn. Har handlar det

om att Sara som spelar paverkas av det andra barnets kommentarer, vilket leder till att Sara
tappar koncentrationen om vad som hander i spelet. Detta leder till att Sara ofta dor i spelet,
vilket ger den andre mer att ge kommentarer pa. Sara kanske hade klarat sig battre sjalv och
kunnat koncentrera sig mer pa handlingen i spelet eller sa hade det kanske fungerat béttre med
ett annat barn bredvid sig. F6ljande dialog utspelar sig mellan Sara som spelar och Peter som

sitter bredvid:

Peter: ”Oh ah”, siger pojken nir luftballongen flyger ner och &t sidan for att finga en
honungsburk. Sara skrattar. Sara: ”Ga ner”, sager hon nar luftballongen flyger upp. Peter: ”Det
ar forsent nu”, séger han ndr Sara missar burken. Sara. ”Ak framat.” Peter: ”Du krockade mot
farmors hus.” Sara svarar: ”Ah, det var inte snéllt fér farmor.” Peter nynnar med i laten som

spelar nar Sara far borja om fran borjan igen. Sara skrattar. Peter: ”Nu har du dott tre ganger.”

27



Sara: ”N4, jag har inte dott tre ganger. Titta”, sdger hon och visar pa vanstra hérnet dar tre

bamsehuvuden symboliserar tre liv.
Langre in i observationen hénder féljande:

Peter: ”Nu far du hélla den dar, ”sager han nar han har hjalpt Sara att ta upp luftballongen. |
nasta stund aker luftballongen in i molnet och Peter utbrister: ”Vad gor du? ”Sara bara skrattar.
Peter: ”Kan du inte klara den?” Sara bara skrattar och forlorar tva liv i snabb foljd och det tredje

foljer snabbt med. Hon borjar om pa en ny runda med tre nya liv.
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6. Analys
| detta kapitel kommer vi att analysera resultatet som vi fatt fran vara observationer utifran det

sociokulturella perspektivet. Detta kommer att redovisas utifran de fragestallningar som vi

valt att anvanda i undersékningen.

6:1 Vad kan barn lira sig vid datorn?
Det vi sag i studien ar att barn approprierar ny kunskap genom att lyssna pa kompisen som

satt bredvid, och aven att iaktta hur kompisen gjorde. Pa sa satt vet barnet hur han/hon ska
agera nasta gang spelet spelas. Da vi studerade observationerna sa sag vi ocksa att barnen
larde sig nya saker genom att lyssna pa spelets instruktioner. Pa s& satt approprierar barnen
ny kunskap av det aktuella spelet och kunde I6sa problemen som uppstod bade pa egen hand
eller med hjalp av kompisen. Da barnen hjalper varandra sa kan de lara sig att samarbeta
tillsammans, da blir det en naturlig form av problemldsning. Nagot annat som vi reflekterat
Over ar att nar barnen samarbetade larde de sig flera olika saker som att uppmérksamma
skillnader och likheter, rimma och olika matematiska begrepp. Barnen relaterar &ven till sina
tidigare erfarenheter ndr de spelar. Till exempel i bokstavsspelet dar de kénner igen bokstaver

de har i sitt eget namn.

6:2 Hur barn gor da?
For att appropriera ny kunskap tar barnen hjalp av en kompis som hade mer kunskap om

spelet. Detta gors genom att barn kommunicerar och samspelar vid datorn. Pa sa satt uppstar
ett larande som kan leda deras dataspelande framat. Vi sag aven att barnen tog tillvara pa
tidigare kunskaper och erfarenheter de hade av spelet, for att tillsammans med nya upptackter
klara de olika momenten i spelet. En annan metod barnen anvénder for att appropriera ny
kunskap &r att anvanda sig av sina sinnen. Pa sa vis kan de fa en ny syn pa sin tidigare

kunskap och som kan leda till ett nytt larande.

