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Sammanfattning

Syftet med min uppsats ar att bidra till forstaelse for hur valet av design och iscensattning i forskolepedagogiska
miljéer erbjuder medielek och mojliggor utvecklandet av en digital kompetens. Jag har utgatt fran fragan: Hur kan
en specialdesignad férskolemiljé bidra till utvecklingen av barns medielek och digitala kompetens?

En digital kompetens bygger pa grundlaggande IKT-férdigheterl. Det innebar bland annat att man kan hamta fram,
beddma, lagra, producera och kommunicera med och genom digitala medier.

Tidigare forskning visar pa forskolldrares oro for den digitala tekniken. Férutom den rent konkreta osdkerheten vid
anvandningen av de digitala verktygen ges ocksa uttryck for en osakerhet for hur man balanserar
forskoleverksamheten med ny teknologin. Detta kan belysa vad som inom medieforskning beskrivs som digital
divides, ndgot som i sin tur kan forstarka klyftor i samhallet.

Fragan om bruk av IKT i forskolan diskuteras ofta ur ett framatsyftande nyttoperspektiv. Man talar om
inlarningsaspekten, arbetslivsaspekten och demokratiaspekten. Barnen pa forskolan i min studie har genom den
didaktiska designen mojligheter att fa del av dessa tre aspekter. Men man har dessutom skapat en miljé som
erbjuder barnen — och de vuxna — mgjligheter for medielek och darigenom utvecklandet av en digital kompetens. |
studien blir det tydligt hur vuxna och barn svarar upp mot de férutsattningar som designats och erbjuds.
Larprocesserna sker i en institutionell inramning, dar lararen (och barnen) ar aktérer och iscensattare. Pedagogen,
likval som barnet, kan aktivt valja vilka teckensystem och vilken gestaltningsform som ska anvandas.

| den undersokta verksamheten finns dven en underliggande kulturell affordance, meningserbjudande, en idé om
att IKT ar bra for barn, att vuxna kan bade leka och lara samtidigt, samt att det ar tillatet att experimentera, for att
finna nagot som man varken vet fragan eller svaret pa. Det har skulle ur ett socialsemiotiskt perspektiv, vara
tecken pa larande, eftersom en larandeprocess utmarks av en 6kad férmaga att anvanda skilda teckensystem, eller
domaner.

Barnen utvecklar sin litteracitet och sin medielitteracitet. De utokar ocksa sin kognitiva, kommunikativa och
kulturella och estetiska kompetens. Vi skulle har kunna tala om en multilitteracitet, eftersom de meningsskapande
processer som barnen befinner sig i under arbetet med de digitala verktygen, inte bara inbegriper lingvistiska utan
ocksa visuella, auditiva och spatiala processer.

Min studie visar att design och iscensattning pa den undersokta férskolan ar betydelsefulla for erbjudandet av
medielek och utvecklandet av barnens och de vuxnas digitala kompetens. De vuxna ar trygga i sina roller och dar
fanns en naturlig balansgang mellan de mer traditionella och de digitala verktygen.

En avslutande reflektion &r att det inte langre ar fragan om att diskutera om IKT och medier ska anvdndasii
forskolan, det ar mer fragan om hur. Det ar inte heller langre tid att diskutera om barn och vuxna ska utveckla en
digital kompetens i forskolan, snarare hur det ska ske.

En fortsatt forskning pa omradet kan handla om en férdjupning i sadant som beror larande, kommunikativ
kompetens, intertextualitet eller textrorlighet. Andra viktiga fragor kan réra sig om hur lararutbildningen lever upp
till kraven pa en digital kompetens.

Key words:

Didaktisk design, digital kompetens, digital divides, medielek, IKT, iscensattning, affordances, tools, forskola,
litteracitet, multimodalitet, socialsemiotik, meningsskapande.
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Abstract

The aim of this thesis is to make a contribution to the field of design oriented theory, regarding young children and
their way to digital competence. My research question is: How can a preschool with a certain pedagogical ICT-
design give the children affordances for media play and for developing a digital competence?

The European Parliament points out digital literacy as one of the Key Competences for life long learning. A digital
competence is built on basic ICT (Information and Communication technology) skills. Skills you can develop any
time during life, weather you are young or old. Recent Swedish research on young children and digital competence
points out the preschool teacher’s insecurity regarding the use of ICT in the preschool’s daily activities (Ljung-
Djarf, Klerfelt).

There are an amount of new social and cultural gaps in our modern society regarding illiteracies and learning. Fear
for the digital gap, or divide, is confirmed by researchers such as Buckingham and Kress. Briefly, if one doesn’t
possess digital literacy, the risk of society divides is impending. This could be built on factors such as gender,
ethnicity, class, generational and geographical divides, but also about dichotomies in the capacity of learning in a
digitalized milieu.

Today’s children are the first generation to grow up in a society characterized by digital media. They are born into
it. They are the Digital Natives and they take the new technology for granted. The rest of us are Digital Immigrants
and we try to adapt to the new society. Prensky highlights the possibilities of changes in young persons’ brains, or
at least in their thinking, as a result of their nursery in the digital world. Where does that leave the teachers of the
pre-digital age? The true risk of a digital divide can perhaps be found in the daily melting pot between “the
natives” and “the immigrants”. The act of arranging meaningful communicative meetings could be one
education’s most important responsibilities.

From the view of a design orientated perspective, built on a socio-cultural theoretical framework, key words like

design, setting and affordance become important in my study. Didactic design is a theoretical perspective which

elaborates understanding of learning from semiotic activities. Learning is to be seen as meaning making in social

contexts. These contexts are in pedagogical milieus called institutional settings. The teacher and /or the child can
be designers of and actors in the setting.

Through the design and settings, the children at the preschool in my study, achieved consistent possibilities for
media play and for developing digital competence. They got the opportunity to develop different kinds of literacy.
One of the important findings of my study was that the preschool teachers developed digital competence and
confidence much in the same way as the children did. Collaborative learning processes, elaboration, curiosity and
playfulness stood up as affordances for learning. There have to be milieus designed for flexibility and elaborations
and there have to be preschool teachers deliberately setting these kind of designs.

The study confirms previous research at one hand in the area young children and digital competence and on the
other hand in research connected to design oriented theories. This study has merged the two fields together.

Further research is to be seen in a wide spread field. An interesting continuation is to study the preschool teachers
education. Questions of learning and intertextuality are other important issues.

Key words:
Didactic design, digital competence, digital divides, literacy, media play, affordances, settings, tools, preschool, ICT,
multimodality, social semiotics, meaningmaking.



Inledning
Pa ett mittuppslag i Expressen den 18 september 2011, kan man bland annat ldsa om det

franska presidentparets bestamda nej till bilder i medierna pa parets kommande baby. En dannu
ofddd baby. Strax bredvid ryktas det om att Apples nya Iphone kommer till Sverige den 15
oktober. “Spekulationshysterin kring Apples nya Iphone nar nya hojder, trots att det handlar
om femte generationen” star det i ingressen. Femte generationen. Den nya mobilen kommer
att ha 64 GB lagringsutrymme. Ett spelande julkort sags ha lika mycket minne som en av de

forsta datorerna.

Pa andra sidan uppslaget far vi reda pa att smabarns-tvprogrammet ”...”Svampbob” gor barnen
dummare.”, ny forskning fran Ohio State University som menar sig visa att fér mycket TV-
tittande ger smabarn samre las- och sprakkunskaper. Vi lever i en mediebemangd varld i en
medieberusad tid. Hur forhaller vi oss till en omvérld som verkar férandras med megaherzens
hastighet? Hur hanterar vi en verklighet dar vi, fédda langt fore 1980, ska kommunicera och

interagera med dagens unga digitala infodingar?

Bakgrund
Stora skillnader i digital laskunnighet/kompetens hos olika grupper eller individer i ett samhdlle,

kan férorsaka klyftor (Buckingham 2000, Kress 2003). Det kan réra sig om klyftor mellan kon,
etnicitet och klass men ocksa om geografiska skillnader, generationsskillnader eller skillnader i

formagan att lara i en digitaliserad/teknologiserad miljo.

Har finns varningssignaler att ta pa allvar. Vi som ar larare och pedagoger - vilka aldrar vi an har
i vara grupper- madste ha nya kunskaper. Mina lararstudenter ar irriterade 6ver att de inte far
lira sig anvinda activeboards® innan de gar ut pa VFU?. Nar de kommer tillbaka fran sin VFU har
de lart sig anvdanda dessa digitala verktyg tillsammans med barnen. Pa vissa férskolor leker sig
vuxna och barn till denna kompetens. Pa andra forskolor berattar forskolldrarna om sin oro for

hur de ska kunna balansera forskolans traditionella verksamheter och forstaelsen for barns

2 . . e . o . . P .
Det finns for fa ActiveBoards pa Karlstads universitet i férhallande till det aktuella behovet.
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mediekultur. Pa ytterligare andra férskolor har man som policy att datorer ar nagot for

hemmet, inte for forskolan.

| forskolans uppdrag ingar att Iata de unga barnen skapa och kommunicera med hjalp av olika
uttrycksformer sasom bild, sdng och musik, drama, rytmik, dans och rérelse. Férskolan ska
strava efter att framja barns utveckling och larande och ofta kopplas larandet ihop med leken.
Att leka med ord, beratta, uttrycka tankar, stalla fragor, argumentera och kommunicera med
andra kan utveckla ett intresse for skriftsprak samt forstaelse for symboler och deras
kommunikativa funktioner. Att exempelvis med hjalp av datorns multimediala programvaror i
samspel med en mer traditionell sagokultur géra sagor tillsammans kan skapa nya vagar for

berattande.

Férmagan att anvanda fler “sprak” blir en allt viktigare del av en nédvandig kommunikativ
kompetens i ett mediebemangt samhalle. Begreppet kommunikativ kompetens gar tillbaks till
Jurgen Habermas tidigare forskning kring framvaxandet av en borgerlig offentlighet, dar medier
och medieutveckling utgjorde starka drivkrafter till yttrandefrihet och laskunnighet som
bestandsdelar i en medborgerlig kompetens. | samhallsutvecklingen av ett senmodernt
samhalle foreligger ytterligare grunder for objektiva livsvillkor dar 6kade samhalleliga behov
och krav pa kommunikation och handhavande av kommunikativa handlingar avkravs av oss som

medborgare (Ljunggren, 1996).

Man kan se pa anvdandandet av Informations- och kommunikationsteknologi, IKT, i forskolan
utifran tre aspekter. Alla tre aspekterna ar i ndagon man framatsyftande. Barnen ses som
blivande medborgare. Den forsta ar inlérningsaspekten dar anvandandet skulle kunna ge
variation och forandring av arbetssatt. Den andra aspekten ar arbetslivsaspekten. Har handlar
det om naringslivets och samhallets syn pa att forskolan ska foérbereda barn infor deras
framtida yrkesliv. Den tredje aspekten ar demokratiaspekten — att alla medborgare ska ha ratt
till en likvardig utbildning (Brodin & Lindstrand, 2003). Inga av aspekterna lagger ett lustfyllt

anvandande i nuet som ett mojligt eller dnskvart perspektiv.

En foreteelse som medielek skulle kunna vara det sammanfattande fokuset nar man vill

beskriva sma barns lek och larande med och genom digitala verktyg/IKT. Medielek som &r en



slags vidareutveckling av dldre tiders kollektiva regellekar, folklekar och otaliga rollekar. En
komplex, ofta demokratiskt upplevd lek dar alla kan vara "“manusforfattare”. Medieleken kan
ske framfér skérmen, i férléingning av mediet, med den konkreta teknologin, samt inne i och

genom teknologin.

