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Abstract 

The purpose with this study is to examine how augmented reality can be a 

support in children's communication and meaning making when it comes to 

the phenomenon of flying. The study began with an activity being planned and 

designed with the support of the social semiotic perspective. In the planning 

phase, it was decided that the mobile application Quiver AR would be used as 

it had a simple graphical interface and was easy to handle for the purpose of 

the activity. The application uses special color images that are scanned and 

then converted into a three-dimensional animated image in the application 

The study was conducted through an unstructured video observation in which 

two children and an educator participated. In the activity, the children had to 

start by defining the phenomenon of flying with the support of leading 

questions from the educator. In the second phase, the educator introduced the 

application to the children and picked out the prepared color pictures belonging 

to the application. 

What emerged as a result of the data collected was that the Quiver app can be 

used as a supportive tool as it enhances children's social actions and 

communication with each other about the physical phenomenon of flying. This 

became clear when the children interpreted the images shown in the Quiver 

application several times during the activity and were able to further develop 

their communication. The study also showed that augmented reality does 

contribute to the children’s meaning-making during the time they use the 

application. 

 

Keywords: augmented reality on preschool, flying, ICT, ICT in Preschool. 
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Sammanfattning 

Syftet med denna studie är att undersöka hur augmented reality kan bli ett stöd 

i barnens kommunikation och meningsskapande kring fenomenet flyga. 

Studien började med att en aktivitet planerades och designades med stöd av det 

socialsemiotiska perspektivet. I planeringsfasen bestämdes att 

mobilapplikationen Quiver AR skulle användas då denna hade ett enkelt 

grafiskt gränssnitt och är lätthanterlig för det syfte som aktiviteten hade. Till 

applikationen används speciella målarbilder som skannas för att sedan 

omvandlas till en tredimensionell animerad bild i applikationen.  

Studien genomfördes genom en ostrukturerad videoobservation där två barn 

och en pedagog deltog.  I aktiviteten fick barnen börja med att definiera 

fenomenet flyga med stöd av ledande frågor ifrån pedagogen. I den andra fasen 

introducerade pedagogen applikationen för barnen och plockade fram de 

förberedda målarbilderna som hörde till den.  

Det som kom fram i resultatet av den insamlade datan var att Quiver 

applikationen kan användas som ett stöttande verktyg då den förstärker 

barnens sociala handlingar och kommunikation med varandra om det 

fysikaliska fenomenet flyga.  Detta blev tydligt då barnen flera gånger under 

aktiviteten tolkade bilderna som visades i Quiver applikationen och kunde 

vidareutveckla sin kommunikation genom dem. Det visade sig också att 

augmented reality bidrar till ökar meningsskapandet för barnen i samband med 

användning av applikationen. 

 

 

 

 

 

Nyckelord: AR, augmented reality i förskolan, förstärkt verklighet, QR, verbet 
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1 INLEDNING  

I dagens moderna samhälle använder barn och vuxna en mängd olika 

multimodala kommunikationsvägar i form av kroppsspråk, gester och verbal 

kommunikation.  I dag öppnas även nya dörrar till kommunikation och lärande 

främst med stöd av olika tekniska och digitala verktyg som erbjuder 

spännande möjligheter och fördelar till lärande kring olika ämnens områden. 

Vår studie kommer att fokusera på en specifik teknik som kallas för 

augmented reality vilket innefattar att användaren kan till exempel se ett 

virtuellt flygplan flyga runt med hjälp av mobiltelefonens kamera med stöd av 

olika applikationer. Augmented reality är ett engelskt begrepp som kan 

översättas fritt till förstärkt verklighet. Tekniken kan användas med olika typer 

av hårdvara till exempel glasögon, mobil och surfplatta. Idag finns det ett 

flertal applikationer som använder denna teknik vilket möjliggör att 

användaren till exempel kan se dinosaurier vandra runt i rummet genom 

surfplattans kamera, samtidigt som de får fram fakta på skärmen. Detta 

fångade vårt intresse att genomföra en studie kring hur augmented reality kan 

stödja barns multimodala kommunikation kring det fysikaliska fenomenet 

flyga. Med multimodal kommunikation menas att barnen kombinerar olika 

handlingar för att kommunicera till exempel kan detta innefattas av att de 

vinkar och samtidigt säger hej.  Detta kommer att belysas vidare i teorikapitlet.  

Denna uppsats kommer att bearbeta och belysa hur augmented reality kan bli 

ett verktyg för att stödja barnens multimodala kommunikation med fokus på 

det fysikaliska fenomenet flyga, samt hur AR eventuellt kan bidra med 

meningsskapande för barnen. Detta är ett fenomen som barnen på förskolan 

kommer att möta på flera olika sätt, även i deras vardag. Då media och den 

digitala tekniken utvecklas hela tiden har detta öppnat en helt ny arena av 

möjligheter att vidareutveckla det traditionella lärandet.  

När förskolans läroplan reviderades 2018 lades digitalisering till som en ny 

aspekt som pedagoger i förskolan skall jobba efter. Detta kan citeras på 

följande sätt: 

”Utbildningen ska också ge barnen förutsättningar att utveckla 

adekvat digital kompetens genom att ge dem möjlighet att utveckla 

en förståelse för den digitalisering de möter i vardagen. Barnen ska 

ges möjlighet att grundlägga ett kritiskt och ansvarsfullt 

förhållningssätt till digital teknik, för att de på sikt ska kunna se 
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möjligheter och förstå risker samt kunna värdera information 

(Skolverket, 2018 s.9). ” 

 

Införandet av digitala verktyg i förskolan ställer högre krav på kompetens hos 

både barn och personal. I en debattartikel publicerad i Expressen (2019) 

understryker utbildningsminister Anna Ekström att digitala verktyg ska 

användas som ett läromedel. Hon betonar även att barnen ska bli producenter 

i sitt lärande och inte enbart konsumenter. I förskolans läroplan står det: 

”Förskollärare ska ansvara för varje barns förmåga att utforska, beskriva med 

olika uttrycksformer, ställa frågor om och samtala om naturvetenskap och 

teknik…” (Skolverket, 2018 s.9). Själva verbet flyga utgör lärandeobjektet i 

vår studie. Det primära fokuset ligger dock på hur augmented reality mer 

specifikt kan stödja barnens multimodala kommunikation och lärande kring 

fenomenet flyga.  

I en intervju i tidningen Läraren beskrivs barns lärande kring ämnet fysik. I 

artikeln intervjuas två forskare inom det nämnda området. Bland annat betonar 

de att inom barns fysikaliska lärande är det egna utforskandet viktigt. 

”Barnens egna spontana undersökningar kan lägga grunden för förståelse av 

fysik, om de vuxna hjälper till med förslag till utvidgningar, nya frågor och 

diskussioner av resultaten” (Claesdotter, 2005 s.1). Detta är en av 

anledningarna till att det här arbetet är relevant att genomföra då digitala 

verktyg, och mer specifikt augmentet reality, öppnar upp dörrar till en ny form 

av lärande som kompletterar det traditionella lärandet. I detta arbete sker det 

även i kombination med en mer traditionell aktivitet, nämligen bilder som går 

att färglägga. Arbetet lyfter också hur tekniken kan stödja barnens 

kommunikationsvägar till exempel gester och kroppsspråk för att skapa och 

tolka mening under genomförandet av vald aktivitet.  

1.1 Centrala begrepp 

Quiver AR – Quiver AR är en applikation för surfplatta och mobil som är 

utvecklad av företaget Quivervision. Enligt företagets hemsida beskrivs 

applikationen som en virtuell målarbok. Appen skulle kunna ses som en 

hybrid då den kombinerar fysiska artefakter, d.v.s. målarbilder, med 

augmented reality teknik. Genom att läsa av de fysiska målarbilderna skapas 

en animerad tredimensionell bild i applikationen.  

Augmented reality:  som även förkortas AR är en form av teknik som 

förstärker verkligheten. Augmented Reality gör det möjligt för oss att förena 



- Fröken, så här gör flygplanet när det flyger.  Daniel Finsberg Jacob Henriksson 

 

8 

 

virtuella objekt med verkligheten.  Detta görs ofta med hjälp av någon form 

av programvara och en mobil eller surfplatta med kamerafunktion. I arbetet 

kommer vi använda oss av både förkortningen och det fulla namnet. 

Meningsskapande: Enligt Gustavsson och Fritzén (2004) innefattar 

meningsskapande att man tillsammans med andra individer bearbetar mening 

och innebörd för att skapa ett fördjupad lärande. Lundqvist (2009) betonar 

att i mötet mellan lärande och den sociala miljö barnet befinner sig i skapas 

mening. Lundqvist (2009) belyser vidare att det är en betydande aspekt för 

barnen att få syn på sina egna tankar och reflektioner för att mening ska 

kunna skapas och förstås 

Kommunikation: begreppet kommunikation är viktigt inom flera områden, 

i denna studie undersöks det dock utifrån ett socialsemiotiskt perspektiv. 

Leijon (2010) beskriver att kommunikation inte enbart sker enspårigt utan 

även genom olika semiotiska resurser som består av till exempel 

kroppsspråk, gester och ljud. Kress (2010) poängterar att i dagens samhälle 

har människor ett behov att kommunicera med varandra. Han beskriver 

vidare att det är genom kommunikation som mening uppkommer.  

Kommunikationen utifrån det socialsemiotiska perspektivet sker genom att 

koppla samman olika teckensystem samtidigt.  I vår studie kommer 

multimodal kommunikation att belysas vilket innefattas av olika sätt att 

förstärka sin kommunicera med till exempel via kroppsspråk i kombination 

med gester och verbalt tal.  

Tecken och teckenskapande:   Elm Fristorp och Lindstrand (2012) 

beskriver teckenskapande som en social process där teckensystem innefattas 

av olika kommunikativa tecken som till exempel bilder och gester. För att ge 

ett exempel kan ett tecken vara gubben som är avbildad på vägskylten vilket 

indikerar övergångställe.  Eller den röda färgen på en stoppskylt som 

kommunicerar att vi behöver stanna men kan ha en annan betydelse i ett 

annat sammanhang.  

Multimodalitet: Jewitt (2014) menar att multimodalitet är ett synsätt på till 

exempel kommunikation som inte enbart tar hänsyn till de traditionella 

kommunikativa resurserna, som till exempel tal och text. Utan det tar steget 

längre och inkluderar bland annat bilder, ljud och kroppsspråk.  
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1.2 Syfte och frågeställningar 

Syftet med detta arbete är att belysa utifrån ett socialsemiotiskt perspektiv på 

vilka sätt augmented reality kan stödja barnens kommunikation och 

meningsskapande kring det fysikaliska fenomenet flyga. 

 

I denna studie undersöks följande frågeställning för att konkretisera syftet: 

 

o Hur skiljer sig barnens multimodala kommunikation före och under 

användning av applikationen i den valda aktiviteten? 

o Kan augmented reality stärka barnens meningsskapande under den 

valda aktiviteten?  

 

 

2 LITTERATURGENOMGÅNG 

I detta kapitel kommer vi att redogöra för tidigare genomförd forskning inom 

området som har relevans för vår studie.   

2.1 Augmented reality inom utbildning 

Tidigare forskning rörande augmented reality inom utbildning (Rasalingam, 

Muniandy, och Rasalingam, 2014; Tomi och Rambli, 2013; Aydogdu, 2021) 

påvisar att det är ett funktionellt verktyg att arbeta med inom förskola och 

skola för att bygga upp och stärka barnens intresse för lärande, till exempel 

inom skrivutveckling eller naturvetenskap.  