6:3 Vad kan paverka barns larande vid datorn?
Det vi upptackt i var studie som kan paverka barns larande vid datorn, ar deras olika nivaer av

kunskap i det spel som spelas. Barnens olika forkunskaper kan vara en begransning for en del
barn da det kan paverka férmagan att lésa problemen som uppstar. Nagot annat som vi
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upptackt under var analys av observationerna ar att det inte alltid funnits en néarvarande
pedagog till hands. Har blev barnen utldamnade till att I6sa problemen pa egen hand eller
tillsammans med kompisarna. Hade pedagogen funnits i narheten sd kunde barnen fatt en
forklaring till problemen som uppstod i spelet, och pa sa satt gjort barnens kunskap djupare.
Men vi upptackte aven att barn inte bad om hjélp. Varfor det &r sa har vi inget svar pa men vi

diskuterar det i resultatdiskussionen.

Att inte lyssna pa spelets instruktioner kan gora att barnets spelande forsvaras. Om barnet tar
sig tid och lyssnar pa vad som sags under spelets gang kan underlatta deras larande. Vi
upptackte i var analys av observationerna att konstellationerna som skapades vid datorn kan
paverka barnets larande. Dels negativt da uppmarksamheten dras fran skarmen dels positivt da
barn stottar varandra. | en av observationerna ar det en sadan situation da en pojke och en
flicka spelar. Dér upplevde vi att pojken som hade mer kunskap drog flickans uppmarksamhet
bort fran spelet. Nagot vi reflekterat ver ar om flickans larande hade sett annorlunda ut om

hon fatt spela sjalv.

Vi sag aven att barn foljde instruktionerna i spelet for att pa det sattet fa vagledning i hur de
ska ga vidare. Har vander de sig till berattarerésten som leder dem réatt under spelets gang och

pa sa satt klara av de problem som uppstar.
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7. Resultatdiskussion:
Diskussionen innehaller studiens fragestallningar som dven ar indelade i de olika aspekterna

som Vi redovisade i resultatdelen.

7:1 Vad kan barn lara sig vid datorn?
Undersokningen visade pa olika kategorier vad barn kan lara sig vid datorn. Kategorier som

studien lyfte fram: laktta och lyssna, tar hjalp fran kompisen, uppmarksamma detaljer som

likheter och skillnader och den sista félja instruktioner i spelet.

7:1:1 Iaktta och lyssna
Med hjalp av datorn kan barnen i denna undersokning lara sig genom att lyssna och iaktta

varandra, genom att tala om for varandra vad de ska géra samtidigt som de pekar pa skarmen.
| denna studie var kommunikationen mellan barnen verbal. Det kan berott pa att barnen i
denna undersokning var i 6vre femarsaldern och eventuellt hade mer kunskap och erfarenhet
av dataspel. Barnens kommunikation bestar av att de delger varandra vad de gor samt vad
som sker i spelet. Till exempel nar Pelle sdger, att Sara krockade mot farmors hus och Sara
svarar att det inte var snallt for farmor. Det hander ocksa att den som sitter bredvid sager vad
den som spelar kan gora och da goér den som spelar ofta det. | Plowman & Stephens
undersokning (2007) av barn i aldern tre och fyra ar, visar det sig att det verbala spraket inte
var vanligt framfor datorn. Det var mest kroppssprak barn anvande for att kommunicera i
form av att flytta sig narmare nér de ville spela och ta kontroll 6ver musen. Jamfért med
Aaseb0 & Melhuus (2007) som anser att barn i 5-17 arsalder pratar om vad de gor i spelet.
Hér lar sig &ven barnen att behérska det Saljo (2000) anser &r kommunikativa redskap.

Den utpekande funktionen anvander sig barnet av nar de pekar och verbalt sédger det som
barnet vill att den andre ska titta pa eller gora. Nar barnet vill att den som spelar ska gora
nagot anvander de sig av sprakets retoriska funktion dar Saljo (2000) anser att genom denna
funktion far barn andra att agera. For att forsta inneborden i ordet behover barnen dven
behérska den semiotiska funktionen menar Salj6 (2000). Detta innebar att barnen ska kunna
appropriera denna kunskap. For att gora det behdver barnet forsta samspelet mellan vad
orden betyder for sig sjélv till det andra barnet. Samt att vara lyhord for vad det ordet betyder
for kompisen och hur ordet sdgs. Sa att barn pratar samma sprak framfor datorn. Var

reflektion kring detta blir att barnen i undersokningen behérskar kommunikationen mellan sig
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pa ett bra och larorikt sitt. De kan delge varandra information samt Gverfora det till
handlingen i spelet.