Barn har ratt att bli fullvardiga medlemmar i det samhalle de vaxer upp i. | ett medierikt
spraklandskap kan klyftor ifrdaga om dgande och handhavande av digitala verktyg, skapa hinder
for denna ratt. Forskning visar pa att den svenska forskolan inte alltid har en verksamhet som
erbjuder utvecklandet av en digital kompetens. Forskollarare beskriver sin osdakerhet i fragor
som har med IKT och sma barn att gora. Forskning och beprévad erfarenhet visar ocksa pa hur
forskoleverksamheter dar man medvetet arbetar med IKT och digitala verktyg, kan mota bade
laroplansskrivningar och samhalleliga krav, och hur pedagoger och barn genom (medie)lek och
lust, tillsammans utvecklar en digital kompetens. Dessa barnverksamheter har alla designat sin

verksamhet utifran vissa aspekter och grundantaganden.

Studien
Genom att beskriva och analysera en speciellt designad forskolemiljo, dar IKT ar ett inslag i den

vardagliga verksamheten vill jag, utifran ett designorienterat perspektiv, bidra till ny kunskap

inom omradet unga barn och digital kompetens.

Studien utfordes pa en forskoleavdelning i en stérre stad. Barnen var i dldrarna 5 till 6 ar. Mitt
huvudfokus var att undersoka om, och i sddana fall hur, design och iscensattning av miljoer och
aktiviteter erbjod barnen mojligheter till medielek. En fortsatt fraga var om denna medielek
kunde leda till att digital kompetens utvecklades. Medielek &r ett relativt avgransat begrepp
inom medieforskning med storre teori - an empiriférankring . Det dr ocksa dnnu relativt

obeforskat. Har kan min uppsats ge ett viktigt empiritillskott.

Forskning pa elever och medieanvandning utifran ett designorienterat perspektiv ar ett falt i
vaxande. Daremot finns mycket lite av forskning pa unga barn och medieanvandning utifran

samma perspektiv. Har kan min studie bidra till teoriférstarkning.



Syfte

Syftet med min uppsats ar att bidra till en djupare forstaelse for hur valet av design och
iscensattning i forskolepedagogiska miljoer erbjuder medielek och mdjliggér utvecklandet av en

digital kompetens.

Problemformulering
For att en digital kompetens ska utvecklas i forskolan, blir det forsta steget att pedagogerna tror

pa den interaktiva larandemiljo, som datorer och andra digitala verktyg erbjuder. Forskning
pavisar en diskrepans mellan de yngre och de aldre forskollararnas kunskaper, forhallningssatt
och kompetenser inom omradet, men dar finns ocksa skillnader inom generationerna (Ljung-
Djarf, 2004, Klerfelt, 2007). Forskollararnas osdkerhet bidrar ofta till att datorn blir ett
lekmaterial dar larandet inte star i centrum. Om datorn kan ses som ett komplement till
forskolans mer traditionella verksamhet, inbjuds barnet till en miljo som ar bade utmanande,
stimulerande och utvecklande. Vilken ensidig verksamhet det &n ma vara, missgynnar barnet,
vare sig det handlar om datoranvandning eller legobyggande (Fagerli et al 2000, Johanson 2000,

Ljung-Djarf 2004, Klerfelt 2007).

Det andra steget pa vag mot utvecklandet av en digital kompetens ar att forskolans personal
och ledning tar aktorsroller i fraga om design och iscensattning av larmiljéer som erbjuder

kreativa mojligheter for bade barn och vuxna.

Fragestillning
Hur kan en specialdesignad férskolemiljé bidra till utvecklingen av barns medielek och digitala

kompetens?



Relevans for omradet
Relevansen for min studie kan ses tredelad. For det forsta menar jag att uppsatsen kan vara till

stod for forskolldarare och deras chefer. Studier pavisar forskollarares oro for hur de ska kunna
balansera forskolans traditionella verksamheter och forstaelsen for barns mediekultur. | fraga
om anvandandet av IKT ser det ut som att pedagogerna mer intresserar sig for den mediekultur
som producerats fér och inriktar sig pa sma* barn, d4n den mediekultur som barnen sjélva skulle
kunna skapa (Linderoth 2004, Ljung-Darf 2004, Klerfelt 2007). Om det da ar viktigt att barn far
skapa sin egen lekkultur, sin egen mediekultur, och fa visa den och anvéanda den i forskolan,
maste forskolldraren vara flexibel och kompetent nog att férena den med den traditionella
forskoleverksamheten (Klerfelt, 2007). Det hér skulle da skapa mening for barnet och
forskollararen ar med som stod. Det ligger i forskolans och darmed forskolldrarens uppdrag att
framja barns utveckling och larande. Konkreta krav fran styrdokument och (kanske dven mer

diffusa) fran omvarld staller forskollararens forhallningssatt och kompetenser pa sin spets.

For det andra ar lararutbildningens roll essentiell i sammanhanget. Hur utbildar man
forskollarare som kanner sig trygga i sin roll i alla komplexa pedagogiska sammanhang? Detta ar
en grundlaggande fraga i en miljo, som dven den liksom férskolan, ofta balanserar mellan

tradition och utvecklingsdrift, i en ekonomiskt pressad och tidsstram drakt.

Den tredje relevansaspekten handlar om forskning. Min studie kan bli ett avstamp for en
bredare — och djupare — forskning inom omradet unga barn och digital kompetens. Att se pa
medielek ur ett designperspektiv ar ett relativt outforskat omrade. Detta blir da ett nytt bidrag

och en grund till fortsatt teoriutveckling.

4 Genomgaende omfattar jag barn i ldersspannet O till 6 ar i begreppen ”“sma barn” alt “unga barn”, om inget
annat anges.



Uppsatsens fortsatta disposition

Under rubriken Tidigare forskning kommer jag att beréra omraden som digital och
kommunikativ kompetens, IKT i férskolan samt medielek. Eftersom uppsatsens tankta malgrupp
ar verksam inom forskola, skola och lararutbildning, lyfter jag utifran begreppet digital

kompetens relevanta delar ur olika policy- och styrdokument.

Under rubriken Teoretiska perspektiv kommer jag att beskriva mina teoretiska utgangspunkter.
Den forskning inom omradet barn och digitala verktyg, som jag relaterar till i uppsatsen, har
olika teoretiska perspektiv och metodologiska utgangspunkter, alla haller sig dock inom det
humanvetenskapliga faltet. Jag har valt ut ett par foretradare for semiotik och det
designteoretiska perspektivet eftersom det ar inom det faltet jag vill utveckla mitt teoretiska

anslag.

Sa foljer de metodologiska férutsdttningarna for studien. | delen som kallas Institutionell
inramning, bakgrund, beskriver jag de praktiska forutsattningarna for verksamheten. Under
rubriken Resultat och analys for jag sa en dialog mellan studiens empiri och den analys jag gor
med hjalp av mina analysverktyg. | diskussionsdelen lyfter jag de aspekter som tratt fram fran
mina resultat och min analys. Jag diskuterar didaktisk design och iscensattning av
larandemiljoer, verktyg och affordances, litteracitet och larande i ett multimodalt perspektiv,
digital kompetens i forskolan, samt medielek pa vag in i en digital kompetens. Jag avrundar

diskussionen med nagra tankar om utmaningar och gér en framatrorelse, pa vag in i framtiden.
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Tidigare forskning

Digital kompetens

Digital kompetens bygger pa grundlaggande IKT-fardigheter. Det innebar att du kan hamta
fram, bedéma, lagra, producera och kommunicera med och genom digitala medier. Det handlar
om kreativitet och innovation, men ocksa om etik och juridik. Europaparlamentet menar att
den digitala kompetensen i ett informationssamhalle ar viktig bade i hemmet och i arbetslivet

(2005).

Som vuxen kan man kdnna sig som digital immigrants nar vi befinner oss i larande miljoer
tillsammans med the digital natives, d v s barnen (Prensky 2001). En teknologisk utveckling,
som ibland ar svar att hdanga med i, kraver att vi ska ha en viss digital kompetens for att
undervisa vara unga pa ett adekvat satt. Nar det galler kunskapséverforing har det vanligaste
situationen varit att den dldre generationen har haft monopol pa att éverfora kulturen till den
yngre generationen, en s.k. postfigurativ kultur. | IKT-samhallet hander det att det ar de unga
som far lara de aldre, en s.k. prefigurativ kultur (Nissen, 1993). En intressant mellanform mellan
den postfigurativa och den prefigurativa ar den kofigurativa kulturéverféringen. Denna innebar
att medlemmar ur samma generation tillsammans formar en kultur (Isaksson, 1992). Den aldre
generationen far ibland acceptera att den unga generationen ”i den globala byn” dar medier
och medieteknologi utmanar och omformar livsvillkor, i vissa omraden blir larare istéllet for

elever (Mc Luhan 1999).

I ndgot decennium har medieforskare talat om faran med de sa kallade digitala klyftorna, the
digital divides (Buckingham 2000, Kress 2003). Det handlar om klyftor som kan uppsta nar olika
grupper eller individer i ett samhaélle har olika mojligheter att just erhalla och utveckla en digital
kompetens. Det kan rora sig om klyftor mellan kon, etnicitet och klass men ocksa om
geografiska skillnader eller skillnader i formagan att lara i en digitaliserad/teknologiserad miljo.
Digitala klyftor kan ocksa uppsta mellan generationer, som exempelvis skillnaden mellan the

net generation och the television generation (Tapscott, 1998).
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1 2010 ars upplaga av den internationella konferensen Framtidens ldrande, inledde Francesc
Pedrd, en av senioranalytikerna i den flerariga satsningen New Millenium Learners, med en
rapport dar tyngdpunkten lag pa “den andra digitala klyftan”, de vill séga de kompetenser som
kravs for att dra nytta av teknikutvecklingen i sitt [arande. Den forsta klyftan handlade mer om
teknik- och infrastrukturtillging. Pedrd talar om den s k Matteuseffekten’, en effekt som bl a
svenska forskare inom las- och skriv-varlden brukar hanvisa till, har; de elever som har

mojlighet att utveckla sin digitala kompetens i hemmet rusar ifran de andra®.

Ny forskning diskuterar fortsatt idén om att barn skulle vara digital natives. Man menar att barn
inte kan se skillnaden mellan teknologi och icke- teknologi (Johansen, 2011). Att vara digital
native skulle da ytterst handla om att rora sig obesvarat mellan digitala och analoga redskap —
och inte se skillnaden. Man talar nu i forskningssammanhang om Generation 2012,
ungdomarna som fyller 18 ar 2012 (Schultz Hansen 2011). Det har ar generationen som inte gor
skillnad pa det liv de lever i och med medierna och det de lever utanfér, eftersom de aldrig

lever utan medier.

Om detta satts samman med den debatt som praglats av moralisk mediepanik sedan tidigt 70-
tal (Drotner 1999) sa blir de digitala klyftorna uppenbara. De fragor som &r viktiga i ett
moralistiskt sammanhang, som; foraldrars bristande kontroll och styrning av barns anvandning
av dataspel och sociala medier, tar 6ver fragor som beror vad barn och unga gor nar de

anvander digitala medier, eller hur digitala medier ingar i barns och ungas vardagsliv.

Forskningen inom omradet digital kompetens och unga barn har rort sig inom ett brett falt och

den foretrads av ett stort antal mycket disparata agenter. Kritik mot avsaknaden av empiri inom

5 Ett socialt fenomen som fatt sitt namn av en artikel som den amerikanske sociologen Robert K. Merton publicerade i Science 1968. | den har
artikeln visade Merton att forskare som redan &r etablerade far mer berdm och uppskattning for sina resultat an mindre etablerade kollegor
som presterar pa samma niva. Den som redan har god tillgang pa socialt och kulturellt kapital kan alltsd anvdnda det som grund for att skaffa
sig mer. Merton kallade detta for matteuseffekten efter kapitel 25 vers 29 i Matteusevangeliet: "Var och en som har, han skall fa, och det i
overfléd, men den som inte har, fran honom skall tas ocksa det han har."