Rasalingam m.fl., (2014) har undersökt användning av augmented reality på 

en förskola i Malaysia. Forskarna samtalade tillsammans med barnen om olika 

djur genom att använda bilder som kunde skannas i en applikation som 

använder tekniken AR. Genom att använda en applikation som utnyttjar 

tredimensionell teknik kunde barnen uppleva djuren från olika vinklar på ett 

nytt sätt. Studien genomfördes främst genom deltagande observation där 

forskarna var aktivitetsledare och barnen var deltagare. I observationen var 
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bland annat syftet att mäta barnens motivationsnivå och hur detta förändrades 

när augmented reality applicerades. Författarna lyfter vidare att AR är ett 

verktyg som erbjuder barnen ett lärande genom multipla aspekter till exempel 

erfarenhet och föreställningsförmåga. Rasalingam m.fl., (2014) skriver även 

att augmented reality hade positiv påverkan på bland annat barnens motivation 

och intresse för lärobjektet som i detta fall var olika djur.    

Även Tomi och Rambli (2013) har studerat hur barns läsförståelse påverkas 

av AR.  I deras studie användes en sagobok som handlade om gamla 

folksägner. Boken var kopplad till augmented reality i form av att barnen 

kunde använda kameran på en mobiltelefon eller surfplatta för att skanna 

bilderna med hjälp av en applikation som kallas Gagak. Syftet med studien 

var att ta reda på om augmented reality kan förstärka barnens intresse för 

läsning, då med fokus på myter och sägner. Utifrån den genomförda 

observationsstudien betonar Tomi och Rambli (2013) att aktiviteten skapade 

ett engagerat intresse från deltagarna. Enligt författarna tyder detta på att AR 

har en stor potential som verktyg för att skapa intresse hos barnen. Detta 

argument stärks av att barnen, även de små agerade självständigt när de deltog 

i AR-aktiviteten. Slutsatsen i deras studie blev att augmented reality engagerar 

barnen och skapar ett större intresse för läsning hos både vårdnadshavare och 

barn. Detta kan liknas vid det som Rasalingam m.fl., (2014) också kom fram 

till i sin studie.    

Aydogdu (2021) har undersökt i sin studie hur augmented reality inverkar på 

barnens motivation och intresse för det egna lärandet. I studien ingick cirka 

26 barn, uppdelat på två grupper. En kontrollgrupp och en experimentgrupp, 

barnen var i åldrarna fyra till fem år. Barnen som ingick i experimentgruppen 

deltog i en aktivitet där AR-teknik användes som undervisningsmetod, medan 

barnen i kontrollgruppen deltog i en aktivitet där traditionell undervisning 

användes. Resultatet från det genomförda experimentet visade på att 

motivationen och uppmärksamheten hos barnen i experimentgruppen ökade 

markant i jämförelse med de i kontrollgruppen.  Som ett exempel lyfter 

författaren att augmented reality inom förskolan kan förstärka socialt samspel 
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genom att barnen till exempel behöver samarbeta i sin lärprocess, vilket kan 

liknas med meningsskapande.  

Wu, Lee, Chang och Liang (2013) har genomfört en metaanalys utifrån en 

guidande frågeställning som berör augmented reality i utbildning. Frågorna 

som undersöktes inkluderade bland annat hur augmented reality definieras, 

vilka möjligheter och funktioner som kunde identifieras med fokus på AR i 

utbildning, hur tekniken integreras i lärandet och undervisningen samt vilket 

lärande som uppstod när AR användes. I deras studie analyserades artiklar 

som var skrivna mellan år 2000 och 2012.  Sökningen avgränsades till artiklar 

som enbart relaterade till augmented reality och utbildning vilket resulterade 

i cirka 54 artiklar.   Syftet med artikeln var att belysa de olika möjligheter och 

utmaningar som augmented reality kommer med när det används i informell 

och formell utbildning.  

 

Deras resultat påvisar att det finns många utmaningar och möjligheter att 

använda Augmented Reality inom utbildning, bland annat sammanfattas och 

beskrivs begreppet kognitiv överladdning som en negativ konsekvens av att 

använda augmented reality i för stora mängder. Detta förklaras som att 

användaren tar in för mycket information, vilket bland annat kan leda till att 

koncentrationsförmågan påverkas negativt.   

AR beskrivs även som ett verktyg med stora möjligheter att använda i 

utbildningssyfte. Bland annat betonar författarna att barnens lärmiljö kan 

stärkas med hjälp av tekniken lika som deras sociala interaktion och 

meningsskapande med varandra, till exempel genom olika applikationer som 

utnyttjar denna teknik.    

2.2 AR som kompletterande verktyg till barnens lärande 

och meningsskapande 

Flera forskare (Jeffri & Awang Rambli, 2017; Han m.fl., 2019) har genomfört 

studier som bland annat berör hur augmented reality kan användas som en 

stödjande funktion i barnens lärande och meningsskapande. Gemensamt inom 
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denna kategori är att den tidigare genomförda forskningen understryker att AR 

har en funktionell roll när det används som ett komplement i undervisningen.  

 

Jeffri och Awang Rambli (2017) har undersökt hur en speciellt framtagen 

sagobok med stöd för AR kan påverka och stötta förskolebarns 

skrivutveckling.  Som tillvägagångssätt beskriver Jeffri och Awang Rambli 

(2017) att de började med att genomföra en förstudie på en lokal förskola där 

det fanns tydliga utmaningar i lärandet hos barnen och i den undervisning som 

pedagogerna genomförde.  Det svåraste dilemmat för både pedagoger och barn 

var att hålla barnens fokus och intresse uppe under de olika 

undervisningssituationerna. I relation till detta utvecklades en 

hybridapplikation som både innefattar en fysisk bok samt en augmented 

reality applikation. Jeffri och Awang Rambli (2017) betonar att prototypen 

demonstrerades i förskolan där studien genomfördes. Barn och pedagoger fick 

testa applikationen för att sedan ge feedback på upplevelsen. Intervjuer 

gjordes med pedagogerna för att ta reda på deras upplevelse att använda 

prototypen tillsammans med barnen. Pedagogerna lyfte en positiv syn på att 

använda AR i förskolans utbildning. Pedagogerna som intervjuades lyfte att 

det fanns skillnader i barnens motivation och intresse till att lära sig skriva när 

hybrid-applikationen används i lärande syfte. Som slutsats i studien lyfter. 

Jeffri och Awang Rambli (2017) att applikationen med tillhörande sagobok 

har en bra potential som stöd vid barns skrivutveckling genom att den skapar 

en nyfikenhet och ett intresse hos barnen. 

2.3 Barnens interaktion med AR-tekniken 

Forskning som studerar den interaktion som uppstår mellan människa och 

dator brukar kallas för human computer interaction (HCI). I tidigare forskning 

(Han m.fl., 2019); Yadav och Chakraborty, 2021) lyfts olika möjligheter att 

interagera med digital teknik, till exempel hur barn använder touch skärmen. 

I tillägg jämförs olika teknikers fördelar och nackdelar. Det som dessa två 

studier har gemensamt är att de lyfter att augmented reality är mer fördelaktig 
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för äldre barn medan de yngre barnen har svårare att bilda sig en förståelse för 

hur de ska interagera.  

Han m.fl., (2019) som är forskare vid Beijing Forestry University, har studerat 

hur barns interaktioner i augmented reality ser ut. Forskarna genomförde ett 

experiment där de jämförde olika typer av interaktiva touch metoder. Det som 

undersöktes var multi-touch, augmented reality space touch och augmented 

reality button touch. För att belysa några exempel innefattar multi-touch det 

traditionella sättet att interagera med till exempel surfplattor. Där använder 

individen gester och tryck med fingrarna för att interagera med innehållet. 

Författarna skriver även om augmented reality touch det som även kallas 

augmented reality space touch vilket innefattar den interaktion som barnen 

genomför i den virtuella världen med hjälp av touch-skärmen på telefonen 

eller surfplattan. Detta skapar möjligheter att till exempel interagera med olika 

virtuella objekt på skärmen.  

Han m.fl., (2019) betonar att det experimentella resultatet visade på att barnen 

uppskattade att jobba med AR och att interaktiv teknik kan fånga barnens 

uppmärksamhet och rikta deras fokus på ett specifikt lärande. Detta kan 

kopplas till hur augmented reality teknik verkar som ett stöd i till exempel 

barnens meningsskapande och lärande. Studiens slutsats visar på att det finns 

markanta skillnader i de olika interaktiva lägen som belyses och hur väl barnen 

kan använda dessa i sitt lärande. Han m.fl., (2019) menar vidare att den 

klassiska interaktionen med multi-touch inte kan mäta sig hela vägen med det 

övertag som augmented reality ger. Detta genom förmågan att visualisera 3D 

objekt.  

Författarna beskriver också att det finns utmaningar med multi-touch 

kombinerat med augmented reality främst där användaren behöver använda 

olika kommandon för att aktivera olika AR-funktioner. De svårigheter 

forskarna upptäckte var att yngre barn (under 5 år) hade svårare att förstå hur 

de ska gå till väga för att till exempel aktivera och interagera med de olika 

funktionerna. Den interaktiva metoden som barnen hade lättast att förstå och 

hantera var augmented reality space touch där de kunde interagera direkt med 
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den virtuella miljön i stället för att aktivera AR funktionerna med olika 

kommandon. Deras studie bygger upp en förståelse för att augmented reality 

fyller en fungerande funktion, dock finns det fortfarande många 

utvecklingsområden av tekniken till exempel för att förenkla för barn som är 

under fem år.   

Yadav och Chakraborty (2021) har forskat kring barns interaktion med 

smartphones och dess positiva och negativa aspekter. Genom en metastudie 

av tidigare gjord forskning summerar Yadav och Chakraborty  (2021) positiva 

och negativa aspekter kring interaktiv teknik och användning av smarta 

telefoner.  I studien beskrivs bland annat olika tekniker som inkluderade 

augmented reality, hypertext, instruktionsvideor och interaktion med 

touchskärm. Varje teknik som beskrivs kommer både med utmaningar och 

fördelar i relation till barns lärande. För att ge ett exempel lyfter Yadav  och 

Chakraborty (2021) att augmented reality är en funktionell teknik inom barns 

lärande men observationer har visat att yngre barn behöver mer stöd från 

pedagoger i jämförelse med sina äldre kamrater.  Detta kan relatera till den 

studien som genomfördes av Han m.fl., (2019) där de kom fram till liknande 

resultat, d.v.s. att applikationer som utnyttjar AR är mer problematiskt att 

hantera för yngre barn. Studien visar att digitala tekniker som till exempel 

interaktion med applikationer som inte använder teknik var lättare att 

självständigt hantera för yngre barn. Studiens resultat visade på ett flertal 

positiva och även negativa aspekter på barns lärande i förhållande till 

användning av smartphones.  

2.4. Fysik i förskolans undervisning 

Barns förståelse om olika naturvetenskapliga begrepp är en viktig aspekt att 

jobba med inom förskola och skola.  Det finns idag en bredd av tidigare 

forskning inom barns begreppsförståelse gällande exempelvis fysik och 

teknik. (Larsson, 2016; Gur, 2011; Enyedy, Danish, Delacruz, Kumar och 

Gentile, 2011) Fysik som lärområde i förskolan är ett område som har en 

innehållsrik kontext och är en stor del av hela vår värld. Larsson (2016) 

undersöker i sin avhandling hur barn och förskollärare kan arbeta med fysik i 



- Fröken, så här gör flygplanet när det flyger.  Daniel Finsberg Jacob Henriksson 

 

15 

 

förskolans lärandekontext. Avhandlingen består av tre empiriska studier som 

undersöker vad som händer när fysiken blir ett lärande i svensk förskola. 