7:1:2 Tar hjilp fran kompisen
Barnen tar hjalp och lyssnar pa varandra. | respektive spel anvander sig barn av en till en

principen nar de raknar, de tar en i taget, fargen rimmar de pa. | en observation malar tva barn
och for att lara sig de olika fargerna sa rimmar de vilket ger barnen spraklig medvetenhet.
Enligt Saljo (2000) fods barn in i en samvaro dér det talade ordet &r den vanliga formen for
kommunikation. Dar lar barnen sig vilken aspekt av ett foremal de vill géra den andre
uppmarksam pa. Genom att barnen delger varandra vad de gor i spelet sa lar de sig spelets
regler och pa sa vis utvecklas deras kunskap. Har har spraket en naturlig del och det ar ett
medierande verktyg som barnen anvander for att gora sig forstadd med andra samt att
formedla kanslor och tankar till sina medmanniskor enligt Saljoé (2000). Detta &r nagot Crook
(1994) bendamner som interaktion vid datorn. Det utvecklas nér barnen samlas vid datorn for
att 16sa ett problem. Var reflektion ar att spraket gor det mojligt for barnen i var undersokning
att samspela framfor datorn. Genom att anvanda spraket kunde de tala om vad barnet skulle

gora. Barnen anvénde dven icke-verbalt sprak genom att peka pa skarmen.

7:1:3 Uppmirksamma detaljer som likheter och skillnader
Kommunikationen i undersékningen bestod av korta pastaenden, uppmaningar och protester,

nagot som Mercer & Wegnert (1999) kallar for dispytpraglat tal. Det férekom i form av
uppmaningar da barnet bredvid ville att den som spelade skulle titta pd nagot. Som i exemplet
i en av observationerna dar Pelle vill att Anna ska kolla nar ekorrarna brakar om tacket. Det
forekom aven kumulativt tal i form av upprepningar, bekraftelser och utvérderingar. Ett bra
exempel pa det senare ar i en av observationerna nar Eva sager till Annika att hon ar béattre an
Eva pa att spela. Da svarar Annika att hon ska hjalpa Eva samtidigt som Annika sager att hon
kan leta efter tjuven och sa kan Eva leta efter kapsyler. Istallet for att halla med Eva att hon
inte kan spela sa lyfter hon Eva, genom att hon hjélper henne och dven gor upp en utvardering
for hur de ska ga vidare i spelet. Av respektive spel lar sig barn att rdkna och kanna igen

bokstaverna.

| ett dataspel sker det mycket som till exempel maste barn hanga med i dataspelets handling
for att forsta hur de ska lésa uppgifterna. Handlingen tar form i rorliga bilder och &ven med
hjélp av en beréttarrést som forklarar vad som ska goras och var i spelet barnet befinner sig.
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Det blir mycket information som barnet ska ta stéllning till men med hjalp av spelets
berattanderdst kan barnet tolka vad som sker och eventuellt kunna férutspa vad som komma
ska. Ett exempel pa hur spelet kan ge information till spelaren &r nar Anna spelar
konstkurragémma och letar efter Kalle Kunskap som gémt sig i en bild. Om den som spelar
inte hittar honom séager en berattarrost: Vifta med 6ronen sa jag kan se dig.” Det giller dé att
spelaren hinner se éronen vifta. Det ar inte alltid sa latt, da ar det bra att ha en kompis bredvid

som kan hjalpa till.

| en annan observation med Bengt och Stefan sa relaterar barnen till hur manga biljetter de
behover for att kunna aka karusell i spelet Kalle kunskap. Ett barn uppmérksammar hur
manga biljetter de har och att de snart har vunnit. Det andra barnet haller inte med, men i
nasta ogonblick sa ser han samma sak och haller med. Bade Williamson (2009) och
Kroksmark (2012) menar att barnet har lattare att forsta spelets handling om spelet har en
borjan, en handling och ett slut. Beloningen blir da barn klarat spelet och kommer till en ny
niva. Detta kallar Kroksmark (2012) for episk pedagogik. Genom att lyssna pa spelets
instruktioner och pa kompisens rad sa far barnet hjalp med att 16sa uppgiften. Williamson
(2009) menar att samspelet vid datorn ar av en multimodal natur som innehaller bade sprak
och kroppssprak. Kroksmark (2012) kallar denna flexibilitet for intentional optimism dar
spelaren ska forsoka se vad som pagar just nu och anda forsoka se helheten som mal och syfte
i spelet. Det ser vi ndr barn framfér datorn uppfattar detaljer och kommunicerar med varandra
samtidigt som den som spelar har koll pa vad som hander pa skarmen.