6 . . . .
http://infontology.typepad.com/omsesid/2010/04/new-millennium-learners-och-matteuseffekten.html.
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omradet har pa senare tid blivit stark (Helsper & Eynon 2010). Buckingham (2009) anklagar till
exempel Prensky for att han dekontextualiserar vikten av barns lek och larande med teknologi.
Livingstone papekade redan 2002 att det saknades erfarenhet om hur man upptéacker
skillnaderna mellan de som anvander (den nya)7 teknologin och hur man relaterar de

skillnaderna till alder, klass, socioekonomiska forhallanden och genus.

Policy- och styrdokument
OECD har numera tagit med den kommunikativa kompetensen som en av de viktiga

kompetenser manniskor ska ha ratt till i ett livslangt larande. Lasa och skriva ar dar, enligt min
mening, bara delar i en bredare spraklig repertoar som behovs for att tilldgna sig en
kommunikativ kompetens. Detta ar omraden som i Lpo94 benamns ett vidgat textbegrepp och
som val 6verensstimmer med Lpf698’s vidgade sprakbegrepp. | Lgr 11 talas det om en
kommunikativ férmdga istallet for kommunikativ kompetens, nagot som far anses som

synonymt.

| den nya svenska laroplanen, Lgr 11, framskrivs inte begreppet digital kompetens med

tydlighet. Bland de dvergripande malen star foljande:

"Skolan ska ansvara for att varje elev efter genomgangen grundskola kan anvianda modern teknik som ett

verktyg for kunskapssokande, kommunikation, skapande och larande.” (Lgr11).
For forskolans del kan man lasa:

”Att skapa och kommunicera med hjalp av olika uttrycksformer sdsom bild, sang och musik, drama,
rytmik, dans och rérelse liksom med hjadlp av tal-och skriftsprak utgor bade innehall och metod i
forskolans stravan att framja barns utveckling och larande. Detta inbegriper ocksa att forma, konstruera
och nyttja material och teknik. Multimedia och informationsteknik kan i forskolan anvandas saval i

skapande processer som i tillampning.” Lpfo 98, rev 10.

Det som man i 6vrigt i policyvag kan finna, ar Europaparlamentets rekommenderade
nyckelkompetenser for livslangt larande (Europaparlamentet, 2005). | rekommendationen har

man slagit fast att alla nyckelkompetenser ska anses vara lika viktiga, eftersom var och en av

7 Ny teknologi — i huvudsak den teknologi som majliggjorts genom digitalisering
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dem kan bidra till ett framgangsrikt liv i ett kunskapssamhalle. Digital kompetens &r en av de
atta nyckelkompetenserna. | Norge har man sedan flera ar skriver fram Digital kompetense som
en av baskompetenserna som barn ska besitta nar de gar ur grundskolan (Erstad 2005). | vara
nya laroplaner namns IKT (informations- och kommunikationsteknologi) eller IT
(informationsteknik) som ett viktigt omrade, men begreppet digital kompetens finns inte med i

skrivningarna, vare sig for forskola eller for grundskola.

De allra yngsta barnens digitala varld

Baby fostras in i den digitaliserade varlden, innan den har lamnat moderlivet. Ultraljud, musik,
tvljud, fotografering, mobiléverforingar, internetutlagg, amning framfor tv eller dator. Man har
sett att spadbarn kan ”...bedéma och féregripa tidsintervall, tidssekvenser och tidsmonster som
samtliga ar av betydelse for uppfattningen av musik” (Ronnberg, sid 8, 2008). Utveckling och
produktion av digitala medier fér mycket unga barn ar ett starkt vaxande falt. ”"Sarskilda
"utvecklande” videor, DVD-er och datorspel for barn mellan 6 manader och 3 ar salufors likas3,
under namn som t ex Sesame Beginnings, Baby Einstein, Baby Mozart och Baby Galileo.”

(Ronnberg, sid 1, 2008).

Sedan 80-talet har varnande roster hojts ifraga om farligheten for sma barn att se pa (for
mycket) tv. Nagon enstaka forskare har gatt emot strommen och istdllet menat att tv ar bra for
barn (t ex Ronnberg, 1997). Redan 2003 introducerades en mycket framgangsrik tv-kanal for de
allra minsta barnen i Israel. | Latinamerika finns dagliga tretimmarsblock for samma aldersgrupp
och i 6vrigt finns dygnetruntkanaler (betalkanaler) i 6ver 20 lander i varlden. Fler och fler
tvprogram produceras nu for de allra yngsta. SVT har dock fortfarande policyn att inte

producera film for barn under 4 ar (Ronnberg, 2008).

Det uppstar skillnader i barnets reaktioner nar det tittar ensam eller nar det tittar tillsammans
med en vuxen, i kamratgrupp eller med forskolldrare. Vuxna och sma barn kan berika varandras

liv aven framfor tv:n.” Tv-tittandet kan forenkla rutiner och ritualer i vardagen, bdde hemma

14



och i forskolan. Det kroppsliga ar tydligt vid det interaktiva tv-tittandet tillsammans med andra.
Bade den egna kroppen och mammas kropp (eller andras kroppar) likval som exempelvis tv-
figurernas kroppar (som Teletubbies) ar i rorelse. Linken mellan kropp och handling mojliggor
en fortsattning i barnens lek efter programmen. ”...féraldern ”skapar” tv-tittaren langt innan
barnet forstar sjalva tv-berattelserna /filmerna...” (Rénnberg, sid 229, 2008). Det ar en slags
omsesidig forhandling mellan barn och vuxna och produktionerna. Den vuxne medtittaren blir
en slags fore-lasare som verbalt och/eller fysiskt visar barnet hur det kan/ska reagera pa olika
kanslor i olika fiktionsinslag. En sista slutsats ar att om de program som barnen erbjuds ar
aldersanpassade blir det avgorande for barnets intresse och behallning av det. ”En rimlig
slutsats ar att varken tv-apparaten eller barnprogram ar skadliga for sa har sma barn”. Fragan
enligt de har forskningsresultaten ar inte lange om barn alls ska titta pa tv, utan snarare pd vad

och hur lidnge? (Ronnberg, sid 229,2008).

En i manga stycken diametralt motsatt syn pa unga barns tv-tittande har hjarnforskaren Hugo
Lagercrantz. | ett stort antal publikationer och seminarier beskriven han istallet faran med att
lata unga barn titta for mycket pa tv. Vid tva seminarier i november 2011 forelaste Lagercrantz
tillsammans med professor Dimitri Christakis vid University of Washington, Seattle, kring

rubriken “Seminarium om hur TV paverkar barn” (Karolinska Institutet, 2011).

Lagercrantz hanvisar till rekommendationer fran ledande amerikanska barnlakare som sager att
barn under tva ar inte ska se pa TV alls. Barn som ar tva till fem ar gamla ska bara se pa TV
tillsammans med sina foraldrar. Professor Christakis studier har visat att barn som ser pa TV
mer an tre timmar per dag kan fa bland annat somnstorningar och koncentrationsproblem.
Barnen far svart att skilja pa vad som ar verklighet och inte och de som ser valdsamma inslag far

enligt denna forskning fler sociala problem an andra.

Det positiva med tv-tittande for unga barn skulle, enligt Lagercrantz, kunna vara att vissa tv-
program kan gynna sprakutveckling, samt ge stimulans och nya kunskaper. ”Problemet &r nar

TV anvands som barnvakt. Barnen behover kontakten med foraldrarna for att kunna bli klokare
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av att se pa TV. TV-tittandet innebar ocksa att det blir mindre tid for lasning.”, sager Lagercrantz

(Karolinska Institutet, 2011).

IKT i forskolan

Man kan se pa anvandandet av IKT i forskolan utifran tre aspekter. Den forsta ar
inlérningsaspekten dar anvandandet skulle kunna ge variation och forandring av arbetssatt.
Utifran den aspekten skulle det kunna ske en fordndring i relationen barn- pedagog.
Anvandandet av IKT skulle ocksa erbjuda nya mdjligheter for barn i behov av sarskilt stod. Den
andra aspekten ar arbetslivsaspekten. Har handlar det om néaringslivets och samhallets syn pa
att forskolan ska forbereda barn infér deras framtida yrkesliv. Den tredje aspekten ar
demokratiaspekten — att alla medborgare ska ha ratt till en likvardig utbildning (Brodin &
Lindstrand, 2003). Alla dessa aspekter ar i nagon man framatsyftande. Barnet ar en blivande
medborgare. Inga av aspekterna lagger ett lustfyllt anvandande i nuet som ett maijligt eller

onskvart perspektiv.

Datorerna fordes in i skolans varld ursprungligen ur en jamstalldhets- och demokratiaspekt
(Johansson, 2000). Det var forskolans sak att kunna erbjuda datorer eftersom tillgangen i
hemmen var sa varierande. 2001 kom regeringsbeslutet som byggde pa idén om att IT skulle

inforas i forskolans laroplan och darmed i férskolan.

Datorer borjar, enligt vissa studier, fa en alltmer sjalvklar plats i forskolan (Ljung-Djarf 2004,
Klerfelt 2007). Motsatta signaler kan komma fran faltet. En férskollarare i Varmland beskriver
hur man ofta stéller datorn pa en undanskymd plats, med en filt 6ver sig, och hur barnens
intresse for datorer ar betydligt lagre idag an for tio ar sedan. Forskollararen tolkar det som att

barnen far “databehovet” tillfredsstallt hemma (Larsson, 2010).

Genom att se anvandandet av IKT i forskolan ur ett inlarningsperspektiv, kan laroplanens
intentioner om att forskolebarn ska erbjudas en interaktiv ldrandemiljé i ett meningsskapande

syfte, lyftas. Detta med att skapa mening i verksamheten kan ha tva olika inneborder. Mening
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kan beskrivas som nagot meningsfullt, fornuftigt, men det kan ocksa vara den innebdrd som
nagot far i en konkret situation (Linderoth, 2004). Meningsskapandet som barn erbjuds
paverkas dven av hur pedagogerna forhaller sig till datorn och dess anvandning. | miljoer dar
pedagogerna inte ar datavana eller motiverade att anvanda datorer, uppmuntras inte heller
barnen, och deras mojligheter till kunskapande och utvecklande av datorkompetens som
meningsskapande verktyg, blir dairmed begransade (Linderoth, 2004, Ljung-Djarf 2004). |
sammanhanget blir dven forskolldrarens syn pa barn och kulturellt samspel viktigt. Om
forskolldraren ser barn som kulturellt meningsskapande individer som utvecklas i samspel med
andra, blir fysiska aktiviteter och lek viktiga aspekter for utveckling. Forskollarare som inte
anser att datorn uppfyller nagra av dessa aspekter skulle da kunna bli en orsak till att datorer
far begransat utrymme i forskolans verksamhet (Hundeide 2006). Forst nar en interaktiv
larandemiljo blir meningsfull i barns 6gon, 6ppnas mojligheter for kreativitet och larande

(Klerfelt 2007).

Barns lek har av tradition en central plats i férskolan och ofta kopplar man samman lek och
larande. Det finns stora maojligheter till utveckling i datorns interaktiva miljoer (Linderoth 2004,
Ljung-Djarf, 2004). Att se anvandandet av IKT i forskolan ur ett lust- och lekperspektiv, kan
mycket val ta sin grund i férskolans uppdrag att ge barnet méjlighet att bidra till skapandet och

utvecklandet av sin kultur (Forsling 2011).