Områden som behandlas var till exempel friktion, flyta och sjunka samt ljud. 

Som datainsamlingsverktyg användes videoobservation och genomförande av 

olika aktiviteter som var typiska för förskolans verksamhet.  För att belysa ett 

exempel undersöker Larsson (2016) bland annat barnens lärande kring 

begreppet friktion. Detta gjordes genom observation i olika aktiviteter. Två 

aktiviteter som Larsson (2016) belyser som extra utmärkande var en aktivitet 

där några av barnen lekte med en pulka. Samt en annan aktivitet där ett barn 

undersökte en tomat på en skärbräda. Resultatet av denna studie påvisar att 

förskollärarna behöver utgå ifrån barnens erfarenheter och kunskap för att 

skapa ett lärande hos barnen kring fysik.  

  

Även Gur (2011) skriver om hur fysik kan användas i förskolans utbildning.  

Artikeln utgår ifrån en begreppsram där författaren sammanfattar olika 

undervisningsstrategier och tekniker för att stärka barnens förståelse för fysik 

vilket innefattar begrepp och hur de kan användas tillsammans med barnen i 

förskolan. Till exempel belyses att erfarenhetsbaserat lärande och observation 

har en viktig roll i barnens fysikaliska lärande. Gur (2011) refererar till 

Devries och Kamii (1993) som skriver att värdet av att lära barnen fysik inte 

ligger i att undervisa om begrepp utan att erbjuda barnen möjlighet att uppleva, 

interagera och observera olika fysikaliska fenomen för att bygga upp en 

förståelse för fysik. Författaren skriver vidare att det är viktigt att pedagoger i 

förskolan arbetar för att de yngre barnen ska bygga upp broar mellan 

fysikaliska begrepp och fysikaliska fenomen.  

 

När lärande diskuteras i samband med augmented reality och fysik undersöker 

Enyedy m.fl., (2011) i sin forskning hur barn kan lär sig fysik med tekniskt 

stöd i form av bland annat AR.  Målet med studien var att stärka yngre barns 

naturvetenskapliga lärande. Studien genomfördes på en grundskola i Los 

Angeles där cirka fyrtio barn ingick i åldrarna sex till åtta år. Undersökningen 

genomfördes med stöd av ett informationstekniskt system som kallas för 

SPASES och spelar in och översätter en individs rörelser för att sedan generera 
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och projicera till exempel en virtuell boll som följer detta rörelsemönster. 

Detta möjliggörs med stöd av två nyckelkomponenter; augmented reality som 

nyttjar en form av datateknik för att spela in barnets fysiska agerande, samt 

programvara som översätter barnens rörelsedata som sedan överförs till en 

dator.  Forskarna genomförde olika aktiviteter med barnen där det it tekniska 

systemet SPASES användes. Målet med aktiviteten var att barnen som deltog 

skulle få arbeta med kraft och rörelse som i det här fallet innefattade att de fick 

i uppgift att leka att de var en boll.  En av flickorna som deltog valdes ut att 

visa sitt agerande. Genom att det tekniska systemet SPASES användes kunde 

de andra barnen observera flickan som hade som uppgift att agera boll 

samtidigt som barnen kunde följa en projicerad boll på svarta tavlan som 

imiterade flickans rörelser.  Individuella intervjuer genomfördes med barnen 

både före efter de aktiviteterna som ingick i studien.  

 

Resultatet av deras studie visade på att genom informationstekniska system 

som utnyttjar augmented reality kunde barnen utveckla kunskaper om 

fysikaliska begrepp till exempel om kraft och rörelse.   

2.5 Augmented reality och barnens sociala handlingar 

Tidigare studier (López-Faican och Jaen, 2020; Campos, Pessanha och Jorge,  

2011) som sammankopplar augmented reality och barns sociala handlingar 

har påvisat att det utgör ett funktionellt stöd i till exempel att stärka barnens 

kollaborativa lärande och andra liknade aspekter López-Faican och Jaen 

(2020) har i sin studie undersökt ett specifikt spel som kallas för Emofind AR. 

Spelet använder sig av augmented reality och har som mål att utveckla till 

exempel barns sociala och kommunikativa förmågor. Denna applikation 

bygger på att barn kan lära sig att känna igen och förstå olika känslor. Spelet 

går ut på att barnen möter och lokaliserar olika figurer med stöd av AR.  Målet 

i Emofind AR är att spelarna ska få figurerna att uppnå önskad känslonivå 

vilket görs genom att kasta objekt som indikerar olika känslor.  Det finns stöd 

för två spellägen vilka består av ett samarbetsläge och utmanarläge. 

Applikationen stödjer olika spellägen som fokuserar på att stärka barnens 

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131520300166?casa_token=1NBhcjLGhnUAAAAA:EB9Vdvuegh2tp1Pb-qK4pn1g3P4JeUQRGzgelpsF1p5Ex16rXtTN_fe_1pWed3IgYk-fc4TdQ7Q#!
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131520300166?casa_token=1NBhcjLGhnUAAAAA:EB9Vdvuegh2tp1Pb-qK4pn1g3P4JeUQRGzgelpsF1p5Ex16rXtTN_fe_1pWed3IgYk-fc4TdQ7Q#!
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sociala handlingar och kommunikation.  Ett exempel på hur applikationen som 

används i studien kan stärka upp interaktion är att barnen behöver samarbeta 

med varandra för att lösa de olika utmaningarna. I studien ingick 38 barn i 

åldrarna 9–11 år. Barnen delades upp på 19 grupper.  I genomförandet fick 

barnen använda två olika spellägen som utgick ifrån att de skulle samla in 

olika karaktärer som visade olika känslor. Det ena krävde att barnen 

samarbetade genom att de fick komma överens om vilka olika karaktärer som 

skulle samlas in, Detta gick på tid vilket krävde att barnen kunde samspela 

med varandra för att lösa utmaningen.  Det andra spelläget innefattade en mer 

utmanande del där barnen fick tävla mot varandra genom att samla in flest 

karaktärer. Efter den genomförda aktiviteten fick varje enskilt barn svara på 

olika frågor som var relaterade till studiens innehåll.  

I studien framkommer det att applikationens samarbetsläge hade en bättre 

inverkan på barnens sociala handlingar i jämförelse med tävlingsläget.  López-

Faican och Jaen (2020) betonar att samarbetsläget skapar möjligheter för 

barnen att föra samtal och interagera socialt med varandra.  

 

Även Campos m.fl., (2011) har undersökt i en studie hur augmented reality 

kan inverka på förskolebarns sociala interaktioner som stöds upp av deras 

intresse och motivation.  AR-spelet som användes i studien erbjuder barnen 

möjligheter att till exempel utforska och interagera med olika 3D bilder av 

djur med stöd av augmented reality. Forskarna valde att designa AR-spelet 

tillsammans med förskollärare med fokus på biologisk mångfald. Författarna 

betonar att spelet bestod av ett träbord med tillhörande bilder som kan skannas 

med hjälp av en applikation som har stöd för augmented reality.  Målet med 

spelet är att barnen tillsammans ska para ihop bilderna på djuren med dess 

levnadsmiljö. Barnen som deltog i studien var mellan 3–5 år. Två hypoteser 

undersöktes i studien, dock kommer här enbart en av dem att belysas då den 

har mer relevans för vår studie.   

Den hypotesen undersökte om möjligheten att ge direkt feedback kan stärka 

barnens samarbete när de använder spelet.  Hypotesen testades genom att spela 

in och analysera experimentet. I analysen undersöktes olika variabler till 

exempel gester och kommentarer som användes i barnens samarbete när de 

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131520300166?casa_token=1NBhcjLGhnUAAAAA:EB9Vdvuegh2tp1Pb-qK4pn1g3P4JeUQRGzgelpsF1p5Ex16rXtTN_fe_1pWed3IgYk-fc4TdQ7Q#!
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131520300166?casa_token=1NBhcjLGhnUAAAAA:EB9Vdvuegh2tp1Pb-qK4pn1g3P4JeUQRGzgelpsF1p5Ex16rXtTN_fe_1pWed3IgYk-fc4TdQ7Q#!
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131520300166?casa_token=1NBhcjLGhnUAAAAA:EB9Vdvuegh2tp1Pb-qK4pn1g3P4JeUQRGzgelpsF1p5Ex16rXtTN_fe_1pWed3IgYk-fc4TdQ7Q#!
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spelade spelet.  Resultatet i experimentet visade på att barnen hade lättare att 

lösa spelet när direktfeedback gavs på LCD displayen i jämförelse med när 

feedback gavs efter utplacering av bilderna.  Studien påvisar att augmented 

reality höjer barnens motivation och har en god inverkan på samarbetet.  När 

hypoteserna testades påvisades att direkt feedback hade en betydande roll i att 

stärka barnens sociala handlingar gentemot varandra.    

 

2.6 Avslutande kapitelsammanfattning 

I detta kapitel har vi lyft fram relevant forskning för vår studie som främst har 

berört forskning kring augmented reality i en lärandekontext, samt deras för- 

och nackdelar. Det mesta av den framskrivna forskningen i litteraturöversikten 

är överens om att augmented reality har en stor potential som stöttande verktyg 

i barns utbildning och används redan frekvent inom flera områden.  Inom 

naturvetenskapen, då främst fysik, har augmented reality ett visst övertag då 

barnen kan kombinera samtal om fysikaliska objekt för att samtidigt uppleva 

det genom en AR-applikation som adderar virtuella objekt till exempel ett 

flygplan eller en drake till den fysiska miljön. Genom kameran kan barnen se 

den till exempel flyga runt i rummet vilket kan bli en förstärkande aspekt för 

barnen att definiera vad fenomenet flyga innebär.  I den forskning vi har funnit 

har en stor majoritet varit internationell, främst från asiatiska länder som till 

exempel Malaysia och Kina. Vi tänker att vår studie kan bidra med kunskap 

hur augmented reality fungerar i den svenska förskolans olika kontexter då 

främst som stöd till barnens begreppsförståelse.   

 

3 SOCIALSEMIOTISKT MULTIMODALT PERSPEKTIV 

I detta kapitel kommer vår valda teori att presenteras, samt beskrivas hur det 

stöttar upp vårt arbete. Socialsemiotiken har sitt ursprung i lingvistiken och 

introducerades första gången av Halliday, (1978) där han skrev att det 

kommunikativa språket inte kan bli separerat ifrån det sociala samhället.  Han 
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menar att olika former av interaktion och kommunikation måste ske i sociala 

kontexter. För att belysa ett exempel, ett litet barn som inte är verbal ännu vill 

ha något och använder då flera olika semiotiska resurser för att 

uppmärksamma sitt behov till en vuxen. Detta kan till exempel bestå av gester, 

minspel eller ljud. Jewitt och Henriksen (2016) skriver att det socialsemiotiska 

perspektivet har utvecklats de senaste åren och blivit ett multimodalt 

perspektiv där ofta meningsskapande och teckensystem betonas som centralt. 

Detta kommer att beskrivas längre fram i kapitlet.    

Sedan läroplanen för förskolan reviderades, kan det bli en större utmaning för 

hur förskolan väljer just att arbeta utifrån det. Dock kan vi med stöd av det 

socialsemiotiska perspektivet skapa ett meningsskapande med de vi integrerar 

med.  Även på vilket sätt vi kommunicerar med varandra för att få en förståelse 

kring tekniken som både barn och vuxna använder tillsammans kan ta stöd i 

det socialsemiotiska perspektivet.  Fördelarna med att tänka utifrån det här 

perspektivet är hur det förändrar de grundläggande kommunikativa villkoren 

(Selander och Kress, 2011). Som i det här fallet då barnen ska lära sig mer om 

just fenomenet flyga, blir den digitala tekniken ett stöd för hur pedagogerna 

kan förklara och framför allt visa mer detaljerat hur det ser ut på nära håll. 