7:1:4 Folja instruktioner i spelet
Att folja instruktionerna i spelet gjordes pa olika sétt. En aspekt av spelet ar att barnen ljudar

for att hora vilken bokstav det ar. Genom att anvénda funktionen dar Kalle Kunskap
benamner ingrediensen i skapet nar dorren 6ppnas, hor barnet hur ordet later. Pa sa vis kan de
hora vilken bokstav ordet borjar pa. Barnen anvander sig av tva satt nar de ljudar bokstaver,
antingen enstaka bokstaver eller sa relaterar de till begreppen som de har erfarenhet av. En
annan aspekt &r att barnen h&rmar vad karaktdrerna i spelet sager. Denna metod anvénder
Bengt och Stefan nér de spelar. Att barnet upprepar det karaktérerna séger ar ett satt att ta till
sig nya begrepp och att standig utvecklas enligt Saljo (2000). En reflektion vi gjort nar Bengt
och Stefan anvander denna metod ar om de tycker spelet ar for latt, trakigt, eller om de
verkligen lar sig pa detta vis. Senare i deras observation far de problem nar bokstaverna
forsvinner och da upphor harmningen och ljudningen tar vid. Detta kan tolkas som att
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pojkarna upplevde att spelet var for enkelt och da roade sig med att harma karaktarerna, vilket
upphorde nér bokstaverna forsvann.

7:2 Hur gor barn da?
Har diskuteras barns olika strategier for att tillagna sig ny kunskap. Da de anvéander bade

fysiska och mentala formagor for att lara sig nya saker. Har lyfts tva centrala delar av hur barn

gor nar de approprierar ny kunskap: Kommunikation och samspel och anvéander sina sinnen.

7:2:1 Kommunikation och samspel
| studien anvander barnen sig av spraket som verktyg for att lara sig olika saker tillsammans

med andra. Barnen har olika kunskaper som de delger varandra. Barnen far en djupare
forstaelse av olika begrepp. Ett exempel i observationen med Vera och Alice dar de lar sig
fargerna. Dar relaterar de till tidigare erfarenheter om snd. Genom att standig vara i
situationer som kraver problemldsning sa tar barnet till sig nya intryck hela tiden som de
bearbetar tillsammans. P4 sd satt kan barnet senare losa problemen pa egen hand (Saljo,
2000). Detta kan dven kopplas till Plowmans och Stephens undersokning déar de havdar att
barnets kunskap om vaérlden har betydelse for hur de upplever sin omgivning. Hur barnet ska
forsta sin omvarld beror da pa vilken mottaglighet de har for det som ska laras (Plowman och
Stephen, 2007). Datorn kan pa sa vis bli ett meningsfullt ssmmanhang dér barnet kan utveckla
sina formagor, detta kallar Crook (1994) for interaktion med datorn. Var reflektion ar att
samspel vid datorn kan utmana barnets kunskaper tillsammans med andra i ett for dem

meningsfullt ssmmanhang.

7:2:2 Anvinder sina sinnen
En annan metod barnen anvénder for att ta till sig kunskap &r de olika sinnena. Med hjalp av

dem ser och hor barnen vad som sker pa skarmen. De hor instruktioner som de kan félja samt
vad kompisen sager. Pa sa vis kan de analysera och tolka hur de ska ga tillvaga. |
undersokningen finns olika exempel hur barnen anvander sina sinnen. Till exempel i Bengts
och Stefans observationer dar de harmar karaktdrerna mycket samt ljudar bokstéver.
Kompisens hjalp och dataspelets instruktioner gor att barnet kanner sig smart, anser
Kroksmark (2012). Enligt S&ljo (2000) kan sinnena klassas som ett medierande verktyg for
hur barn forstar sin omgivning. Var reflektion ar att sinnena ar viktiga for hur barnen tolkar

det som sker. Desto fler sinnen som anvands desto djupare blir larandet.
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7:3 Vad kan paverka barns lirande vid datorn?
Kategorier studien upptackte var: for lite kunskap, franvaro av pedagog och olika

konstellationer. Innehaller det som kan paverka barns larande vid datorn.