Internet i féorskolan
Kravet pa forskollararnas digitala kompetens 6kar med tiden. Tills nyligen har de allra yngstas

aktiviteter pa internet varit ett relativt obeforskat omrade. Internetbarometern som arligen
presenterar statistik over internet och medier ur ett anvandarperspektiv (Nordicom, 2010),
visar bara statistik for barn fyllda 9 ar och uppat. Dock vet vi att dven barn under 9 ar anvander
internet. | skolan blir det allt vanligare att dven de yngre eleverna “forskar”, d vs i samband

med skoluppgifter letar fakta och information pa natet.

Statistik fran Svenska Medieradet (2010) visar att 43 % av svenska 2-aringar ndgon gang har
anvant datorn och att 33 % av forskolebarn i dldrarna 2 till 5 ar brukar anvanda datorn. Av 2-
aringarna ar det 53 % flickor och 32 % pojkar som nagon gang anvant datorn. De har yngsta

barnen spelar oftast spel, det kan ske bade offline och online. Ar 2009 anvinde mer &n hilften
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av fyraaringarna internet. Detta kan jamforas med 2000 ars statistik som da visade att héalften

av 14-aringararna anvande internet.

Enochsson (2007) lyfter problematiken kring internet och risken att hamna pa sajter som inte ar
avsedda for barn. Anvands internet pa ratt satt sa blir datorn blir ett utmarkt verktyg for
informationssdkning som sedan kan generera och konstruera kunskap. Har finns mojligheter att
i samarbete och samtal direkt tillvarata barnens fragor och funderingar. Enochsson (2007)
papekar vidare vikten av att forskollarare/larare ar delaktiga och narvarande nar barn sitter vid

datorn.

I november 2011 kom Myndigheten for skolutvecklings paket Nosa pd Ndétet — De férsta stegen
mot ett vaket nédtanvéindande ut (www.skolutveckling.se/skolnet/nosa/). Det ar ett material
riktat till barn mellan 5 och 8 ar och deras pedagoger, och det har tagits fram i samarbete med
Medieradet inom EU-projektet Det unga Internet. Syftet med materialet ar att hjdlpa barnen att
utforma strategier for hur man kan ta reda pa om information man finner pa natet ar sann. |
Nosa pa Natet podngterar man att lek och fantasi ar viktiga ingredienser, och att det kan vara
bra att integrera materialet med de teman man arbetar med i férskolan/skolan. Samtal &r en

annan viktig ingrediens. | lararhandledningen till materialet skriver forfattaren Asa Kronkuvist:

Det handlar inte om samtal dar du vet och talar om vad som ar ratt, utan om att med genuint
intresse lyssna till barnen. Da har du som vuxen majlighet att fa veta mer om vad barnen har for
erfarenheter och férestallningar kring datoranvandning och da har du en grund att sta pa for det

fortsatta arbetet (Kronkvist, 2011, sid 4).

Medielek
Inom lekforskning talar man om dimensioner som becoming och being. Becoming-dimensionen

innebar att nuet ar ett medel fér de framtida malen, medan being-dimensionen later nuet vara
malet. Vissa kulturvetenskapliga forskare poangterar vikten av being-dimensionen, nar det
handlar om barns lek (Mouritsen 1996, Prout 2005). | senare tids lekforskning moéter man

begrepp som medialiserad lek (Hjarvard 2008, Johansen 2011) och man skiljer har pa direkt
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eller indirekt medialisering av leken. Johansens studier bygger pa praxis-orienterade® teorier,
dar verktygen och tillgangen pa dem star i férgrunden. Den medialiserade leken kan ses som en
sammanhangande praxis, som bestar av en rad materiella och symboliska artefakter, sociala
och materiella strukturer och satt att leka pa, och vara barn pa. Detta tillsammans skapar da

leken som ett socialt, kroppsligt och estetiskt uttryck (Johansen 2011).

Den har studien utgar fran den specifika foreteelsen medielek. Medieleken tolkar en
berattelse/tema som spritts via ett eller flera massmedier. Begreppet medielek myntades av
medieforskaren Margareta Ronnberg redan pa tidigt 80-tal. Initialt stod begreppet for barns
kollektiva rollekar med utgangspunkt i en audiovisuell massmedietexts historia, karaktar(er)
och/eller miljo (RGnnberg, 2009). Det var & ena sidan en slags vidareutveckling av aldre tiders
kollektiva regellekar och folklekar, som Blindbock och Kom alla mina kycklingar, eller de gamla
danslekarna. A andra sidan var medieleken en slags vidareutveckling av individuell symbollek,
som nar ett litet barn exempelvis leker att han lagar grot i en leksakspanna. Resultatet blev
kollektiva rollekar som inte var sa stramt regelstyrda. En mer komplex rollek som inte, till
skillnad fran exempelvis mamma-pappa-barn-leken, hade anonyma, typiserade eller starkt
overdrivna huvudroller eller vardagshandelser som bakgrund. En mer demokratisk upplevd lek
eftersom inget barn var dominerade “manusforfattare”. Medieleken utgar fran
massmedietexter. En medietext ar till skillnad fran ett fardigt verk nagot som maste tolkas for
att fullbordas. Exempel pa massmedietexter kan vara film, specifika barnbokstitlar,
tavlingssapor, radiointervjuer, teater, hiphopmelodier och websites (ibid). Formen, det
estetiska ar i stort sett ointressant for forskolebarnet med undantag for en aspekt; agerandet
maste vara overdrivet, lekfullt, askadningsbart och signalera fiction, overklighet. (Thestrup,

Henningsen, Jerg, 2009).

Den danske medieforskaren Klaus Thestrup utvecklade omradet Medielek, fran att vara en
teoretisk foreteelse till ett forskningsomrade pa empirisk grund. Pa en medieforskarkonferens i

Helsingfors (2007) kategoriserar han medielek pa foljande satt:

® Grunden kan bland annat sparas i Wittgensteins, Bourdieus och Foucaults teorier.
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1. Framfor skdarmen
Barnen forhaller sig interaktivt till mediet aven om mediet i sig sjalvt inte erbjuder

mojligheter for konkret interaktion. Exv barnfilm, musikvideo, dataspel, reklaminslag.

2. | forlangning av mediet
Pa lekplatsen, gatan, skolgarden, i hemmet utan teknologi. Berattelser, historier, figurer
och handelser harstammar fran tv-serier, dataspel eller filmer. Medierna ar ravaran som
barnen hamtar formler fran och improviserar éver. Teman fran fiktion och verklighet

blandas till brannpunkter, som barnen kan forhalla sig till och underséka narmare.

3. Med den konkreta teknologin
Har ingar teknologin i sjdlva leken. Videokameran eller den digitala kameran finns med
och att filma/fotografera ar en vasentlig del i leken. Barnen anvander har mediet
produktivt som ett satt att konstruera och beratta. Redigeringsprogram ingar ocksa har.

| den man dataspel ger maojlighet till interaktivitet sa raknas de ocksa in i den har

gruppen.

4. Inneioch genom teknologin
Chattrum och andra motesplatser pa natet som inkluderar kommunikation, reception
och produktion av uttryck med andra barn. SMS, MMS och YouTube, bloggar och
videoklipp. Redigeringsprogram och aktivitetscentra som finns pa Internet. Lekmdnstren

forlangs fran barnens eget universum in i en medierad form.

Ett kriterium for medielek ar att leken bor kunna avskiljas fran sjalva anvandandet,
mottagandet och uppspelet av den medierade texten. Barnet kan under tiden ga mellan att
vara rollen och sig sjalv. Det verkar som att barnen mera sallan behover kliva ur rollen i
medielek an i annan lek, eftersom lekforlagan ar hamtad fran en medietext som &r relativt klar
redan i utgangspunkten (Thestrup, Henningsen, Jerg, 2009). Exempel pa lekférlagor kan vara
Pippi Langstrump, Emil, Pettson och Findus. En barnbok &r ett lagringsmedia och lite mer
komplex att framféra an en film som ar ett framférande /performance - medium. Fér barn ar

det enklast att inspireras av audiovisuella medier. Att ga in i en roll forutsatter ett kroppsligt
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inifran-perspektiv. Detta kan betyda mycket, sarskilt for forskolebarn som har svart att reflexivt

ta nagon annans perspektiv. Alla lekande barn har en subjektiv kamera (ibid).

Anne Dyson (2003) skriver om textuella leksaker, om hur populara filmer, tv-program,
raptexter, psalmer och sportreferat pa radion kan bidra till barns allra forsta skrivprestationer.
Har skulle man kunna tala om intertextualitet, om textens relation till tidigare texter; eller
interludicitet - om en leks hanvisningar till eller citering av andra lekar (Thestrup, Henningsen,
Jerg, 2009). Relationen mellan olika medier, remedieringen, ar hur vi forestaller oss en slags
overforing/transformation av tidigare, mediespecifika presentationsformer, fran ett tidigare

massmedium till ett senare.’

9 2 . . . . " . . .

Remediation kommer ursprungligen fran Bolter & Grusins (1999 sid 45) i meningen vad som sags vara representationen av ett medium i ett
annat. Exv. Dataspel som bygger pa filmer. De betraktar datorer och tv-apparater som medierade rum, men dven dataspelet och tv-progammet.
(121billed),

21



Teoretiskt ramverk
| det har avsnittet kommer jag att foga samman och visualisera de teoretiska perspektiv jag

utgar fran i min uppsats. Det 6vergripande ramverket utgar fran ett sociokulturellt perspektiv.

Sociokulturellt perspektiv

b~

Didaktisk design teori ¢ Socialsemiotisk teori

Fig. 1

Ett sociokulturellt perspektiv

Det sociokulturella perspektivet betonar relationen mellan individen och sammanhanget. Det ar
genom engagemang i en kultur som vi far verktygen for att kommunicera (Wertsch 1998,
Bruner 1990). Spraket ar ett av de verktyg som utvecklar tanken och erbjuder meningsskapande
(Vygotskij 1986). Barns utveckling till kulturella individer dr avhangigt av tillgangen till verktyg
och tecken, och processen sker i aktiv samklang med omgivningen. Utvecklingen kan da sadgas
vara en medierad kulturell aktivitet (Vygotskij 1978). Utifran detta synsatt ses larande som

situerat, nagot som sker i det vardagliga livet.

Didaktisk design-teori

Didaktisk design (utformning/formande) ar ett teoretiskt perspektiv som elaborerar forstaelsen
av larandet utifran manniskans teckenskapande aktiviteter. Designperspektivet lyfter fram den
formande process som bade larare och elever ar inbegripna i (Selander). Perspektivet har sin
grund i det sociokulturella och de socialsemiotiska teorierna, men infargas dven av idéer fran
kritisk diskursanalys, verksamhetsteorier, konstruktivism och kognitionsvetenskap. Inom
designteorin beskriver man kunskap som en férmaga att anvanda en uppsattning tecken pa ett
meningsfullt satt. Larande kan da beskrivas som meningsskapande i sociala sammanhang (ibid).
Har ser man tydligt en teorisammansmaltning med det sociokulturella perspektivet och

socialsemiotiken.

22



Socialsemiotisk teori
Delar av socialsemiotiska teorier ar viktiga inslag inom den didaktiska design-teorin. Inom

socialsemiotiken menar man att tecken ar lanken mellan individ och kultur och att [arande i det
ljuset kan ses som en process, som utmarks av en ”6kad formaga att visa fram och anvéanda
skilda tecken och teckensystem.” (ibid, sid 13). Meningsskapande sker nar ”... tecken satts
samman till meningsfulla helheter i relation till kommunikativa motiv och intressen hos den

som skapar tecknen.” (Kress & Sidiropoulou, 2008, sid 115).