Leijon & Lindstrand (2012) menar att fokus i det socialsemiotiska 

perspektivet riktar sig mot hur vi människor kommunicerar och skapar mening 

med stöd av till exempel kulturellt och socialt formade semiotiska resurser 

eller teckensystem (end. modes). Exempel på semiotiska resurser kan vara 

talat och skrivet språk, bilder, ljud samt färger för att samtala med varandra. 

Dessa kommunikativa verktyg förstärker hur samtalar och interagerar med 

varandra. 

3.1 Teckenskapande och meningsskapande  

Kress (2010) skriver att det socialsemiotiska multimodala perspektivet riktar 

fokus mot många olika resurser som går bortom det skrivna och talade språket 

som formats för meningsskapande. Olika ”modes” är skapade som tillgängliga 

materiella semiotiska resurser vilka är viktiga för barnens representation. 

Författaren menar vidare att multimodalitet utmanar det gamla synsättet som 
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innefattar att det talade språket är dominerande inom meningsskapande. Kress 

(2010) menar att socialsemiotik ses som både en meningsskapande, lika 

mycket som en teckenskapande teori. Detta innefattar olika former av 

kommunikation och interaktion som till exempel kroppsspråk, gester och 

verbalt språk.  

Teckenskapande inom socialsemiotiskt perspektiv ses som en form av social 

agent. En av delarna inom teckenskapande omfattar enligt Adami (2015) att 

individen producerar olika former av tecken som baserar sig på deras intresse 

och de olika resurser som finns tillgängliga, vilket även kan styra själva 

innehållet. Kommunikation blir en viktig del av processen när vi även samtalar 

med varandra, speciellt om vi samtalar med yngre barn.  

Leijon och Lindstrand (2012) lyfter fram hur det socialsemiotiska och 

multimodala perspektivet kan bli till en fördel för hur vi ska analysera fram de 

positiva och avancerade framsteg som utförs av barnen i sin strävan för att 

skapa mening med stöd av olika digitala medel som uppstår i olika situationer. 

Valet av det socialsemiotiska perspektivet blev självklart då meningsskapande 

och multimodal kommunikation är två viktiga aspekter när vi undersöker hur 

Quiver kan bli ett stöttande verktyg för förskolans olika aktiviteter. 

 

3.2 Multimodalitet 

Vi valde ut begreppet multimodalitet som en betydande del i vår studie då den 

undersöker hur barnens kommunikation ser ut både före och under användning 

av applikationen. Elm Fristorp och Lindstrand (2012) skriver att 

multimodalitet är en kombination av olika teckensystem som lyfts fram i 

kommunikation.  För att belysa ett exempel kan detta framkomma när 

förskolläraren tillsammans med barnen kombinerar olika kommunikativa 

resurser som till exempel verbalt språk, gester och artefakter för att 

kommunicera någonting.  I kommunikationen får dessa olika funktioner 

beroende på vilket område i lärandet som står i fokus. Kress (2010) belyser att 
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individen har flera möjligheter till meningsskapande, mycket styrs av 

individens intresse för stunden. 

 

4 METOD 

För att undersöka och få svar på våra forskningsfrågor, valde vi att designa en 

aktivitet som byggde på hur Quiver applikationen kan stötta barnens 

kommunikation och meningsskapande kring fenomenet flyga och vilka 

förändringar som sker hos barnen före och efter applikationen appliceras.   

Vår studie utgår ifrån en kvalitativ metod. Bjereld, Demker & Hinnfors (2018) 

beskriver kvalitativ metod som ett sätt att angripa flera olika 

undersökningsmetoder bland annat observation, intervjuer med mera. Den 

enda gemensamma egenskapen som dessa olika metoder har är att de ej är 

kvantitativa. Bjereld m.fl. (2018) betonar att med en kvalitativ metod 

undersöker forskare objektets olika egenskaper eller kvalitéer. För att sätta 

detta i kontrast till en kvantitativ studie skiljer dessa åt genom att en kvantitativ 

studie ofta undersöker mer statistiska data till exempel utifrån en enkätstudie.  

En ostrukturerad observation planerades att genomföras vilket beskrivs av 

Christoffersen & Johannessen (2015) som en insamlingsmetod där forskaren 

inte går in med förutfattade idéer kring vilka detaljer som ska identifieras. I 

vårt fall utgick vi ifrån barnens agerande i aktiviteten. Genom att använda oss 

utav en ostrukturerad observation letar vi inte efter exakta svar på frågor vi 

söker, utan vi får i stället en helhetsbild av det som händer på plats  

 

4.1  Studiens design och genomförande 

Planering av aktiviteten tog sin början redan i ett tidigt skede genom att olika 

upplägg diskuterades som fokuserade på hur fenomenet flyga skulle 

tydliggöras för barnen.  Ansvarområden delades upp mellan oss för att 

arbetet med studien skulle bli enkelt och smidigt.  Daniel fick rollen att välja 
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ut programvara och hårdvara (surfplatta eller telefon) som skulle användas i 

aktiviteten tillsammans med barnen. Jacob fick ansvar för att kontakta olika 

förskolor där studien skulle genomföras.      

I planeringen la vi till en början fram att aktiviteten skulle innehålla tre faser 

där barnen fick börja med att visa sin förståelse för fenomenet flyga genom 

att pedagogen ställer ledande frågor som berör området flyga på olika sätt.  

Som fas två var tanken att barnen skulle färglägga de tillhörande 

målarbilderna som enkelt kan skrivas ut från företagets webbplats. Dessa 

skulle barnen sedan prova med hjälp av Quiver applikationen.  Detta för att 

vi som observatörer skulle kunna få syn på till exempel hur barnens 

kommunikation påverkas på olika sätt.  Som en avslutande fas var planen att 

barnen skulle få rita egna saker som kan flyga för att visa om de kunde 

vidareutveckla vad de hade lärt sig. Dock kunde inte sista steget genomföras 

eftersom förskolan ansåg att de inte fanns tid och därför fick vi helt enkelt ta 

vara på det vi uppmärksammat i steg ett och två.  

När dagen väl kom deltog en av oss digitalt via kommunaktionsplattformen 

Teams på surfplatta för att observera aktiviteten från en vinkel, medan den 

andra observatören var på plats och genomförde videoobservationen mer 

detaljerat. Detta på grund av att en av oss kände ett barn på förskolan.  Med 

tanke på att de kunde blivit ett störmoment både för oss som observatörer 

och för pedagogen som var på plats valde vi att genomföra observationen på 

detta sätt.  Aktiviteten genomfördes sedan av en pedagog som hade tidigare 

erfarenheter av Quiver vilket underlättade när hon skulle introducera samt 

genomföra aktiviteten för barnen.   

Vi var väl mån om att sätta på flygplansläge på tekniken vi filmade med. Detta 

för att undvika att filmen skulle lagras hos tredjepart som till exempel någon 

molntjänst eller liknande vilket bryter mot de etiska reglerna. Ingen av oss var 

heller med och påverkade vad som sas mellan pedagogen och barnen eftersom 

det också bryter mot de etiska reglerna forskningsrådet (2017) lyfter fram.  För 

att samla in data under genomförandet av vår studie filmades aktiviteten med 

hjälp av en mobiltelefon.  Efter att aktiviteten var genomförd transkriberades 
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materialet utefter en multimodal analysmetod. Vi var noga med att spara ned 

inspelningen på en separat hårddisk utan koppling till internet.  Christoffersen 

och Johannessen (2015) betonar med hjälp av videoinspelning kan 

observatören få syn på både kroppsspråk och verbal kommunikation.  Denna 

aspekt var viktig i vår studie då mycket av det barnen sa och gjorde kunde 

missas om enbart fältanteckningar gjordes med papper och penna.  Detta 

underlättar även analysarbetet då videoupptagning tillåter oss att gå tillbaka 

för att plocka ut mer meningsfulla detaljer.   

Aktiviteten vi studerade genomfördes i en naturalistisk kontext. Eftersom vår 

observation riktade sig mot förskolan blev det naturligt att platsen var 

förskolans miljö.  På så sätt observeras barnen i sin naturliga miljö på 

förskolan vilket även kopplas till att observatören inte deltar och påverkar 

aktivitetens utgång. Christoffersen och Johannessen (2015) betonar att som 

observatör vill man undvika direkt påverkan när en naturalistisk observation 

genomförs. Detta innebär att observatörens närvaro inte får störa eller påverka 

deltagarna på något sätt.  

Angrosino (2016) lyfter fram naturalistisk observation som en metod för att 

observera och förstå olika mänskliga beteenden genom att bygga upp 

komplexa beskrivningar av sociala och kulturella miljöer där sådana 

beteenden förekommer. Detta görs genom att observatören genomför tydliga 

och detaljerade beskrivningar av hur till exempel barnen agerar i sin naturliga 

miljö i förskolan. Angrosino belyser vidare att naturalistiska studier 

genomförs främst i miljöer där människor kan interagera naturligt med 

varandra, vilket kan betonas som motsatsen till studier som genomförs i 

laboratorier. Christoffersen och Johannessen (2015) beskriver att när 

naturalistiska studier används får det fenomen som studeras sin mening både 

från miljön och sig själv. 

 

4.2   Urval 

I detta avsnitt kommer vårt urval att presenteras vilket innefattar val av 

mjukvara, deltagare och förskola.  
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4.2.1   Val av mjukvara till studie 

Vi började planera arbetet med att välja ut mjukvara till studien där vi ställde 

upp vissa krav, bland annat att programvaran skulle fungera för barn från 

fem år och uppåt. Det vi tittade på var bland annat applikationens 

användargränssnitt. Detta innefattar hur väl användaren till exempel kan 

navigera och interagera i applikationen. Även det grafiska gränssnittet som 

applikationen erbjöd hade en viss roll i urvalet, då grafiken behöver vara 

lockande för barnen. Detta innefattar bland annat hur utvecklarna valt att 

använda färger, texter samt bilder. Quiver möter användare med ett enkelt 

gränssnitt innehållandes mycket färger och animerade bilder. Vi ställde olika 

augmented reality appar mot varandra för att identifiera dess olika didaktiska 

och tekniska innehåll. Vi undersökte vilka möjligheter till lärande de hade, 

främst kring det fysikaliska området. Efter att vi valt bort ett antal 

applikationer stod valet mellan Quiver och AR Kid space.   

 

 
 

Valet landade till slut på Quiver applikationen då denna var mer 

användarvänlig för studiens syfte då den erbjöd ett intressant didaktiskt 

koncept, i jämförelse med applikationen Kid space. Det didaktiska konceptet 

som Quiver erbjöd var dess stora bibliotek med olika målarbilder som var 

och en har koppling till olika didaktiska områden. För att få mer information 

tog vi kontakt med utvecklarna bakom Quiver vilka i sin tur mejlade över 

information och länkar till genomförda intervjuer, hur appen används och 

hur andra pedagoger har arbetat med den.  
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4.2.2 Förskola och deltagare   

När det kom till att välja förskola var vår plan att vi skulle välja två eller tre 

förskolor för att få en jämförelsestudie.  På grund av tidsbrist och Covid-19 

avböjde ett flertal förskolor att delta i observationen vilket resulterade i att 

enbart en förskola kunde ställa upp.  Daniel ansvarade i denna del för att skriva 

samtyckesblanketter och Jacob skrev informationsbrev om studien till 

vårdnadshavarna dessa lämnades sedan över till den utvalda förskolan som 

sedan såg till att blanketterna kom fram till respektive vårdnadshavare.  Cirka 

nio barn planerades att delta i studien uppdelat på två olika grupper dock på 

grund av olika omständigheter som inkluderar bland annat utbrott av 

vattkoppor kunde enbart två barn delta vilket resulterade i en mindre 

omplanering av studien.  Deltagarna i studien var två pojkar i åldern fem år 

och en kvinnlig pedagog.  Anledningen till att vi valde att genomföra studien 

på en avdelning med äldre barn var att studiens kontext inte skulle fungerat 

med yngre barn då aktiviteten kräver bland annat en viss självständighet inom 

kommunikation och digital kompetens hos barnen.   