7:3:1 For lite kunskap
I en observation sa spelar flickorna Eva och Annika spelet ”Anki och Pytte”. Dar dr Annika

béttre pa att spela enligt Eva. Da sager, Annika att hon ska visa Eva hur hon ska géra genom
att peka pa skarmen. | en annan observation sa raknar Alice och Vera kapsyler for att kunna
l6sa en uppgift. Dar har Alice stérre matematiskt kunnande och hjalper Vera sd de
tillsammans kan losa uppgiften. Da barnen har olika grader av kunskap i spelen sa loser de
situationerna som uppstar genom spelets gang pa olika sétt. Detta sker genom att lyssna pa
instruktionerna som kommer under spelets gang eller ta hjalp av en kompis som kan visa hur
det kan l6sas. Séljo (2000) skriver om begreppet appropriering, som innebdr att barnet vill ta
till sig ny kunskap fran sin omgivning genom att I6sa problem tillsammans med andra for att
senare kunna lésa dem pa egen hand. Manniskan &r pa sa vis under en standig form av att
appropriera nya verktyg med hjélp av deras tidigare erfarenheter men ocksa med hjalp av
nagon som har kunskap i det som ska laras. Att kunna hjalpas at for att kunna lésa uppgiften
kan underlatta situationen. Detta &r nagot som Mercer och Wegerif (1999) benamner som att
anvanda ett upptackande tal. Genom att anvanda sig av detta sa blir det som diskuteras tydligt
for alla parter.

Var reflektion ar att barnen innehar olika former av kunskap, men ocksa att de lar sig genom
att kommunicera med varandra. Har &r det Eva som kanner sig underlagsen i det matematiska
kunnandet, men far hjalp av Annika att l16sa problemet som uppstar. Pa detta satt kan Eva

utveckla sitt larande och Annika far kanna att hon kan hjélpa en kompis i en svar situation.

7:3:2 Franvaro av pedagog
Pa forskolan déar denna undersokning gjordes sa var en specifik dator avsedd till barnen att

spela pa, enskilt och med en kompis. Pedagogerna pa forskolan var inte narvarande vid datorn
men fanns till hands vid behov om barnen bad om hjalp. Aven da pedagogerna fanns i
rummet bad barnen inte om pedagogernas hjalp. Till exempel i en av observationerna dar
Stefan undrar varfor fisken ser sa stor ut nar den tittade genom cyklopet. Detta kunde

pedagogen hjélpt till att forklara och fordjupa barns larande genom att experimentera med ett
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forstoringsglas. Pedagogen kunde ocksa hjalpt barnet i observationen dar Bengt och Stefan
fick problem néar bokstaverna forsvann fran skapsdorren. | borjan ar det lattare for pojkarna att
kdnna igen ratt bokstav. Pojkarna har ett mer avslappnat satt framfér datorn och
uppmarksammar da hur karaktarerna i spelet pratar och kommenterar och harmar efter vad
karaktarerna sager. Denna harmning slutar nar bokstaverna forsvinner fran skapsdorrarna och
pojkarna borjar istéllet ljuda och stélla fragor da de inte langre kan avgora vilken ingrediens

som ska ner i skélen.

| Plowman & Stephens undersdkning (2007) hade pedagogerna en forhoppning om att barnen
skulle Klara sig sjalva framfor datorn. Att anvanda barnens intresse som kunskapsform ar att
ta vara pa och vardesatta barns intresse for dataspel, enligt Williamson (2009). Han tycker
aven att det &r nagot barnen tycker &r roligt och ar barnens kulturform som barnen sétter varde
pa och som raknas i deras varld. Att verfora denna metod till skolan och gora den relevant
for skolans metoder, gor att barnens egen kultur blir igenkand for barnen. Det blir da en
bekraftelse for barnen att lararna kan stodja barnens larande genom att ta deras kultur pa

allvar, anser Williamson (2009).