Centrala begrepp

Sociokulturellt perspektiv

=

Didaktisk design teori

Ny

Didaktisk design

Socialsemiotisk teori

Multimodalitet

Institutionell
inramnin,

Iscensattning

Fig.2

Didaktisk design och institutionell inramning

"Det latinska “designare” ar att ge tanken en form, att utpeka nagot i forvag.” (Selander &
Rostvall, 2008, sid 21). Design kan, i ett designteoretiskt perspektiv, ses som en del av en mer
allméangiltig process da manniskor engagerar sig i nagot och gestaltar handlingar eller
representerar objekt i nagon kommunikativ form som kan delas av andra.” (Selander & Rostvall,

2008, sid 20).

Larprocesser sker i sociala sammanhang. Designteorin kallar dessa sammanhang fér inramning
och i skola och forskola handlar det om institutionell inramning. Man kan ta utga fran det
aktiva, situerade skapandet i en specifik institutionell miljo, nagot som innebar att lararen far
en aktiv roll som designer. Man kan ocksa a andra sidan designa en institutionell inramning
utifran olika teoretiska perspektiv. Lararen ses under bada forhallandena som en aktor som

aktivt valjer vilka teckensystem han/hon ska anvanda for att gestalta sin undervisning. Valet av
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gestaltningssatt ar betydelsefullt for att handlingen ska betraktas som meningsfullt eller inte.
"Varje val av gestaltningsform foregds av en skapande process, det vi har kallar

design.”(Selander & Rostvall, 2008, sid 20).

Teckenskapande och multimodalitet
Aktorerna och deras sociala samspel nar de valjer tecken och teckensystem blir betydelsefulla.

Eftersom kommunikation sker genom olika teckensystem som pagar samtidigt, dar varje system
ar barare av mening, kan man sdga att kommunikationen ar multimodal. Modes kan enkelt
forklaras som olika kulturellt och socialt formade teckensystem, som ett slags resurser for
meningsskapande. Teckensystem kan vara bilder, skrift, tal, ljud, blickriktning, tempo mm. Allt

far betydelse for elevens mojlighet till Iarande och meningsskapande.

Iscensittning, riggning
”Iscensattning innebar att det finns en idé om hur texten (tecknen, objekten etc.) ska bearbetas

och forstas och vad man forvantas géra nar man befinner sig i ett visst sammanhang.” (Selander

& Rostvall, 2008). Riggning anvanda synonymt med iscensattning i min uppsats.

Sociokulturellt perspektiv

Didaktisk design teori HI Socialsemiotisk teori |

" 4 - N\ rocken: ¥
i i Multimodalitet

T Didaktisk design ‘ \_skanandL

inramnin,

E |

Iscensattning

| j«#

Kulturella

Materiella

psykologiska %
Fig.3
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Redskap/verktyg och affordances
Har blir begrepp som redskap eller verktyg viktiga. Jag anvander begreppen synonymt i

uppsatsen. Man kan tala om didaktiska redskap som ”...kan vara allt fran den egna kroppen,
gestiken till skriften pa den svarta tavlan eller de digitala redskapen i form av virtuella larmiljoer
och interaktiva whiteboards.” (Jewitt, 2008, sid 245). ”Olika redskap far olika konsekvenser for
mojligheterna till meningsskapande och larande.” Valet och anvandningen av redskap far ocksa
direkta foljder for interaktion mellan individer, individer — artefakter och hur @mnesinnehall
konstrueras. ”Att valja uttrycksformer (t.ex. beratta, skriva, rita, mala, fotografera, filma eller
spela teater) ar ocksa ett satt att valja ett innehall.” (Selander, 2008, sid 38). Form (eller

medium, eller mode) gar inte att skilja fran innehallet.

Lev Vygotskij var en av de forsta forskarna som forde fram redskaps- eller verktygsbegreppet i
pedagogikens historia. Han beskriver larande som en process som bestar av hanterande av olika
redskap/verktyg. Dessa verktyg kan vara fysiska och psykologiska, och de kan mediera
tankande, aktivitet och kommunikation. Redskapen ar av kulturell art och de ger
férutsdttningar, erbjudanden, méjligheter, (eng affordances), for att man ska kunna utfora olika
uppgifter. ”Affordances” skulle kunna beskrivas som majliga relationer mellan aktérer och
objekt (Vygotskij 1999). En viktig faktor for hur dessa affordances kan utnyttjas avgors av hur

den institutionella inramningen, iscensattningen, ser ut (Selander & Svardemo-Aberg 2009).

Eftersom det inte finns nagon ackurat svensk 6versattning av engelskans affordance, kommer
jag i den fortsatta texten genomgaende anvanda affordances nar jag talar om férutsattningar,

erbjudanden, mojligheter som majliga relationer mellan aktérer och objekt.
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Meningsfullhet, lirande och kompetens
Enligt socialsemiotiken och designperspektivet blir kunskap en férmaga att anvanda en

uppsattning tecken pa ett meningsfullt satt. Ldrande blir meaning-making, meningsskapande,
genom kommunikation och teckenskapande i sociala sammanhang. Larande blir en 6kad
formaga att engagera sig i en social doman. Man kan alltsa saga att larande innebar en 6kad

formaga att anvanda en uppsattning tecken pa ett meningsfullt satt.

Socialsemiotiker anvander begreppet teckenproduktion i en vid mening, som nagot som
omformar de kulturellt tillgdngliga representationsformerna och skapar nya tecken. Detta skulle

da vara samma sak som larande (Kress 2003, 2008).

Larande i ett sociokulturellt perspektiv star for formagan att se nagot nytt i forhallande till det
man redan vet eller kan. Det handlar ocksa om att kunna kombinera sina tidigare erfarenheter
med nagonting nytt (Salj6 2000, Alexandersson & Limberg 2004). Larande kan alltsa handla om
att hantera och tillgodogora sig olika former av kommunikation (Alexandersson & Limberg,
2004). Larande &r just ”...formagan att se nagot nytt som en variant av ndgot som redan ar

bekant” (Salj6 2000, sid 73).
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Ett grundantagande inom bade sociokulturellt, socialsemiotiskt och designteoretiskt perspektiv
ar att larande utvecklas i en social kontext. “Larande kan ur detta perspektiv beskrivas som
deltagande i sociala praktiker och spraket och kommunikationen med andra manniskor ar de
viktigaste komponenterna som bidrar till [arandet.” (Alexandersson & Limberg, 2004, sid 19).
Kunskapen konstrueras eller skapas pa nytt av varje enskild individ i ett socialt samspel, i en
interaktion. “Eleven ar kunskapens subjekt”, skriver Dysthe, “inte dess objekt” (1999, sid 47).
Om man omfattar tanken att larande inte ar linjar utan mer som en roman dar det mer handlar
om en bild som blir skarpare efter hand, sa far man mosaikmetaforen, en mosaik av
kunskapsbitar som far sin plats i ett mer omfattande monster. Detta skulle kunna ge en bild av
hur tanke, sprak, utveckling och larande gar hand i hand for att skapa meningsfulla moénster i
det vi kallar text. Jag vill pasta att bade det sociala och det individuellt kognitiva perspektivet

ska tas med i den bilden for att kunna vidga ett kunskapsbegrepp.

Meningsskapandet och larandet skulle da i sin tur leda till nya kompetenser, formagan att
utnyttja de nya teckensystemen. Syftet med min uppsats ar att bidra till en djupare forstaelse
for hur valet av design och iscensattning i forskolepedagogiska miljéer maojliggoér utvecklandet

av en digital kompetens.
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Metodologiska forutsaittningar

Metod
For att uppna mitt syfte har jag genomfort faltstudier, deltagande observationer, samtal samt
videoupptagningar. Iscensattning blir en central utgangspunkt, dven fér min metod: “The

setting has a significant effect on the way techniques can be used (O’Kane, 2008, sid 144).

Tillvagagangssatt

Forskolan dar jag gjort min studie ar en forskola som redan studerats i olika
forskningssammanhang. Jag hade fore mina besok last flera arbeten som relaterade till
forskolan och dess verksamhet. Omradet medielek och digital kompetens var dock ett
outforskat omrade. Nar jag tog kontakt med forskolans rektor for att fa namn till de
forskollarare som arbetade mest aktivt med IKT och digitala verktyg blev jag mycket positivt
bemott och hanvisad till forskollarare Ulrika som var en av eldsjdlarna och initiativtagarna till
detta arbete. Ulrika, a sin sida, tog sedan emot min forfragan med genuint intresse och bjod in

till mojlighet att gora studien i Bla gruppen (5-6-aringar) vid tva tillfdllen under varen 2011.

Jag skickade en blankett for informerat samtycke till Ulrika och hon delade ut den till
foradldrarna i god tid fore mina besok. | informationen beskrev jag att mitt fokus skulle ligga pa
att se om/hur barnen pa forskolan anvander IKT och medielek. Jag papekade att studien byggde
pa frivillighet och att barn och féraldrar hade majlighet att dra sig ur i vilket skede som helst.
Jag informerade vidare om att studien skulle redovisas i en rapport som laggs fram vid
examination i kursen "Kompetensutveckling for larare” i lararutbildningen vid Karlstads
universitet. Nar jag kom for mitt forsta besdk hade alla foraldrar utom tva skrivit under det
informerade samtycket och lamnat in till Ulrika. Dessa foraldrar hade fatt min blankett, men
glomt att svara skriftligen. Ulrika tog emot det muntliga godkdnnandet nar foraldrarna lamnade

sina barn, samma morgon som jag kom.

Under mina besok anvande jag en videokamera for dokumentation, tillammans med
faltanteckningar med papper och penna. Jag hade i de inledande samtalen med forskollararen
Ulrika beskrivit syftet med min studie. Ulrika hade redan fore detta, utan att veta mitt syfte,

planerat in flera tillfallen under varen da barngruppen skulle jobba med sagoberattande och
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sagoskrivande pa dator. | samrad med Ulrika valde jag tva tillfdllen med 3 veckors mellanrum
for mina besok. Nagra av de verksamheter som pagick vid dessa tillfallen var alltsa redan innan
jag anmalt mitt intresse, riggade. Det var aktiviteter som normalt sett ingick i forskolegruppens

verksamhet, inget som var speciellt arrangerat for att jag skulle komma.

Att observera med hjalp av en videokamera har bade for och nackdelar. Jag menar att jag
genom videokameran fatt syn pa subtila skeenden, som inte alltid uppfattas i den konkreta
situationen. Jag kan ocksa spela upp filmen otaliga ganger i samband med analysen och
tidsaspekten mellan observationen, transkriberingen och analysen blir mindre viktig. En viktig
aspekt nar det galler att anvanda videokamera vid observationer tillsammans med barn,
handlar om att vara lyhord for och ha respekt for barnens eventuella ovilja att bli observerade.
Jag upplevde dock mycket lite av den problematiken i mitt fall. Jag forsékte minimera
storningarna i verksamheten och jag var ocksa observant pa bland annat barnens kroppsliga

uttryck, nagot som ibland kan sdga mer an ord, men ibland ar subtilt intill svarlaslighet.

Jag valde sjalv vad och hur jag skulle filma och jag filmade langre och kortare sekvenser. Tva
aktiviteter foll sig naturligt att lyfta fram utifran mitt syfte. Den ena utgangspunkten var en
tydligt riggad/iscensatt verksamhet, en uppstart till sagoberattande, produktionen av en
piratsaga, dar Ulrika skulle guida en grupp barn, dels i det muntliga och skriftliga beradttandet,
dels i anvdandandet av digitala verktyg for berattande. Den andra utgangspunkten var att séka
efter aktiviteter, i och for sig mojliggjorda, delvis iscensatta, men mer fria och spontana

aktiviteter, som tangerade nagon av medielekens fyra former.