4.3 Databearbetning och analysmetod  

Vi har valt att arbeta med en socialsemiotisk multimodalanalys för att 

analysera insamlade data. Modalitet kan beskrivas som avancerade 

teckensystem som är uppbyggda av olika semiotiska resurser som till exempel 

gester och kroppsspråk. Selander och Kress (2011) skriver att det verbala 

språket ska ses som en betydelsefull aspekt för att människor ska lyckas att 

skapa och tolka mening. Utifrån socialsemiotiken ses inte det verbala språket 

som en ensam kommunikativ resurs för att stödja och tydliggöra barnens 

kommunikation utan till exempel kroppsspråk och blickar har även en viktig 

roll.  En multimodal kommunikation kan enligt Käcker (2007) ses som något 

som inträffar genom flera dimensioner då det innefattar att individen 

kombinerar olika teckensystem. Socialsemiotik väljs till som analysverktyg i 

denna studie då den bland annat undersöker kommunikation mellan flera 

individer och hur de använder och kombinerar olika semiotiska resurser.  

I analysen av videoobservationen undersöker vi vilka olika semiotiska 

resurser som används utöver det verbala språket och hur de kombineras i 

kommunikationen samt hur deras relation med varandra ser ut. Till exempel 

kan en gest som ett av barnen använder förstärka barnets verbala språk för att 
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förtydliga vad hen menar. Eller att de använder applikationen som ett 

teckensystem som kombineras med verbalt tal och gester. Materialet kommer 

även att analyseras med stöd av centrala begrepp som till exempel 

kommunikation, teckensystem och multimodalitet vilka beskrivs mer tydligt i 

teorikapitlet.  

 

I denna studie har vi valt bort vissa modaliteter som inte fyller någon funktion 

i vårt arbete. Dessa kan ses i nedanstående tabell: 

 

 

.  

4.3.1    Transkribering av materialet 

I transkriberingen av materialet gick vi igenom videoobservationen flera 

gånger och skrev ned ordagrant vad barnen sa och vilka semiotiska resurser 

de använde i sin kommunikation. Nästa steg blev sedan att undersöka hur 

relationerna mellan de olika semiotiska resurserna såg ut, om de var 

gynnsamma eller ogynnsamma. Vi plockade sedan ut intressanta sekvenser 

och mönster som hade betydelse för vår studie och kunde användas för att 

Semiotiska resurser  Semiotiska resurser i 

studien 

Beskrivning  

Kropp Analyseras Vilket kroppsspråk som 

barnen använder i icke 

verbal kommunikation.  

Gester Analyseras Hur barnen använder sina 

händer i icke verbal 

kommunikation. Kan till 

exempel innefatta 

interaktion med artefakten 

  Tal och ljud Analyseras Vad och hur barnen samtalar 

med pedagog och varandra. 

Samt hur de förstärker sin 

kommunikation med ljud. 

Blickar Analyseras  Blickrörelser. 

Bilder Analyseras inte Ritade bilder. 

Skriven text Analyseras inte  Ingen skriven text i studien. 

Symboler  Analyseras till viss 

del 

Meningsskapande mellan 

barn och applikation. 
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besvara vår frågeställning. Resultatet som kommer presenteras med avsikt att 

besvara de två forskningsfrågorna. 

o Hur skiljer sig barnens multimodala kommunikation före och under 

användning av applikationen i den valda aktiviteten? 

Den första frågan kommer att besvaras genom att vi tar stöd i det genomförda 

transkriptet samt det inspelade materialet för att belysa hur barnens 

multimodala kommunikation skiljer sig före och under användning av 

applikationen.  Vi undersöker hur barnen använder till exempel olika gester 

och kroppsspråk i kombination med det verbala talet samt om dessa blir 

gynnsamma eller ej för barnens meningsskapande och tolkning. Även 

samarbetet kommer att belysas då detta blir en viktig del. 

o Kan augmented reality stärka barnens meningsskapande under den 

valda aktiviteten?  

I fråga två kommer de delaktiga barnens agerande och verbala kommunikation 

att analyseras för att identifiera intressanta mönster som synliggör deras hur 

Quiver blir ett stöd i deras meningsskapande och lärande kring fenomenet 

flyga.  

                                         

4.4    Etiska överväganden 

För att deltagande personer i vår studie bland annat ska känna trygghet för att 

deras uppgifter behandlas konfidentiellt finns det vissa etiska delar som 

behöver tas med i planering och genomförande av studien. Vetenskapsrådet 

(2017) förklarar att det är viktigt att olika etiska aspekter respekterats som till 

exempel att man håller informationen på en plats där inte obehöriga kan ta del 

av den.  

När vi påbörjade att skicka ut olika förfrågningar kring deltagandet i 

observationsstudien tydliggjorde vi för pedagoger samt vårdnadshavare via 

samtyckesblankett och ett informationsbrev som skickades ut att det 

insamlade materialet kommer att vara intakt fram tills att studien är klar och 

godkänd.  Alla barn och pedagoger som deltar är helt avidentifierade med 
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utbytta namn för att inte röja känsliga uppgifter som till exempel namn och 

liknande som kan kopplas till deltagarna i studien. Detta styrks upp av Kvale 

och Brinkmann (2009) som menar att det finns en vikt att klargöra för 

deltagarna att insamlat material som i vårt fall innefattades av en 

videoinspelning är helt konfidentiellt där enbart vi som genomfört och jobbar 

med studien hanterar insamlade data.  Trost (2010) skriver att det är viktigt att 

kunna garantera att inga namn eller liknande röjs för obehöriga. En annan 

aspekt som är viktig kring det etiska övervägandet är att informera om studiens 

innehåll vilket vi gjorde genom informationsbrevet (se bilaga 2) samt att de 

har möjlighet att avbryta sitt deltagande när som helst utan att berätta 

anledning.  Vetenskapsrådet (2017) bekräftar detta genom att beskriva detta 

som en viktig aspekt i det etiska övervägande studien innefattas av.  

4.5   Validitet, reliabilitet och generaliserbarhet 

Bjereld m.fl., (2018) betonar att validitet innefattar att forskaren undersöker 

det som avses undersökas. I vår kvalitativa studie har en naturalistisk 

observation genomförts vilket innefattar att något observeras i sin naturliga 

miljö utan att forskaren går in och påverkar. I vår studie var observatören 

passiv och lät pedagogen utföra aktiviteten tillsammans med barnen. Detta 

resulterar i att reliabiliteten och validiteten blir hög då ingen yttre påverkan 

finns. En fördel som stärker trovärdigheten ytterligare i studien är att 

videoobservation som verktyg tillåter att spela upp materialet flera gånger för 

att få en detaljerad överblick vad som sker och utefter det analysera materialet 

flera gånger och dokumenterat med stöd av socialsemiotiskt perspektiv.   

Reliabilitet är viktigt i studier. Detta innefattar enligt Bjereld m.fl. (2018) hur 

något mäts samt hur trovärdig mätningen är. Bjereld m.fl. (2018) beskriver att 

reliabilitet kan ses som förhållandet mellan den operationella definitionen och 

undersökningsobjektet. Genom att spela in observationen så stärks den med 

hjälp av videokamera, det underlättade även att få med tydliga detaljer i 

jämförelse med att enbart observera och ta fältanteckningar. Detta skulle 

kunna underlätta om någon skulle genomföra samma studie igen. Denna 

studie kan dock vara svår att genomföra identiskt då mycket beror på 
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deltagarna som ingår i studien och vilka olika förutsättningar de har.  Dock 

menar Bjereld m.fl. (2018) att vissa forskare använder andra kriterier inom 

reliabilitet där forskaren påvisar att den teoretiska delen kan sammankopplas 

med undersökningen. I vår studie använder vi socialsemiotiskt multimodalt 

perspektiv som beskriver hur individer skapar mening genom sociala 

handlingar och kommunikation. I vår studie kan vi inte generalisera då enbart 

två barn deltog i studien. Det som är en intressant aspekt att lyfta är att det 

saknas en del forskning som riktar sig på den svenska förskolans kontext, 

vilket gör att även om enbart två barn deltog i studien skapar det ett viktigt 

bidrag till kommande forskning kring användning av applikationer som 

utnyttjar augmented reality i förskolan. 

5 RESULTAT 

Förskolan kan ses som en arena för kommunikation och sociala handlingar där 

barnen är huvudpersonerna.  Interaktion kan både ske mellan artefakter och 

individer för att skapa mening i olika situationer. Resultatet kommer att 

presenteras utifrån forskningsfrågorna med stöd av några av de centrala 

begreppen i det socialsemiotiska perspektivet. Den första forskningsfrågan 

kommer presenteras genom att vi beskriver vilka skillnader som uppstår i 

barnens användning av olika semiotiska resurser före och under tiden 

applikationen adderas till aktiviteten.  Den andra forskningsfrågan kommer att 

belysas genom att barnens kommunikation och agerande kommer att lyftas 

och kopplas till hur de interagerar med applikationen för att få fram hur Quiver 

kan stödja barnens meningsskapande.   

 

5.1   Barnens kommunikation innan Quiver appliceras 

I ett rum på en förskola någonstans i Mellansverige befinner sig barnen Kalle 

och Pelle tillsammans med sin pedagog.  De ska idag delta i en aktivitet där 

de kommer att utforska lärområdet flyga.  I denna tabell kan vi följa delar av 

händelseförloppet och vilka semiotiska resurser som barnen använder sig av: 
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Verbal kommunikation  Semiotisk resurs 

Pedagog: - Vad är flyga?   

Kalle: - Måla  

 

Pelle (Tyst)  

Kroppsspråk: Kalle hoppar runt på 

golvet 

Blick: Kalle tittar inte på pedagogen  

Kroppspråk: Pelle är passiv  

Blick: Pelle tittar mot taket   

Pedagog: - Tänk efter nu. Gest: Rör händerna i luften för att 

förstärka sin verbala 

kommunikation 

  

Kalle: (Tyst)  

Pelle (Tyst)  

Gest: Kalle sätter fingret vid munnen 

och funderar  

Blick: Pelle tittar på pedagogen   

Kalle:  - Jag vet inte  Kroppsspråk: Kalle rycker på 

axlarna 

 

Det som går att se utifrån den inledande delen av aktiviteten är att 

kommunikationen mellan barnen och pedagogen inte fångar upp barnens 

intresse, både Kalle och Pelle fokuserar på andra saker. Detta märks genom 

att barnens kroppsspråk visar att deras fokus inte ligger på att kommunicera 

med pedagogen. Pelle fäster blicken på andra saker i rummet och svarar inte 

på pedagogens fråga direkt. 