Var reflektion ar att barnens intresse i forskolan ska tas till vara for att barnen ska kanna att de
har inflytande i verksamheten. Datorn &r en stor del i barnens vardag och samhallet idag.
Datorn ger barn majlighet att utveckla kunskap genom att spela spel. Var reflektion till att inte
barnen frdgar pedagogerna om hjéalp &r att det kan bero pd att de bara vill spela utan
pedagogernas inverkan. Da menar vi att pedagogernas forhallningsétt kan vara att de vill
erbjuda barn olika larsituationer. Pedagogerna ser en larsituation som for dem é&r ett larande
men det ser inte barnen. Var reflektion ar att pedagoger och barn ser olika pa vad ett larande
kan vara. Det kan vi knyta till Kroksmarks undersokning (2012) dar han jamfor skolans
kunskapsinnehall mot datorn som enligt honom &r mer attraktiv for barnen. Da &r det upp till
pedagogerna att utforma verksamheten sa att det lockar barnen. Fragan & om barnen ar
medvetna om deras spelande & mer &n ett noje? Ar inte barnen medvetna om att spelandet
aven kan vara ett larande ar det av storsta vikt att ha pedagoger vid datorn. Pedagogerna kan

da fordjupa barnens larande och synliggéra det.

7:3:3 Olika konstellationer
Larandet kan paverkas av olika konstellationer vid datorn. Det innebar att den som sitter

bredvid stor den som spelar sa uppméarksamheten tas fran spelet och barnet tappar
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koncentrationen. | en observation sa kanske Sara som spelade med Peter kunnat koncentrera
sig mer pa spelet om hon spelat sjalv eller med nagon annan. Enligt Aaseb6é & Melhuus
(2007) ar det en forutsattning for att kunna klara spelet att man forstar spelets handling och
detta anser d&ven Williamson (2009). Kroksmark (2012) har en annan syn och anser att barnet
har mojlighet till standig repetition av samma niva. Ger spelaren en chans till nya majligheter
och detta ar inte ett misslyckande. Saljo(2000) anser att barn tolkar spelet ur olika kategorier
som farger, bokstaver och att kunna se skillnader och likheter for att se ett sammanhang i
spelet. Att kunna halla kvar koncentrationen vid spelet beror dels pa vilken forkunskap barnet

har och dels konstellationen i situationen.

Var reflektion ar att barn lar sig i standig repetition. Fragan ar hur Sara paverkas av Peters
kommentarer? Blir det inte en ond cirkel nar han sitter och drar hennes uppmarksambhet ifran
det som hander pa datorn nar det upprepas flera ganger? Ar det inte sd att barn lar sig béttre i
en positiv miljo dar aven det andra barnet ar positiv till inlarning? Det &r i alla fall var tanke
att barn lar sig bast i en positiv omgivning och genom att kunna upprepa samma sak flera
ganger eller pa olika satt. For att pa sa vis kunna hitta sitt satt att lara da alla barn lar sig olika

fort och pa olika sétt.

7:4 Metoddiskussion
| vart examensarbete har vi valt att skriva om vad barn kan ldra sig och hur de gor da vid

datorn. For att kunna genomfora studien kontaktades en forskola i sédra Sverige med fragan
om vi kunde fa gora observationer i deras barngrupp nar de anvéander datorn. Det blev ett
positivt bemotande och ett forsta besok gjordes da det lamnades ut blanketter till foraldrarna.
Dér informerade vi om var undersokning och dess syfte. Da lamnades &ven en
medgivandeblankett dar de fick ta stéllning till om deras barn kunde delta. Metoden vi valde
att anvanda vid observationerna var att anvénda digitalkameran och filma de olika
observationerna. Detta upplevde vi som ett positivt hjalpmedel da vi kunde fa med allt barnen
gjorde och sa vid datorn samtidigt som spelets handling fangades. Pa sa vis kunde helheten tas
till vara dels barnens kommunikation och dels samspel med kompisar och omgivande miljo.
Genom att spela in sa kunde vi lattare koppla barnens samtal till vad de gjorde i spelet och till
det som hande pa skarmen. Hade vi anvant oss av papper och penna hade vi inte hunnit
anteckna barnens kommentarer samtidigt som vi skulle fanga spelets handling.