Under tillfdllena pa férskolan forde jag anteckningar med papper och penna, anteckningar som
jag efter dagens slut laste igenom och kompletterade eller fértydligade. Papper och penna var
goda komplement under besdken vid de tillfdllen dar kameran varit mer orosskapande, som till
exempel vid samlingen, eller innan jag lart kinna barnen lite battre. Aven de rena
samtalssituationerna med forskolldraren Ulrika dokumenterades av samma skal med papper

och penna.
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Etik och konfidentialitet

Barnen pa forskolan dar jag gor min studie, dr vana vid att andra vuxna an ordinarie personal
gor besok och filmar, fotograferar och fragar om olika saker. Barnens 6ppenhet och nyfikenhet
vittnade om att det var ett vanligt inslag i verksamheten. Jag blev tydligt presenterad i
barngruppen och jag deltog till att borja med utan videokamera, for att barnen skulle fa ett
ansikte bakom kameran. Det kan kravas en extra stor kanslighet av forskaren i manga
situationer nar man forskar med barn. Forskaren maste ha kunskap om och erkanna
maktforhallanden och den kamp som finns inbyggt i forskningsprocesserna mellan sig sjalva och
de unga barnen. Barn tar en aktiv roll i att omférhandla sina subjektiva positioner ifraga om
genus, alder och etnicitet (Conolly 2008). De har barnen lat mig vara ” den vuxne med
kameran”, “den vuxne som staller fragor” men samtidigt nagon slags jamlike i aktiviteten, i

rollen av “en annan som har en kamera” — utan hansyn till alder.

Aven om denna férskola i andra forskningssammanhang, beskrivits med namn, s& har jag i
denna studie valt att avidentifiera sa langt det gar. Konfidentialitet ska, enligt vetenskaplig
praxis, sakras for att skydda deltagarna, i situationer som kan vara, eller bli, kdnsliga for dem.
Detta handlar om rattsakerhet, men situationen ar inte enkel. ”Principen att
undersokningspersonerna har ratt till ett privatliv ar férbunden med vissa etiska och
vetenskapliga dilemman.” (Kvale & Brinkmann, 2010, sid 88). | det hér fallet kan jag se en
speciell konsekvens av anvandandet av konfidentialitet. Den har forskolan har i vissa studier
valt att sta i tryck med sitt ratta namn, som exempel pa en férskola dar digitala medier anvands
bland sma barn. De har en vardefull kompetens och erfarenhet, vilket gér att man ”...precis som
i en journalistisk intervju, kan 6nska fa offentligt erkannande genom att namnges.” (Kvale &
Brinkmann, 2010, sid 89). Aven i min studie kunde det ha varit relevant att anvinda férskolans
namn i just detta syfte. | min information om samtycke hade jag dock skrivit: “Alla namn pa
barn, personal och forskola kommer att bytas ut nar studien publiceras for att garantera alla

inblandade konfidentialitet.” (bil). Darfor ar alla namn avidentifierade.

Jag har valt att ge nagra av barnen i studien pahittade namn. Det ar de barn som far mer
utrymme. De andra barnen kallar jag omvéaxlande pojke och flicka. Att jag anvander
kénsbenamningar handlar mer om pragmatik an genusmarkering. | gruppen finns en blandning

30



av barn med olika etniska ursprung. De namngivna barnen har fatt namn utan hanvisning till

egentligt ursprung eftersom etnicitet (liksom genus) inte har varit ett av mina fokus.

Analysprocess

De tva videofilmerna var pa 29 respektive 46 minuter. Filmerna férdes over till en dator dar jag
genom redigeringsprogrammet IMovie, initialt gjorde en kategorisering i kapitelform. | ett
word-dokument skrev jag in de olika kapitlen och sedan markerade jag med siffror sekvenserna
och tidsangivelser for syftet intressanta avsnitt. Har skulle man kunna saga att jag anvande mig
av en tillampad meningskodning; jag knyter an nyckelord till ett textfragment for att underlatta
senare identifiering av ett uttalande, en hindelse (Kvale & Brinkmann, 2010, sid 218). | word-

dokumentet kunde det se ut enligt féljande:
Videoupptagning, mars, del 1
29:22 min

1. Sex barn, 3 flickor, 3 pojkar. En pojke ritar pa smartboarden, en pojke star bredvid. En flicka med
digitalkamera, tva flickor féljer henne. En pojke har en kartongram som en kamera framfér
ogonen. Kameraflickan tar kort pa smartboardpojkens “rumpa”.

(1:15) Froken A sager till kameraflickan: S, jag tycker inte om att du springer omkring och tar
kort pa dom andra barnens rumpor!

2. Pojkarna vid smartboarden ritar “tattrueringar”.

Efter flera genomlasningar av sammanstallningarna samt tillbakagangar till de filmade
sekvenserna, valde jag slutligen ut ett antal sekvenser for ndarmare analys. Sekvenserna valdes
ut utifran Thestrups kategorisering av medielekens fyra varianter. Min fragestallning till studien
ar: Hur kan en specialdesignad férskolemiljé bidra till utvecklingen av barns medielek och

digitala kompetens?

Med utgangspunkt fran detta valde jag fem sekvenser som vart och ett pa nagot satt belyste de
fyra olika formerna av medielek. Jag valde ocksa en sekvens fran det muntliga sagoberattandet.
Min empiri under rubriken “Resultat och analys”, ar uppdelad i tva delar. Delarna har fatt
rubrikerna Férsta beséket och Andra beséket. Det stora ursprungsmaterialet ar, for att anvdanda

en kockterm, nedkokat, reducerat, till en I6pande text med inslag av dialog. Analysen ar infogad
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mellan den ursprungliga historia som filmsekvenserna ”...berattade for forskaren och den
slutgiltiga historia som forskaren berattar fér en publik.” (Kvale & Brinkmann, 2010,sid 209-
210). Jag sammanfattar analysen efter de tre forsta delarna och gor likasa en sammanfattande

analys efter den sista delen.

For att analysera mina data har jag lagt fokus pa sprdaket, gérandet, handlingarna och praktiken.
Dessa fyra aspekter kan ses som de kulturella redskap som ger forutsattningar, erbjudanden
och mojligheter, affordances, for att beskriva hur en institutionell inramning, iscensattningen,
kan se ut (Selander & Sviardemo-Aberg 2009). Genom detta kan jag se de majliga relationerna
ut mellan aktérer och objekt i studien och vilken paverkan detta far for barnens medielek. Jag
operationaliserar analysen utifran fragor som handlar om hur spraket, gérandet, handlingarna

och praktiken visar pa betydelse av design och iscenséattning for barnens medielek.

Genom analysen kan jag studera ”...hur spraket anvands for att skapa, bevara och forstora olika
sociala band och ar i linje med den postmoderna foérestallningen att manniskans varld ar socialt
och sprakligt konstruerad...” (Kvale & Brinkmann, 2010, sid 244). Spraket anvands harien
vidare mening, i termer av meningsskapande sammanhang, och kommunikation, som enligt

socialsemiotiken, ar de tecken som forbinder individ och natur.

Institutionell inramning, bakgrund

Forskolan10

Fyra forskollarare, tva barnskotare och ett ekonomibitrade arbetar tillsammans med de 46
barnen. Man arbetar temainriktat med fokus pa lek, kommunikation och socialt samspel.
Barnen pa forskolan ror sig under dagen vaxelvis i alla lokaler. Frukost organiseras som drop-in-
frukost, lunchen som buffé i treskift och mellanmalet ges som gaende bord. Avsikten med
denna organisering ar att i mojligaste man inte avbryta barnens lek. Byggnadens rum ar

anpassade for olika funktioner. Avsaknaden av matbord pa avdelningarna ger 6ppna ytor och

19 Utifran observation och samtal med férskolldrare Ulrika
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en hel avdelning har gjorts om till en stor ljus ateljé. | ateljén finns stationdra och barbara

datorer och en Smartboard hanger utmed ena vaggen.

IKT har anvants i den dagliga verksamheten i cirka tio ar. Vid Smartboarden pagar standiga
aktiviteter. Barnen tar egna bilder och dokumenterar sin dag. Bilder laggs kontinuerligt i den
egna digitala portfolion. Dokumentationen gors av bade vuxna och barn. Det finns ett tydligt

samspel mellan barn och vuxna i hanteringen av de digitala verktygen.

Forskolan har en lokal verksamhetsplan dar IKT ingar som en kompetensutveckling bade for
barn och vuxna. Genom en langsiktig ekonomisk planering har man skapat mojligheter for att
bygga upp en arsenal av digitala verktyg. Forskolan har en kommunal servicesupport som enligt

forskolldrarna fungerar bra.

Forskolldrare Ulrika 11

Ulrika &r en av forskollararna som har varit med om att starta upp anvandandet av IKT pa
forskolan. Hon gick sin forsta datakurs 1992-93 och redan 1995 inférskaffades kamera och
barndator till Ulrikas avdelning. Under 2004 bérjade hon och en kollega mer aktivt och
medvetet att anvanda sig av digitala verktyg pa forskolan. Det var i samband med ett

samarbete i form av ett sagoprojekt med ett svenskt universitet som arbetet tog fart.

Ulrika berattar att de 47 barnen pa foérskolan alla har en digital portfolio. | alla barngrupperna
finns tillgang till kameror, datorer och interaktiva tavlor. 3-aringarna fotograferar, anvander
datorn och ritar eller spelar spel pa Smartboards. 5-6-aringarna jobbar mycket med sagor som
skrivs pa datorerna och visas pa Smartboarden nar de &r klara. De ar vana vid att anvanda
exempelvis Photostory vid sagoproducerandet, ett redigeringsprogram som later barnen vara

mer sjalvgaende.

En av orsakerna till att fler borjade intressera sig for att anvanda IKT pa forskolan var att

cheferna alltid sett det som ett viktigt inslag i verksamheten. Nuvarande chef forsoker dven

" Utifran samtal med Ulrika
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overtyga skolan om de digitala verktygens majligheter. Enligt Ulrika var andra viktiga faktorer
for utveckling, att man skrev en IT-plan for hela stadsdelens forskolor, samt att man fick ett
samarbete med universitetet. Ulrika lyfter dven vikten av samarbete med andra stadsdelar
samt att foraldrarna varit intresserade, att forskolan fatt uppskattning, feedback och

intresserade fragor pa verksamheten fran hemmen.

Ulrika menar att IKT ar bra for sma barn, nagot som hon bygger bade pa erfarenhet och
forskningsron. Hon anvander adjektiv som “viktigt”, och ”"spdannande”, men ocksa det
uppmanande hjalpverbet “maste”. Hon menar att det ar "viktigt att barn lar sig arbeta
med...hantera olika verktyg. Dom maste kommunicera, samarbeta...hjdlpa varandra. Och det ar
spannande...”. Hon fortsatter: "For sma barn ar det ocksa viktigt med 6ga- hand-kordinationen.