Den kommunikation som uppstår här innefattas främst av att barnen svarar 

pedagogen verbalt, dock med korta ord och inget utvecklat svar på frågan som 

pedagogen ställer.  Men i slutet av ovanstående tabell märker vi att pedagogen 

lyckas väcka ett litet intresse och skapa en kommunikation med de båda 

barnen som mer aktivt väljer att delta genom att söka ögonkontakt och 

använda kroppsspråk tillsammans med verbal kommunikation för att visa att 

de tänker. Analyseras relationen med de semiotiska resurserna som ingår i de 

olika teckensystemen är barnens kroppsspråk och gester ändå aningen svaga 

och inte särskilt gynnsamma då mottagaren riskerar att misstolka det som 

ointresse. Här nedan fortsätter aktiviteten:  
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Pedagogen fortsätter att kommunicera genom att ställa ledande frågor till 

barnen. Här går det att se att pedagogen tappar kommunikationen med barnen 

när hon pratar om Pettson spelet, trots att det är ett försök till att hjälpa barnen 

koppla till deras tidigare erfarenheter. Detta ser vi när de båda barnen riktar 

sitt fokus på andra saker i rummet och inte svarar pedagogen.  Dock när hon 

ställer frågan om vart man befinner sig när man flyger fångar hon återigen 

barnens uppmärksamhet. Pelle svarar med glädje att man befinner sig i 

himmelen.  Här uppstår stark kommunikation mellan pedagogen och Pelle 

genom att han svarar verbalt på pedagogens fråga och har sin blick fokuserad 

på pedagogen samt förstärker sitt svar med att stampa i golvet.  Kalle däremot 

hoppar fortfarande omkring på golvet och visar ett ointresse för pedagogens 

frågor. Aktiviteten fortskrider enligt nedanstående tabell: 

 

Verbal kommunikation  Övrig kommunikation 

Pedagogen: - Hur gör man när man 

flyger? 

 

Verbal kommunikation  Semiotiska resurser  

Pedagogen: - Men på en bana i 

Pettson berättade du att man kunde 

flyga, nu kan jag inte visa för att de 

krånglar. 

Blick: Pelles blick är riktad mot 

pedagogen och Kalles är riktad mot 

taket.   

Kroppsspråk:  Kalle börjar hoppa 

runt   

 

Pedagogen: - Vart är man när man 

flyger? Är man i himmelen, vattnet 

eller på marken? 

Gest: Lyfter händerna mot taket och 

sedan golvet. 

Pelle: - I himmelen. Kroppsspråk: Pelle stampar med 

fötterna i marken. 

Tal: Pelle har ett förhöjt röstläge   

Blick: Pelles blick riktad mot 

pedagogen 

 

Pedagog: - Varför kan man flyga? Gest: Pedagogen gestikulerar med 

händerna och höjer axlarna. 

Kalle: - För att man har vingar.  Kroppsspråk: Kalle hoppar runt. 

Tal: Utdraget och förhöjt. 
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Pelle:(tysta)  

Kalle (Tysta) 

Kroppsspråk: kalle sätter fingret 

vid hakan och visar att han 

funderar.  

Kalle: - Så här! Kroppsspråk: flaxar med armarna. 

Ljud: låter som ett flygplan.  

Gest: rör lätt på händerna. 

 

I den redovisade tabellen ovan uppstår en form av multimodal kommunikation 

som är gynnsam för Kalles verbala tal då han kombinerar olika teckensystem 

som i detta fall innefattas av att han flaxar med armarna och samtidigt 

använder verbalt språk samt ljud vilket resulterar i att han förstärker sin 

kommunikation mycket. Detta visar även på att det finns ett starkare intresse 

för det pedagogen frågar denna gång.  

Som en delsummering av första fasen för att besvara skillnaderna på före och 

under tiden Quiver används framkommer det i det inspelade materialet att i 

den inledande fasen av aktiviteten var det främst pedagogen som 

kommunicerade med barnen genom att introducera fenomenet flyga, dock 

visade barnen inget tydligt intresse inledningsvis.  

5.2   Barnens kommunikation när Quiver appliceras  

I denna del av resultatet kommer barnens kommunikation och sociala 

handlingar under användning av Quiver att presenteras. Denna del kommer att 

presenteras utifrån de tre olika teckningarna som använts i aktiviteten.   

5.2.1   Bild 1, flygplanet 

När pedagogen startar upp applikationen blir det tydliga skillnader i barnens 

kommunikation mellan varandra.  Det som blir en tydlig skillnad här är främst 

att barnen är mer samspelta och intresserat kommunicerar med varandra när 

de använder applikationen vilket skiljer sig från hur deras kommunikation såg 

ut innan Quiver-applikationen fördes in i aktiviteten. Detta indikerar på ökat 

intresse när pedagogen tillsammans med barnen använder applikationen.  I 

deras kommunikation går det även att se ett ökat intresse hos barnen då de 

samtalar om innehållet i applikationen och har ett aktivt samarbete med 

varandra. Under denna fas går detta se att barnen använder ett flertal 
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semiotiska resurser och tecken som till exempel kroppsspråk och gester för att 

tydliggöra vad de samtalar om.  I nedanstående tabell redovisas bland annat 

barnens kommunikation mellan varandra vilket är en av de skillnader som 

tydligt framkommer här jämfört med den inledande fasen.  

 

 

Här går det att se att en tydlig multimodal kommunikation uppstår mellan 

barnen då de kombinerar flera olika tecken för att kommunicera som till 

exempel när Kalle visar hur ett flygplan låter och ser ut när det flyger. Det blir 

en viss skillnad mot den inledande fasen där barnens kommunikation i stort 

utgick från verbal kommunikation. Detta skapar en gynnsam relation mellan 

de olika teckensystemen som Kalle använder då Pelle och pedagogen lättare 

kan tolka vad Kalle menar i jämförelse om han hoppat runt och fäst blicken i 

taket som i början av aktiviteten. Detta förtydligar som tidigare nämnt att 

barnen har ett fördjupat intresse för det som sker i applikationen, och man kan 

se att aktiviteten börjat få ett meningsskapande syfte för barnen. 

 

Verbal kommunikation  Semiotisk resurs 

Kalle: - Titta den flyger! Gest: pekar på virtuella bilden i 

applikationen.  

Blick: riktad mot applikationen. 

Symbol: Interagerar med flygplanet 

vilket spelar upp en animation som 

visar hur de lyfter. 

Pelle:  - Ja det är ett flygplan. Blick: riktad mot Kalle. 

Kroppsspråk: avslappnad.  

 

Pedagog: - Ja det är det.  

Kalle: (Låter som ett flygplan) Kroppsspråk: Fäller ut armarna och 

imiterar flygplanet. 

Ljud: Låter som ett flygplan.  
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5.2.2   Bild 2, Biet 

För att beskriva barnens kommunikation kring den andra målarbilden har 

barnen ett fortsatt intresse för det som sker i aktiviteten. De har fullt fokus på 

det pedagogen frågar och samtalar om då Quiver applikationen får en 

stödjande roll i att fånga deras intresse då de berättar vad som händer på 

bilden. Barnen använder under denna fas mycket gester för att tydliggöra sin 

kommunikation  

Verbal kommunikation  Semiotiska resurser 

Pedagogen: - Vad är det på bilden?  

Kalle: - Ett bi. Gest: Pekar på biet som börjar att 

flyga. 

Ljud: skrattar och härmar biets läte. 

Pedagogen: - Ja kanske det.  

Pelle:  - Det kanske är en geting. Symbol: trycker på funktionen som 

byter färg på biet.  

Gest: pekar och gestikulerar. 

 

 

Det som blir konkret i den redovisade tabellen ovan är att barnens 

kommunikation påverkas av Quiver applikationen då till exempel Pelle 

aktiverar en funktion genom att interagera med applikationen. Detta möjliggör 

att biet ändrar färg vilket får honom att börja prata om getingar istället och 

vilka färger dem har.  Detta visar hur han kombinerar olika teckensystem i sin 

kommunikation där det verbala språket kombineras med applikationens bild 

och funktioner. Detta stärker Pelles meningsskapande i kommunikationen.   

Det är en aspekt som beskrivits tidigare i resultatet där ett av barnen använder 

applikationen i kombination med andra semiotiska resurser för att skapa 

mening i sin kommunikation.  När barnen sitter och använder applikationen 
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sker ett gemensamt teckenskapande då de använder olika semiotiska resurser 

i sitt sammabete. Den kommunikation som uppstår här är främst mellan 

pedagogen och barnen, dock ser man att barnen samarbetar aktivt mellan 

varandra i detta exempel vilket skiljer sig markant mot aktivitetens inledning, 

där de hade sitt eget fokus och saknade ett aktivt sammabete.  Detta beror 

främst på att de har ett gemensamt intresse för applikationen. Ett exempel på 

hur samarbetet går till under aktiviteten visar sig genom att ett barn styr 

applikationen och ett barn lägger fram målarbilden som skannas. Sen hjälps 

dem åt att utforska de olika funktionerna i applikationen.   

 

5.2.3   Bild 3, dinosaurien 

I det tredje exemplet används en bild av en flygande dinosaurie som barnen 

får prova att skanna av med applikationen.  Till skillnad mot tidigare bilder 

erbjuder denna mer funktioner som barnen kan utforska. Utifrån deras 

kommunikation sker linkande saker som i det föregående exemplet dock 

uppstår en viss skillnad.  I tabellen nedan redovisas den multimodala 

kommunikation som uppstår vilket även visar på en skillnad gällande barnens 

meningsskapande medan de utforskar den genom applikationen:       

 

Verbal kommunikation Semiotisk resurs 

Kalle: - Det är en dinosaurie på 

bilden. 

Gest: pekar på den visuella bilden.  

Röstläge: högt röstläge.  

Blick: Riktad mot surfplattan.  

Pelle:  - Ja det är det. Symbol: Börjar att trycka upprepade 

gånger på alla funktioner i 

applikationen.  

Röstläge: Högt och ofokuserat. 

Blick: Riktad stundvis bort ifrån 

applikationen.  

Pedagogen: - Men titta den flyger om 

du gör så. 

Gest: pekar på bilder med fingret. 

Symbol: trycker på dinosaurien 

vilket aktiverar en funktion.  

Pelle: - Oj vad stor den är! Kroppsspråk: sätter handen vid 

ansiktet. 

 Blick: Riktad mot pedagogen.  
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Kalle: - Ja den är större än en myra. Blick: riktad mot applikationen. 

Kroppsspråk: avslappnad med 

axlarna nedåt. 

Gest: pekar med fingret på 

dinosaurien. 

 

I tabellen ovan går att utläsa att Pelle under en stund tappar fokus på det som 

sker. Detta märks genom att titta på hans kommunikation där till exempel hans 

blick riktas bort från det som sker och att Pelle trycker upprepade gånger på 

en och samma knapp. Denna bild erbjuder till skillnad från de föregående fler 

funktioner med både information och animationer. Pelle har även ett högt 

röstläge vilket skulle kunna indikera på att han tappar fokus eller intresse.  

Dock lyckas pedagogen fånga intresset hos Pelle genom att trycka på 

funktionen som spelar upp animationen, vilket resulterar i att dinosaurien 

flyger. Detta får Pelle att återfå sitt fokus och visar det med sitt kroppsspråk 

och blickröresler, han fokuserar på pedagogen och de hon visar. Nästa aspekt 

som uppstår som kan kopplas till barnens kommunikation är att barnen börjar 

imitera dinosaurien genom att flaxa med armarna och berättar att de flyger 

som dinosaurien. Likt tidigare bilder kombinerar barnen ett flertal 

teckensystem genom att förstärka sin kommunikation med hjälp av sitt 

kroppsspråk. Vilket kan tydas att de skapar en form av meningsskapande 

tillsammans.    