Observationerna delades upp mellan oss for att sedan transkriberas. Dérefter analyserades
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texten tillsammans utifran ett sociokulturellt perspektiv. Darefter ssmmanstalldes allt material

for att kunna anvandas i var studie.

Nagot som vi reflekterat dver efterat & om vi fatt ett annat resultat om vi stéllt nagra fragor
till barnen om deras tidigare datavanor och vilka spel det var. Da kunde vi jamfort vad de lart
sig tidigare och vad de lar sig av forskolans spel ur en pedagogisk synvinkel. Med tanke pa
hur urvalet gjordes kan det ha varit bade positivt och negativt att franvaron av barn var stor.
Detta gjorde urvalet begransat. Negativt kunde det ha blivit om vi inte hade fatt fram svar pa
vara fragestallningar, vilket vi nu fick dnda. Undersokningen fick varierat resultat vilket var
positivt ur den synvinkeln att studien uppnatt sitt syfte. VVad kan barn lara sig vid datorn, hur
de gor da och vad som kan paverka barns larande. Detta gjorde att studien fick en djupare
forstaelse for hur barn anvander sig av olika strategier nar de lar sig saker sjélva och

tillsammans med andra. Det blev dven synligt vad som kan paverka barns larande vid datorn.

En annan reflektion vi gjort & om det blivit ett annat resultat om vi hade fatt gora
undersokningen med en forskola som jobbade med pedagogiska spel i en ipad. Da ipad inte ar
begransad till ett rum s& kan pedagogerna anvanda den Overallt i det pedagogiska arbetet.
Vilket kunde ha gett ett annat resultat. De forskolor vi kontaktade hade eller skulle precis
borja med ipad sa de upplevde att de inte beharskade tekniken annu. De ville da bekanta sig

med tekniken forst.

7.5 Slutreflextion
Vi vill bland annat lyfta att barnen kan lara sig att hantera sprakets olika funktioner vid

datorn. Att tolka kroppssprak och tonlage kan paverka den andres forstaelse. Detta Gvas
genom samspel vid datorn, genom att hjalpa och tala om vad det andra barnet ska géra. Andra
saker de l&r sig i spelen &r bokstéver, matematik, se skillnader och likheter vilket dven &r en
matematisk funktion. N&r barnen sitter och spelar sa ar det tva aspekter som spelar stor roll i
hur de agerar. Den forsta ar nar det inte alltid fanns en narvarande pedagog da problemen
uppstod blev det istéllet spelets instruktioner och kompisen bredvid som hjalpte barnet vidare.
Den andra ar genom att barnet lar sig lyssna aktivt da kan de hantera problem som uppstar
under spelets gang. Da kan barnet 16sa problem pa egen hand nésta gang.
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7.6 Vidare forskning
Det skulle vara intressant att forska kring om det finns nagra likheter och skillnader mellan

barnens datavana hemma kontra forskolan. Detta kunde géras med intervju som metod och da
ta reda pa vilka spel barnen spelar hemma och vilka som de spelar pa férskolan. Finns det da
likheter och skillnader i hur barnen kan lara sig med hjilp av dataspel. | en sadan

undersokning blir det mojligt for barnen att reflektera dver larande innehallet i spelet.
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8. Sammanfattning
Vi har i var studie undersokt vad barn kan lara sig, hur de gor och vad som kan paverka

larandet. Genom att gora observationer déar barn spelar dator har vi sedan studerat materialet
utifran vara problemformuleringar. Vad kan barn lara sig vid datorn? Hur gor barn da? Vad
kan paverka barns larande? Studien har gjorts utifran ett sociokulturellt perspektiv, dar vi

anvant oss av Séljos forskning (2000).

Observationerna spelades in med digitalkamera for att sedan transkriberas och analyseras av
oss. Da vi gjorde observationerna beaktades de forskningsetiska principerna. Efter att ha
sammanstallt observationerna har vi granskat och analyserat dem, for att koppla till tidigare
forskning. Det som &r utméarkande i var studie ar att barnen lar sig genom att kommunicera
med sina kompisar. Da delger de varandra hur olika problem i spelet ska losas, sa att de kan
klara det pa egen hand nasta gang. Det vi vill lyfta &r kommunikationen mellan barnen som
gor att de kan ta till sig varandras kunskaper.