Det far dom mycket av ndr dom jobbar med datorer...”.

| Ulrikas sprakbruk marks de forskolerelaterade begreppen lek och ldrande. Men hon namner
dven experimenterandet. Pedagogerna har, liksom barnen, ”lekt sig fram for att lara sig”, som
Ulrika beskriver det. Nar det exempelvis gallde att introducera Smartboard sa borjade dven
pedagogerna pa "“klotterstadiet”, sdger hon med ett leende. Har kan man se de nya
tendenserna till larandevagar som utvecklandet av en digital kompetens kan fora med sig. Det
handlar om lust for Idrande, likaval som den allvarsamma leken, det seriosa i

experimenterandet.
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Resultat och analys

Forsta besoket

Jag har fran detta besdk, ur mitt material, valt fyra korta episoder som visar pa hur barnen i Bla
gruppen leker medielek'? i ndgon form, och dar man ocksa kan se tecken pa en digital
kompetens. Jag kallar episoderna ”Piratsagan startas upp”, ”Atlantis moter Star Wars”,
"Tattrueringar pa Smartboarden” och ”Hon tar kort pa din rumpa”. Alla episoderna ar riggade,

iscensatta av de vuxna, den forsta leds av Ulrika. De tre féljande ar spontana13 aktiviteter.

Bla gruppen har forflyttat sig fran sin ordinarie plats pa forskolan till Fritids lokaler i huset intill,
nagot som sker en férmiddag varje vecka. Med finns ocksa forskollararna Ulrika och Anita, en
assistent och en resurspersonal. De 18 barnen satter sig tillsammans med de fyra vuxna i soffan

i stora rummet for en inledande samlig och fruktstund. Efter en stund delas barnen i tva

grupper.

Piratsagan startas upp

Aven om detta moment kanske inte omedelbart sammanknippas med medielek, s& féregar det
ett berattande som kan beskrivas som lekfullt. Detta kan sagas vara ett inspel mot medielek
som sker Inne i och genom teknologin. Denna form bygger pa en forstaelse for och kunskap om

kommunikation pa natet.

Ulrika tar med sig tre barn, John, Ester och Alva in i lilla rummet. Har finns en mjuk rund
matta, en soffa, ett litet bord, en bokhylla och Iddor med lego, bilar och andra leksaker.
Man har haft Pirater som tema pa forskolan under en period, och nu ska barnen i
grupper borja producera piratsagor. Ulrika har valt grupper utifran deras las- och
skrivstatus. Det ska finnas nagon i varje grupp som kan skriva. | den har gruppen ar alla
jamna men har lite olika styrkor. Ester ar till exempel, enligt Ulrika, en god muntlig

beréattare.

2se beskrivningen utifran Thestrups teori, sid 11.
B Med spontana aktiviteter menar jag har att man majliggjort en sorts spontananvandning av de digitala
verktygen. Det ar dock inte en total spontan aktivitet, eftersom platsen och tiden, genom de vuxnas design och
iscensattning, ar bunden. Barnets majlighet till en fri anvandning av (i det har fallet) kameran har alltsa delvis
begransats.
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Ulrika borjar med att ldsa en traditionell saga; Prinsessan pa arten. Hon beskriver sedan
sagans struktur. Ulrika overfor strukturerna till piratsagans doman och sager att det ar
barnen som ska beratta/hitta pa sagan och att hon ska skriva ner sagan férst med
papper och penna allt eftersom barnen berattar. Sedan ska barnen skriva pa dator och
anvanda Photostory. Ulrika berattar att sagan sedan kan skickas hem till féraldrarna

ocksa. ”"Hur kan man gora det?” undrar hon.

John: Man kan maila
Ester: Man kan kopiera den
Alva: Man kan skicka med posten

Ulrika: Mmm...och man kan Iégga filmen pd en CD-skiva. Har alla en dator hemma?

Flickorna sager att de har flera datorer hemma. Ulrika fragar vad barnen goér med
datorerna. Alla barnen svarar “spelar” men John vet ocksa hur man mailar och skickar

mail till kompisarna. Alva ar pa MSN och ”skickar till kompisarna”.

Ulrika ber sa de tre barnen satta sig ndrmare varandra, ”...for nu ska sagoberattandet
borja”. Alla barnen blir tysta forst tysta en stund, sedan borjar Ester beratta: Det var en

gdng ett piratskepp som sjonk...

En flicka i stora rummet tar kort genom fonstret, in mot lilla rummet. Ester avbryter sin
berattelse och sdger: Man ska egentligen inte ta kort pa fonstret...da blir det en

blixt...man ska stdnga av.

Barnen fortsatter vaxelvis beradttelsen och slutligen bestammer de vad som ska atas och
drickas pa festen: “kott och blodvin”. Ulrika laser hogt vad hon skrivit ner och undrar om
barnen ar néjda med sin historia. John vill nu ga och leka och flickorna vill skriva. Alla gar
ut i stora rummet och flickorna satter sig vid laptopen for att skriva av Ulrikas

anteckningar.
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Flickorna anvander sig nu av det som kan sagas vara medielek framfér skdrmen men aven
medielek med den konkreta teknologin. | den korta sekvensen dar Ester avbryter sitt berdattande
genom att kommentera vilket fel flickan med kameran gjorde, skymtade ocksa en avsevard
digital kompetens. Ester vet inte bara hur man ska gora och varfor, hon vet ocksa hur man kan

formedla kunskapen vidare. Detta ar vad semiotiken skulle kalla tecken pd Idrande.

Atlantis moter Star Wars

Delar av den har episoden kan tolkas som medielek i férléingning av mediet. Medierna ar
ravaran som barnen hamtar formler fran och improviserar éver. Just den har sekvensen speglar
en 6gonblicksbild ur en forskolevardag, nagot som man kan se i stort sett var som helst i
Sverige. Den institutionella inramningen ar riggad pa ett for forskolan traditionellt, allmangiltigt
sitt. De affordances barnen har &r relativt virdebefriade leksaker utan nagon egentlig
koppling till varken Star Wars eller Atlantis. Har tar barnen fram sin egen berattarkraft och de
anvander sig av standardfigurer for att i fantasin, och med hjalp av enkla attribut, aterskapa,
gora en representation (Selander & Svardemo-Aberg, 2009) av de kinda figurerna fran filmer
och spel. Det finns en gemensam forforstaelse for de olika figurerna och deras speciella

egenskaper, men det finns ocksa utrymme for nya idéer och utveckling av konceptet.

Efter samling och piratsageproduktion 6ppnas det lilla rummet for fri lek. Ett antal
pojkar, daribland John, gar in och plockar fram leksakerna. De sitter i mindre grupper,

nagra med bilar, nagra med lego och andra figurer.

Nar jag kommer in med min filmkamera stoppar en pojke fram en legoskapelse, ett
"rymdskepp”, framfor kameran. Jag filmar och vi samtalar. Figurerna och lekarna far
namn efter kdnda figurer i exempelvis Star Wars och olika Disney-produktioner. Nagra
pojkar sitter i soffan. Pojken med rymdskeppet séllar sig till dem. En av de andra

pojkarna berattar att man kan komma in i en annan varld genom en port i rymdskeppet.

" Jag ar tveksam till att det finns vardebefriade artefakter...
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En tredje pojke har satt ett legogubbehuvud pa en blackfiskkropp och fér den framfér
min filmkamera. Han sager: SGé kommer det en bldckfisk...det dr Starwars-

bldckfisken...man bara vet att den dr ond...

En av pojkarna beréattar att han ”... har alla Atlantis”. Han borjar rdkna upp namn pa

figurerna fran Disney-filmen Atlantis.

| pojkarnas satt att ga mellan rollerna och sig sjdlva kan man se att ett av kriterierna for
medielek ar uppfyllt. Daremot menar jag att den har sekvensen, kanske mer an vad som ar
vanligt i medielek, lockar deltagarna att kliva ur rollen. Jag drar slutsatsen att det helt enkelt
kan bero pa min narvaro. Mina fragor och mitt filmande lockar fram en interaktion fran barnen,

dar de, for att svara pa mina fragor, berattar vad de gor, snarare an leker med varandra.

Den har sekvensen visar inte pa nagon direkt digital kompetens, snarare en kommunikativ
kompetens, ett exempel pa hur barn ofta ar spontant multimodala. Wertsch (1998) beskriver
det som att all mansklig aktivitet ar medierad, och att i och med aktiviteten blir verktyg, som
sprak och artefakter, formade och omformade pa manga olika satt. Barnen visar har pa en
pragmatisk forstaelse for hur spraket ska anvandas och de anvander bade kropp, mimik, gester

och talsprak for att interagera med objekten, med varandra och med mig.

Tattrueringar pa Smartboarden

Det hér ar ett exempel pa medielek med den konkreta teknologin. Har ingar teknologin i sjalva
leken. | det har fallet ar det Smartboarden som ar det digitala verktyget. Episoden kan ocksa ses
som ett exempel pa medielek framfér skdirmen eftersom barnen forhaller sig interaktivt till

mediet dven om mediet i sig sjdlvt inte erbjuder mojligheter for konkret interaktion.
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Stora rummet ar riggat med kritor, pennor, papper, saxar, en digitalkamera. Dar finns
ocksa en fast dator och en Smartboard. Avdelningens egna laptop har tagits med.
Rummet ar moblerat med ett par storre bord, stolar, ett par soffor, en diskbank.
Datorerna och Smartboarden ar uppkopplade. De flesta barnen sitter vid ett av de stora
borden, de ritar och pratar med varandra. En flicka har satt sig vid den barbara datorn.

Hon vill ha hjalp av en av assistenterna att skriva.

Framfoér Smartboarden star sex barn. En pojke ritar pa Smartboarden, en annan pojke
star bredvid. De pratar med varandra. Smartboarden ar av ndgon anledning for hogt
uppsatt pa vaggen. Detta gor verktyget och dess affordance nagot mer otillgéngligt. Det
barn som anvander den interaktiva tavlan maste sta pa en stol. Under tavlan finns en lag
bokhylla (hierarkiskt, eller bara pragmatiskt?) placerad. Bokhyllan ar fylld med en
blandning av bocker. En flicka, Sara, gar runt med digitalkameran. Tva flickor féljer efter
henne. De pratar om vad hon gor. En tredje pojke har en kartongram som han haller

framfor 6gonen och latsas “fota” de andra barnen.

Héar sker manga former av medielek samtidigt. Om vi koncentrerar oss pa pojkarna som star vid

Smartboarden, sa kan vi sdga att de i huvudsak leker medielek med den konkreta teknologin.

En av pojkarna star pa stolen for att na upp till Smartboarden. Han ritar med pennorna.

En annan pojke star pa golvet och pratar med den ritande pojken.
Tittande pojken: ...du skriver ndstan som persiska...du skrivde pa persiska
Ritande pojken: Jag kan géra tattrueringar som man kan képa hdr....

De fortsatter samtala och diskutera "tattrueringar” och hur man kan skriva. Pojken som

tittar pa forsoker under hela samtalet fa den ritande pojken att Ilamna tavlan.

Barnen agerar framfor skarmen genom idéer som hamtas upp fran barnens vardag, men dven

fran de bocker som ligger under Smartboarden. | senare forskning har datorns
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tillkortakommanden diskuterat kontra activeboardens mojligheter (Akerfelt 2009). | den ovan
beskrivna aktiviteten skulle da (i det har fallet) Smart Boarden ge bada pojkarna en storre

mojlighet till samarbete eller interaktion med varandra.

Hon tar Kort pa din rumpa
Sara leker ocksa medielek med den konkreta teknologin. Den digitala kameran finns med och att

fotografera ar en vasentlig del i leken.

Sara gar runt i stora rummet tillsammans med de andra tva flickorna. De forsvinner ut i
kapprummet och skrattar hogljutt nar de kommer tillbaka in. Anita berattar att de
brukar ga in i badrummet och fota nar nagon sitter pa toaletten. Detta har tidigare
renderat i samtal dar man pratat om vad som ar “trevligt” och "inte trevligt” nar man

fotograferar.