För att summera kort den första frågan blir de tydligaste skillnaderna i barnens 

multimodala kommunikation hur de använder de olika semiotiska resurserna 

och hur relationen ser ut mellan dem. Det vi kan se är att barnens intresse ökas 

när Quvier appliceras vilket även tydliggörs när vi tittar på hur barnen 

använder de olika semiotiska resurserna. Detta resulterar i att relationen blir 

gynnsam mellan de olika semiotiska resurserna, vilket menas att mottagaren 
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har lättare att tolka budskapet som kommuniceras. Detta främjar även barnens 

tolkning och meningsskapande mellan varandra som sedan kan resultera i att 

lärande uppstår.  De olika teckensystemen som används var mindre gynnade i 

aktivitetens början, bland annat på grund av att de var så få och därmed svaga. 

Det kommer att belysas mer i resultatets sammanfattning.     

 

5.3 Barnens lärande med stöd av Quiver 

I analysen av den rollen som Quiver AR får i barnens lärprocess framkommer 

det att samarbetet hos barnens stärks vilket beskrivits delvis tidigare i 

resultatet. En annan intressant del som blir tydlig är att barnens 

berättarförmåga främjas genom att de visuellt kan uppleva ett flygplan som 

lyfter från startbanan, och kan med stöd av de olika bilderna ställa frågor och 

samtala om fenomenet flyga. Applikationens virtuella bilder blir en form av 

samtalsunderlag likt den roll som bildstöd får. För att belysa ett exempel så 

kopplar barnen sina tidigare erfarenheter till fenomenet flyga när de upplever 

de olika bilderna med hjälp av applikationen. Det som framkommer som 

tydligt i den andra fasen av aktiviteten när applikationen används är att 

barnens lärande påverkas då de som tidigare nämnt kan koppla till sina egna 

erfarenheter. Detta kan förklaras med att Quiver stärker barnens intresse för 

läroområdet då Quiver tillför och erbjuder något nytt och intressant där 

sakerna de har målat får liv.  För att hänvisa till ett exempel där barnen kopplar 

sina erfarenheter till fenomenet flyga kommer Kalle in på att hans mamma 

befinner sig i himmelen och att hon är en ängel som kan flyga.  Ytterligare ett 

annat exempel som uppkom som kan kopplas till barnens tidigare erfarenheter 

och kunskaper är att Pelle börjar samtala om kråkor som något som kan flyga 

och har vingar vilket kan tyda på att han kopplar det han ser på bilden till andra 

djur som kan flyga. Pedagogen berättade efter aktiviteten att de haft mycket 

kråkor på förskolan. Barnen samtalar mycket om biologiska varelser som 

innefattas av kråkor och änglar som kan flyga och mindre om tekniska 

maskiner som flyger. Det är först när de får syn på flygplanet som lyfter och 

flyger i applikationen som de reflekterar på att det också kan flyga.   
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I de virtuella målarbilderna finns det inbygga funktioner med olika fokus på 

olika former av lärande till exempel bilden på dinosaurien som barnen jobbade 

med mot slutet av aktiviteten hade en funktion som projicerade en linjal i 

applikationen för att visa hur stor den flygande dinosaurien var.  Detta gjorde 

att barnen riktade sin kommunaktion till att samtala och jämföra storleken på 

dinosaurien med en myra. Resultatet av aktiviteten visar att Quiver även 

stödjer barnens digitala kompetens då den erbjuder många möjligheter till 

teknisk interaktion med olika funktioner vilket främjar deras förståelse för hur 

applikationen fungerar. När Quiver applicerades i aktiviteten blev samspelet 

och turtagningen hos barnen tydligt närvarande, jämfört med tidigare då de 

inte var lika samspelta.  Avslutningsvis ser vi hur påverkan som Quiver får på 

barnens lärande främst blir de visuella bilderna som fungerar som ett 

samtalsverktyg vilket barnen tar stöd i när de kommunicerar och skapar 

mening under aktiviteten.  

 

5.4   Sammanfattning av resultatet 

o Hur skiljer sig barnens multimodala kommunikation före och under 

användning av applikationen i den valda aktiviteten? 

För att tydliggöra de skillnader som uppstår i barnens användning av 

multimodal kommunikation framkommer det i resultatet att barnen till en 

början hade ett ointresserat förhållningsätt till det pedagogen lyfte fram. 

Kommunikationen var ensidig och barnen svarade ogärna på hennes frågor. 

De få semiotiska resurserna barnen använde och att relationen mellan dem var 

inte gynnsam för syftet som kommunicerades. Dock framkommer vissa 

kommunikationssekvenser innan applikationen lyfts in, till exempel där Pelle 

svarar på pedagogens fråga vart man befinner sig när man flyger. Här blir 

Pelles kommunikation multimodal då han kombinerar flera olika 

teckensystem för att förstärka sin kommunikation.  

När pedagogen startar upp Quiver applikationen på surfplattan ökar barnens 

intresse vilket märks genom att de svarar på pedagogens frågor och förtydligar 
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sin kommunikation genom att kombinera flera olika teckensystem. Det 

resulterar i att deras kommunikation blir stark och för dem meningsfull, vilket 

också är en skillnad mot den inledande fasen. I den multimodala 

kommunikationen är det främst intresset och barnens fokus som utgör den 

största skillnaden före och efter vilket också blir en avgörande faktor för hur 

de väljer att kombinera olika tecken och teckensystem för att deras 

kommunikation ska bli meningsfull och deras sociala handlingar ökar. 

o Kan augmented reality stärka barnens meningsskapande under den 

valda aktiviteten?  

Det som framkommer som resultat på den andra forskningsfrågan är att Quiver 

får en stödjande roll främst kring barnens förståelse för begreppet flyga. Detta 

genom att de visuella bilderna i applikationen animeras. Det blir det konkret 

för barnen att greppa fenomenet flyga, vad det innebär och detta blev extra 

tydligt när barnen skannande biet och dinosaurien då de direkt kopplade vad 

som hände och vidareutvecklade begreppet till att samtala om till exempel 

andra djur som flyger, storlekar samt färger.    

Quiver utgör en form av samtalsverktyg för det barnen pratar om. Bilderna får 

även en betydande roll då barnen kan använda de för till exempel prata kring 

specifika ämnesområden, till exempel som när de samtalar tillsammans med 

pedagogen om biologiska varelser som kan flyga vilket de kopplar till sina 

tidigare erfarenheter. Vi kan även se att turtagningen ökar hos barnen då de 

turas om och samarbetar med varandra. Aktiviteten känns meningsfull för 

barnen med hjälp av AR-tekniken. De får större förståelse över fenomenet 

flyga, och kan samtidigt vara med och påverka bilderna genom olika 

funktioner. Deras kommunikation mellan varandra och pedagogen ökar. Allt 

detta tillsammans visar på att aktiviteten genom Quiver har utvecklats till en 

meningsskapande sådan. 

 



- Fröken, så här gör flygplanet när det flyger.  Daniel Finsberg Jacob Henriksson 

 

40 

 

6 DISKUSSION 

I detta avsnitt diskuterar vi arbetet utifrån olika aspekter, dels genom resultat, 

metod och vidare studier kring ämnet. 

6.1 Resultatdiskussion 

I resultatet av den första forskningsfrågan blev det konkreta skillnader i 

barnens multimodala kommunikation mellan inledningsfasen och i den fasen 

där Quvier används. För att diskutera barnens multimodala kommunikation 

blir det tydligt att barnen som deltar i aktiviteten förändrar sitt kommunikativa 

sätt.  Ett flertal forskningsartiklar som undersöker augmented reality i skolan 

belyser att tekniken påverkar intresset och engagemanget hos barnen.  Detta 

kan diskuteras som en av de aspekterna som påverkar barnens kommunikation 

i aktiviteten, främst då deras kombination av olika teckensystem blir mer 

gynnsamma än i den första fasen.  För att diskutera detta närmare går det att 

ställa resultatet av den första frågan mot litteraturgenomgången där Jeffri och 

Awang Rambli (2017) skriver utifrån sitt resultat att barnens intresse för att 

lära sig skriva påverkades positivt av att använda augmented reality. Liknande 

aspekt går att diskutera kring vår studie då barnen använde olika semiotiska 

resurser mer fokuserat vilket kan tydas på ett ökat intresse hos barnen. Som 

tidigare nämnt i resultatdelen blir även relationen mellan de olika 

teckensystemen mer gynnsamt för det syftet de vill framföra med sin 

kommunikation. Frågan att ställa sig är om detta är på grund av tekniken eller 

om pedagogens frågor har en betydande roll i de skillnader som blir.  Men det 

som mest kan tyda på att tekniken har en roll är att pedagogen nämner i 

inledningen av aktiviteten att barnen tidigare har spelat ett Pettsonspel på 

ipaden vilket de tycker är roligt och intressant. De har alltså mött ipad och 

olika funktioner och spel på den tidigare och visat intresse för det. Utifrån ett 

social semiotiskt perspektiv belyser bland annat Kress (2010) att individen har 

flera möjligheter till meningsskapande, mycket styrs av individens intresse för 

stunden.  López-Faican & Jaen (2020) belyser liknande aspekter med koppling 

till barns sociala handlingar som till exempel kommunikation och samarbete, 

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131520300166?casa_token=1NBhcjLGhnUAAAAA:EB9Vdvuegh2tp1Pb-qK4pn1g3P4JeUQRGzgelpsF1p5Ex16rXtTN_fe_1pWed3IgYk-fc4TdQ7Q#!
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att tekniken har en positiv påverkan på dessa områden.  Även Campos m.fl., 

(2011) har undersökt hur augmented reality kan bli ett stöd för barnens sociala 

handlingar till exempel kommunikation, och deras resultat visade på att dessa 

handlingar ökade när barnen deltog i en aktivitet innefattades av augmented 

reality.  

Mot slutet av aktiviteten börjar barnen tappa fokus en aning, detta visar sig 

som nämnt i resultatkapitlet genom att Pelle börjar upprepa samma handling 

flera gånger genom att interagera med en av funktionerna i applikationen och 

att hans kroppsspråk kommunicerar detta på olika sätt. Detta skulle kunna 

tolkas som en form av kognitiv överladdning vilket diskuteras av bland annat 

av Wu, Lee, Chang och Liang (2013) som beskriver detta som en negativ 

aspekt som uppkommer när en individ tar in för mycket information från till 

exempel produkter som använder augmented reality.  Som en konsekvens av 

detta kan det leda till att individen blir ofokuserad. Detta kan lyftas som en 

aspekt som påverkar Pelle, dock skulle det även kunna bero på trötthet eller 

att barnens fokus landar på något som är mer intressant för tillfället. 

Pedagogen lyckas återfånga deras uppmärksamhet snabbt igen därefter vilket 

kan tyda på att det var en tillfällig distraktion av något slag i rummet för Pelle. 

En annan aspekt som Han m.fl., (2019) skriver i sin artikel är att applikationer 

som kräver interaktion genom olika kommandon ofta upplevs svårare att 

hantera för barn i jämförelse med interaktion som sker direkt på ett objekt likt 

biet och flygplanet. För att jämföra detta mot vårt resultat blev det tydligt att 

barnen som deltog i studien hade svårare att koppla hur de skulle gå till väga 

med den bilden som krävde att olika kommandon aktiverades i form av 

knapptryckningar, till exempel bilden på den flygande dinosaurien. Det kan 

också ses som en anledning till att Pelle och Kalle tappade fokus mot slutet 

eftersom svårighetsgraden höjdes.  