Det som kan paverka barns larande &r pedagogernas forhallningsatt och dataspelets
instruktioner. Barnen tog &ven hjalp av varandra och lyssnade péa de instruktioner som gavs i

spelet. Pa sa satt kunde barn fa en djupare kunskap i spelets gang och samtidigt lara varandra.

Det som vi markte paverkade barnens larande vid datorn var barns olika kunskaper kring det
spel som spelades. Men dven att barnen ofta var utldmnade till att klara problem pa egen
hand, da pedagogerna inte fanns narvarande och kunde hjalpa dem i spelet. Nagot annat som
paverkade barnens larande &r da de inte tar sig tid att lyssna pa de instruktioner som gavs i

spelet. Vi upplevde att detta forsvarade vissa moment i barnens spelande.

For att skapa en rod trad i dataspelandet kan pedagogerna i forskolan forséka prata med
barnen om spelet och vad barnen kan lara sig med hjélp av spelet. Pa sa vis kan pedagogerna
synliggdra barnens larande for barnen och pedagogerna visar sig intresserade for barnens
intressen. Alla i forskolan far da mojlighet att delge sin kunskap till andra och att delta i ett

sammanhang pa lika grunder tillsammans med andra.
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10. Bilagor.

Hejsan foraldrar!

Vi ar tva tjejer som gar en utbildning till forskollarare pa Kristianstads hogskola. Jag heter
Annette Bjorkander, och tillsammans med Marie Jonasson ska vi skriva examensarbetet.
Syftet med studien &r att ta reda pa vad barn lar sig vid datorn och hur de gar tillvaga och om
det finns nagot som kan paverka larandet. Metoden som vi tankt anvanda oss av for att tolka
vad som hénder framfor datorn ar videoobservationer. For att gora detta mojligt behover vi ert
samtycke pa att vi far filma era barn framfor datorn. Samtycket och medverkan i studien ar
frivillig och ni kan nar som helst dra er ur studien. Barn sa val som férskolan kommer att vara
anonyma i studien. Filmerna kommer att transkriberas och blir da grunden i var bearbetning
av data och ska sedan analyseras. Filmerna kommer sedan att forstéras nar arbetet &ar slutfort.

Tack pa forhand. For fragor &r det bara att ringa.
Med vanliga hélsningar:
Annette Bjorkander XXxXX-XXXXXX

Marie Jonasson XXXX-XXXXXX.
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Till foralder/vardnadshavare for

Jag studerar till larare i forskolan pa Hogskolan Kristianstad och har som uppgift att pa olika
satt att iaktta och dokumentera forskolans verksamhet inom utbildningens ram. Var uppgift ar
bland annat att folja och utveckla var ledarroll genom att spela in olika sekvenser i arbetet.
Det ar alltsa inte barnet som ar i fokus utan min roll som ledare. Jag kommer att visa filmen

for en grupp studenter i min klass pa hogskolan, men avsikten ar alltsa inte att studera barnen

I gruppen.

Eventuellt kommer jag ocksa att arbeta med digitalkamera och fotografera en del av de
aktiviteter vi gor tillsammans med barnen. Aven detta kommer i sa fall endast att visas for

min klass pa hogskolan. Det kommer t ex inte att laggas ut pa Internet.

Jag kommer i samtliga férekommande arbetsuppgifter att beakta de etiska riktlinjer som finns

for att garantera det enskilda barnets samt barngruppens integritet.

Jag har personligt ansvar for filmen, ljudbandet och bilderna och dessa kommer att férstéras

efter utbildningens slut.

Med vanliga hélsningar!

Godkannande for medverkan

Tillater Ni att Ert barn finns med pa filminspelning? O O
Ja Nej

Tillater Ni att Ert barn finns med vid digitalfotografering? i o
Ja Nej

44



Tillater Ni att Ert barn intervjuas? O O
Ja Nej

Malsmans underskrift:

(Vid gemensam vardnad ska bada vardnadshavarna underteckna.)
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