För att diskutera vår andra frågeställning så finns det flera olika aspekter att 

titta på som inkluderar den roll som applikationen får. Då applikationen 

erbjuder virtuella animerade bilder i augmented reality miljö kan detta 

diskuteras som en förstärkande aspekt som påverkar barnens lärande i 

jämförelse med om pedagogen enbart hade använt sig av stillbilder.  Främst 
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då animerade bilder erbjuder möjligheten att till exempel se hur ett flygplan 

rör sig vilket kan tänkas skapa en mer konkret stödjande funktion till barnens 

lärande än om bara de målade bilderna hade använts som underlag för samtalet 

om fenomenet flyga.  Att augmented reality har en kompletterande roll till 

barnens lärande diskuteras av bland annat Rasalingam m.fl., (2014) som 

belyser utifrån sin studie att augmented reality får en tydlig roll som stödjande 

verktyg när det används i olika lärande scenarier. En aspekt som dock kan 

ställas emot detta är om pedagogens engagemang och frågor som blir en 

stödjande faktor i stället för tekniken alternativt att både teknik och pedagog 

blir en stödjande faktor i barnens lärande. En annan intressant fråga som 

framkommer i resultatet av vår studie som är värd att diskutera är hur barnen 

kopplar sina tidigare erfarenheter och kunskaper till bilderna som tydliggörs i 

applikationen, till exempel lyfter Pelle att hans mamma är en ängel vilket är 

något som är viktigt för honom och hans kunskap om änglar innefattas av att 

de har vingar och kan flyga. Här märker vi att aktiviteten får maning för 

honom. Enyedy m.fl., (2011) belyser i sin artikel att augmented reality har stor 

potential till att stödja barnens lärande kring olika fysikaliska fenomen detta 

genom att kombinera en mer traditionell aktivitet med digital teknik som 

innefattas av augmented reality vilket innebär att barnen kan uppleva 

augmented reality miljön som förstärkande och stödjande resurs samtidigt 

som de deltar i traditionell aktivitet.  Detta skulle även kunna kopplas till hur 

vår aktivitet kring flyga är upplagd då även den innefattar ett tekniskt verktyg 

som stödjande resurs i barnens lärande och meningsskapande kring fenomenet 

flyga.   

 

6.2 Metoddiskussion  

Syftet med vår studie var att belysa utifrån ett socialsemiotiskt perspektiv på 

vilka sätt augmented reality kan stödja barnens kommunikation och 

interaktion kring det fysikaliska fenomenet flyga. Vi tog därför stöd av vår 

teori, socialsemiotisk multimodalt perspektiv för att undersöka hur augmented 

reality stödjer barnens kommunikation och meningsskapande kring fenomenet 
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flyga.  Kress (2010) betonar att det socialsemiotiska perspektivet innefattar 

som nämnt i teoridelen studier kring hur olika individer kommunicerar och 

interagerar i sociala sammanhang, där teckenskapande och meningsskapande 

har en viktig roll. Vi kom fram till att en analys utifrån det socialsemiotiska 

multimodala perspektivet blev ett utmärkt underlag kring vår metodplanering, 

för hur vi skulle tänka och vad vi skulle titta efter när aktivitet skulle ske.   

Från start var det planerat att nio barn och två pedagoger skulle delta. Dessa 

barn och pedagoger skulle där efter delat upp sig i två grupper. Vi som 

observerade skulle även filma varje grupp för sig. Sedan skulle vi samlat 

materialet och jämföra hur de olika grupperna gick till väga. På grund av 

vattkoppor slutade det med att endast två barn och en pedagog deltog i 

aktiviteten i stället. Eftersom alla barn och pedagoger inte deltog blir det svårt 

att avgöra om det hade gett oss hög eller låg validitet. Vi var därför orolig att 

vi skulle få ett tunt resultat med tanke med så få deltagare och färre grupper 

att jämföra med. Till vår förvåning fick vi i stället fram ett positivt resultat 

eftersom de båda barnen och pedagogen samarbetade, hade god 

kommunikation och tålamod genom hela aktiviteten.  

Tack vare att vi använde videoinspelning stärks arbetets kvalitet då vi kunnat 

transkribera materialet ordagrant och analysera bild och ljud detaljerat vilket 

skapade goda förutsättningar till ett trovärdigt resultat. Det går även att 

argumentera för att beskrivningen av genomförandet kan användas av andra 

för att genomföra liknade aktiviteter. Då det finns lite forskning om just 

augmented reality i Sverige kan de vara till en fördel att få stöd kring sin 

planering om det är så att man vill arbeta med just denna form av teknik i 

förskolan.  

Metodformen vi valde innefattar som tidigare nämnt ostrukturerade 

observationer vilket hade sina fördelar då vi kunde själva får en detaljerad 

överblick genom att vi kontrollerade kamerainnehållet. När vi bestämde oss 

för att genomföra vår studie om hur augmented reality kan användas inom 

förskolan för att lära ut fysikaliska fenomenet flyga, kunde vi inte hitta någon 

forskning från svenska studier som visar hur man kan arbeta med att lära barn 

fysik med stöd av augmented reality. Vi fick i stället använda oss av forskning 

från Asien och andra delar av världen som har arbetat med liknande moment 
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som vi tänkt oss, vilket blev till vår fördel då det fanns brist i svensk forskning 

och vi kände att vi kunde bidra med något. Vår metod utgick från att 

observera, med stöd av socialsemiotiska perspektivet som lägger fokus på 

olika former av kommunikation till exempel blickar och kroppsspråk.  

På grund av rådande omständigheter med smittspridning av vattkoppor på 

förskolan gick antalet deltagare i studien ned till enbart två vilket gjorde att 

vår studie blev relativt liten i jämförelse med hur det blivit om allt hade gått 

enligt planen. Hade studien genomförts som planerat hade vi fått ett bredare 

och mer detaljerat resultat. Men vi fick ändå ut ett intressant resultat på det 

materialet vi samlade in. Det som skulle kunna diskuteras kring trovärdighet 

och liknande är att studien får en trovärdighet då vi som observatörer inte gick 

in och påverkade barnen och pedagogen.  Pedagogerna på förskolan hade som 

förslag att vi kunnat flytta fram aktiviteten en vecka, men eftersom vi hade 

dåligt med tid så fick vi utföra planen ändå och ta vara på den data vi kunde 

samla in. Hade aktiviteten blivit som planerat hade studien fått en högre 

trovärdighet då det hade varit lättare att mäta likheter och skillnader samt 

vilken primär roll augmentet reality tekniken hade fått. Här hade det även gått 

att ställa och jämföra grupperna med varandra.  

6.3 Rekommendationer för verksamheten 

Utifrån vår studie som vi genomfört kring augmented reality så har vi både 

läst och bevittnat dess fördelar. Det vi kommit fram till är att pedagogerna på 

förskolan oftast har någon baskunskap kring hur man använder digitala 

verktyg, Detta ser olika ut beroende på hur det används och av vem. De 

rekommendationer som kan vara viktigt när Augmented Reality introduceras 

för barnen är att ta det stegvis och att det finns en klar planering på vilket 

didaktiskt område barnen ska jobba med. Just detta blev konkret i vår studie 

då barnen saknade fokus i starten av aktiviteten och såg det i stället som lek. 

Det blev dock skillnad när pedagogen introducerade begreppet flyga stegvis 

och sakta men säkert ökade barnens fokus och intresse för lärobjektet. 

Fördelar med augmented reality är att det också är lätt att använda, inga större 

krav på hårdvara och teknisk kunskap i jämförelse med virtual reality och 

liknande teknik.    



- Fröken, så här gör flygplanet när det flyger.  Daniel Finsberg Jacob Henriksson 

 

45 

 

6.4 Förslag på vidare studier 

Som vidare forskning hade en större studie kunnat genomföras med ett bredare 

urval av förskolor för att kunna göra jämförelser och rikta ett ännu djupare 

fokus på hur augmented reality inverkar på barnens kommunikation och 

meningsskapande. Något som kunnat varit intressant att belysa i högre studier 

skulle kunna vara att undersöka utifrån ett specialpedagogiskt perspektiv hur 

augmented reality   kan förstärka social interaktion hos till exempel barn som 

har neuropsykiatriska diagnoser som till exempel autism.  Det finns redan ett 

antal studier som gjort på bland annat virtuell reality som har påvisat fördelar 

för barn som har svårt med socialt samspel.  
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BILAGA 1 - INFORMATIONSBREV OCH 

SAMTYCKESBLANKETT  

 

 

 

Samtycke till att delta i studien:  
Portalen mellan förskolan, immersivt lärande och 

fysikaliska begrepp - En studie hur Augmented Reality   påverkar 

barnens intresse för fysik med fördjupat fokus på  Fenomenet flyga . 

 

Jag har skriftligen informerats om studien och samtycker till att mitt barn får 

delta.  

 

Jag är medveten om att deltagande är helt frivilligt och att barn och 

pedagoger kan avbryta  utan att ange något skäl.  

 

 

☐ Jag väljer att delta i studien och godkänner att Karlstads universitet 

behandlar mina personuppgifter i enlighet med gällande 

dataskyddslagstiftning och lämnad information.  

 

Vid frågor eller funderingar kring studien   

Kontakta:  

 

Daniel Finsberg  

danifins100@student.kau.se   

 

Jacob Henriksson  

Jacohenr100@student.kau.se  

 

Handledare   

Lorena Solvang  

Lektor 

Lorena.solvang@kau.se   
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BILAGA 2 

 

Informationsbrev  till pedagoger och 

vårdnadshavare  

 
Hej! Vi heter Daniel Finsberg och Jacob Henriksson. Vi gör vårt 

examensarbete på förskollärarprogrammet vid Karlstad Universitet.  

 

Kort om vår studie 

Vår studie handlar om hur Augmented Reality   kan påverka barns 

intresse för fysik där vi har tagit fokus på Fenomenet flyga . Syftet 

med vår studie är att undersöka hur digital teknik kan bli ett stöd i 

barnens lärande om fysikaliska begrepp. Detta kommer att 

genomföras genom att barnens pedagoger introducerar Fenomenet 

flyga  genom att pedagogen/pedagogerna samtalar tillsammans med 

barnen.  

 

Barnen som deltar i studien kommer som nästa fas att få prova att 

använda en app i ipaden som heter Quiver AR och bygger på att 

barnen får tillgång till ett färdigt material som appen analyserar och 

därefter skapar en virtuell bild som barnen kan interagera med. Detta 

för att undersöka om barnens intresse för Fenomenet flyga stärks 

genom att de kan uppleva det visuellt i 3D. Studien kommer även 

observeras med stöd av film för att få en bredare överblick om vad 

som sker när barn och pedagog arbetar med appen tillsammans.  

 

Information om hantering av personuppgifter  

”Personuppgifterna behandlas enligt ditt  informerade samtycke. 

Barnens deltagande i studien är helt frivilligt. Du kan när som helst 

återkalla ditt samtycke utan att ange orsak, vilket dock inte påverkar 

den behandling som skett innan återkallandet. Alla uppgifter som 

kommer oss till del behandlas på ett sådant sätt att inga obehöriga 

kan ta del av dem. ”Uppgifterna kommer  att bevaras till dess att 

uppsatsarbetet godkänts och betyget har registrerats i Karlstads 

universitets studieregister för att sedan förstöras. 

 

” Karlstads universitet är personuppgiftsansvarig.  Enligt 

personuppgiftslagen (dataskyddsförordningen från och med 

den 25 maj 2018) har du rätt  att gratis få ta del av samtliga 
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uppgifter om dig som hanteras och vid behov få eventuella fel rättade. 

Du har även rätt att begära radering, begränsning eller att invända 

mot behandling av personuppgifter, och det finns möjlighet att inge 

klagomål till Datainspektionen. Kontaktuppgifter till 

dataskyddsombudet på Karlstads universitet är dpo@kau.se.”  

 

Mvh  

Daniel Finsberg och Jacob Henriksson  
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Daniel Finsberg  
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0763095291  

 

Jacob Henriksson  

JacoHenr100@student.kau.se   

 

Lorena Solvang   

Lektor  
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