Sara och flickorna och gar fram till Smartboarden, dar Sara borjar fota den ritande

pojkens “rumpa”. Alla barnen skrattar.

Flickorna: Hon tar kort pd din rumpa!

Ritande pojken: Tar du kort pG min rumpa???

Han vander sig om och sager till Sara: Far jag se!

Sara visar bilden: Kolla hdr!

Alla barnen skrattar. Sedan vander sig pojken om och fortsatter rita pa Smartboarden.

Forskollarare Anita gar fram till barnen och sager till Sara: Jag tycker inte om att du

springer runt och tar kort pd dom andra barnens rumpor! Fér det dr inte roligt. Neej!
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Sara fortsatter ga runt med digitalkameran. De tva flickorna féljer efter henne. Sara vill
titta pa vad hon fotograferar. Hon vet hur man goér, men nu visar det sig att hon har
filmat istallet for att ta stillbilder. Hon blir irriterad och sager till forskolldararen Anita: Jag
har filmat. Jag ville inte filma. Ta bort det!

Anita haller kameran framfor Sara och barnen sa de kan se filmen. Hon sager till Sara att
hon tycker att det blev en bra film och att hon inte tycker att Sara ska radera den.

Sara hoppar: Nej vi tar kvar den

Anita: Mmm. Det goér vi

Sara ser sig om: Den dr ganska Idng! Hon skrattar.

Sara anvander har mediet produktivt som ett satt att konstruera och beratta. Hon vill spara sin
film, trots att avsikten var att fotografera. Det har ar ett tydligt exempel pa hur spontanleken

med kameran utvecklas till nagot nytt, en ny form, en ny tanke.

Sammanfattande analys av forsta besoket

| de fyra ovan beskrivna episoderna kan man se hur spraket, handlingarna, gérandet och
praktiken finns bade delvis som verktyg, men ocksa som affordances, maojliga relationer, mellan
aktorer och objekt. Dessa erbjudanden samverkar till barnens medielek. Det finns en given
didaktisk design for alla situationerna. De ar alla designade och i grunden iscensatta av
pedagogerna. Designen har mer eller mindre tydliga affordances for barnens lek med dedigitala
verktygen. Den forsta episoden visar en traditionell design, med forskolans kdannetecknande
verksamheter, samling, igangsattning av berdttande, samt guidning i sagoberattandets konst.
Den andra, ar aven den (kanske dnnu mer) traditionell, med iscensattningen av fri lek. | den
tredje och fjarde episoden trader anvdandandet av IKT fram med storre tydlighet. Det ar enkelt
att upptdcka medieleken och det (relativt) fria anvandandet av de digitala verktygen. Vart att
notera ar att det samtidigt pagar lek och pyssel med papper, pennor, kritor och saxar under

tiden. Medieleken ar bara en liten del i det stora rummet.
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Med stod av den didaktiska designen talar barnen i episod 3 och 4, samt delvis i episod 1, om
sadant som har med de digitala verktygen att gora. | episod 1 fors barnens samtal, genom
Ulrikas fragor, in pa vad barnen anvander datorer till, samt hur man gér om man vill skicka en
film till fordldrarna. Det ar en tillrattalagd iscensattning. | episod 3 och 4, samtalar barnen med
varandra och de vuxna om sadant som utgar fran de digitala verktyg de anvéander. Barnens
kroppssprak, mimik,

gester, rorelser ingar i den har kommunikationen. Det finns vuxna i rummet som man kan
vanda sig till nar det inte blir som man har tankt och man maste ta hansyn till en uppgjord

turordning. Det finns moment av upptackargladje och spanning.

Andra besoket
Under de foljande tre veckor har de tre barnen, Alva, Ester och John berattat fardigt sin
piratsaga och forskollararen Ulrikas har skrivit ner berattelsen pa papper. Nar jag kommer in pa

forskolan for mitt andra besok, ar de tre barnen i full fard med att fotografera till sin berattelse.

Fran materialet fran detta besok har jag valt ut tva episoder som visar hur medielek kan
forsigga. Bada episoderna ar riggade/ iscensatta av forskollararen Ulrika. Den forsta episoden

kallar jag “"Fotograferingen” och den andra for “Bilderna laggs in pa datorn”.

Fotograferingen

Foljande episod ar ett exempel pa hur barnen leker medielek med den konkreta teknologin.
Barn utvecklas till kulturella individer genom tillgang till verktyg och affordance till
teckenskapande i samklang med sin omgivning (Vygotskij 1978). Medielek omfattar bade kropp
och berattelse. | den har episoden visar barnen tecken pa en naturlig, spontan multimodalitet
genom att konstruera meningsfullhet i en medierad kulturell tillvaro. Designperspektivet, som
har sin grund bland annat i de sociokulturella och socialsemiotiska teorierna, elaborerar
forstaelsen av larandet utifran manniskans teckenskapande aktiviteter. Med hjalp av detta

perspektiv kan vi skonja den formande process som bade barn och vuxen hér blir inbegripen i.

| Lugna rummet, dorr i dorr med Ateljén, haller forskollararen Ulrika och barnen Ester,

Alva och John pa att diskutera hur bilderna till barnens piratsaga ska konstrueras. |
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rummet finns ett par soffor, bocker, en mjuk matta. Nagra sma legofigurer med
piratutstyrsel star arrangerade pa den bla runda mattan. En skattkista och lite “mat” i

plast finns ocksa med i arrangemanget. Det ar Ester som stallt i ordning det hela.

Ulrika haller i kameran och pratar lite om att man ju kan fotografera pa lite olika sétt,
beroende pa hur barnen vill “ha bilderna”. Hon sager att man till exempel kan ligga pa

mage.

Barnen lagger sig pa mage, Alva under soffan, John pa soffan, Ester har fatt kameran och

hon lagger sig framfor piratarrangemanget.
John: Ta inte kort nu, Ester, dom kan ju inte va pd havet!
Han klappar den pa den beiga linoleummattan och sager: Det hdr dr sanden.

Ester suckar men flyttar over allt till “sanden”. Hon arrangerar om figurerna, tar ett par

foton, kollar tillbaka i kameran och visar sedan de andra.
Ulrika fragar om de ar ndjda och sager att hon ska lagga over bilderna till datorn.

Na&r hon gar vill barnen titta pa min videokamera. De showar och dansar lite framfér den
och vill sedan se resultatet. Jag sdger att jag inte ska titta pa nagot av det filmade forran
jag filmat klart och barnen gar ivag till Ulrika som haller pa att ldgga in bilderna i

laptopen som star pa ett bord i Ateljén.

Jag funderar pa om barnen forstar att det ar skillnad mellan den digitala stillbildskameran och
min videokamera. De vill titta pa det som filmats och de forsoker kliva bakom kameran for att
se vad som finns pa “"skdrmen” pa samma satt som jag sett dem goéra nar de vill titta pa de
tagna stillbilderna. Jag vet att de ar mycket vana att anvanda stillbildskameran. Jag vet daremot

inte om de filmat nagon gang.

Vad som i dvrigt sker &r en gemensamhet i situationen mellan mig och barnen. Jag goér nagot
som de (delvis) kanner igen. Det intresserar dem och far dem att agera, framfér kameran och

bakom. De tar egna initiativ. Alva fragar till exempel om de ska dansa framfér kameran.
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Bilderna liggs in pa datorn

Har fortsatter medieleken med den konkreta teknologin. Den féljande langre episoden visar pa
hur barnen forflyttar information fran ett medium till ett annat. Tva medier och tva olika
produktionstekniker smalter samman. Vi kan har se hur medielek gar pa tvars mellan och
kombinerar medier, skapar en konvergens. Medieleken blir ocksa i det har fallet ett
gemensamt moéte med medier. Ulrika har en annan férforstaelse an barnen for hur
slutresultatet kan komma att se ut, men i motet med barnens representation (Selander, 2009)
kan man anda saga att vuxen och barn mots i en gemensam undersdkning av medier och IKT.

De provar nagot utan att veta exakt hur slutresultatet skulle se ut.

Samlingspunkten for den lilla piratsagegruppen ar den barbara datorn som star placerad
pa litet bord i Ateljén. Det rader full aktivitet runt om i rummet. Barn som klar ut sig,
bygger, leker med lego, ritar pa Smartboard, malar mm. Ulrika har stallt fram tre stolar
runt bordet. Ester satter sig direkt, John star bredvid. Alva star lite vid sidan om. Alva

satter sig sedan efter anvisning av Ulrika till héger om Ester.

FOr att beskriva iscensattningen av rummet och aktiviteten kan vi sdga att vi har ser ett slags
pedagogiskt laboratorium (Thestrup 2008). Viktiga affordances i det rummet blir den
experimenterande pedagogen och de manga olika medierna (digitala verktygen). Vidare ar
detta platsen dar vardagen och dess aktiviteter skapar en kulturell moétesplats. Det verkar
finnas rum for flexibla startpunkter med korta uppstartsstrackor och méjlighet till samtidiga
processer. Har finns ocksa just erbjudandet om konvergens, de ndédvandiga brannpunkterna

mellan olika medier (ibid).

Ulrika visar hur man kan importera bilder fran kamera till dator, Ester har handen pa
musplattan och gor likadant. De tre barnen ska nu vélja ut bilder till sagan. Ulrika gar en

svang till en annan grupp barn. Ester och John pekar pa skdarmen vilka bilder de vill ha.
Ester: Den G den...SG man ser lite sanden...sG man ser lite invédgen @ sd@..

De diskuterar hur bilderna ser ut. Alva borjar ocksa peka och prata. Jag fragar varfor de

vill vdlja just den bilden de pekar pa.
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Ester: Den? Fér den ser man lite sanden pa saddr, och s@ ser man att man kan ga in ddr,

en ganska liten ingdng alltsa...

Ulrika kommer tillbaka och visar hur man markerar och importerar de valda bilderna.

Barnen féljer instruktionerna.

Barnen och den vuxne befinner sig har i ett rum i rummet, bordet med datorn och stolarna blir
ett litet produktionsuniversum dar allt kan prévas, dar allt kan ut-vecklas. Barnen visar pa
formagan att lara genom att se, lyssna och hdarma (imitatio). De anvdander bade den formella

undervisningen;
Ulrika: Dd gdr ni in igen pa “Importera bilder”, sG bléddrar ni sé ni ser alla bilderna sen...
Ester: Dd vill jag ha den
Ulrika: Ja, da gor ni...
John: Importera
Ulrika: Oppna, sé lidgger den sej dir. SG gér ni in pd importera
Ester: Importera
Och nar Ulrika gar till en annan del av rummet, improvisationen;

Ester till John: A s@ bldddrar vi till den...bldddra pé den...ja, det ér bra. Den blidde som

liksom en himmel...

John: Fast den tyckte inte jag var bra fér da syntes...ja...

Ester: Det blev en himmel...

Alva trycker pa skdarmen. Det hdander inget. Hon slutar forsoka.

Jag funderar pa om Alva ar van en touchscreen eller om hon dnda bara provar sig fram. Har

verkar det vara John som har mer kunskap om datorns olika funktioner. Han instruerar Ester.

John till Ester: Tryck pd den.
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Ester: Varfor?
John: Fér jag vet det. Tryck pa den.

Ulrika kommer tillbaka. Hon pratar om hur manga bilder det ska vara och fragar om
barnen vill att hon laser upp sagan. Nar Ulrika borjar lasa hogt blir det tyst i hela
rummet, nagra lekande barn narmar sig, men gar ivag igen. Ulrika visar sedan hur man
lagger bilderna i ordning. Barnen fortsatter sjalva. John sitter nu vid tangentbordet.
Varken han eller Ester vill anvdanda mus. Ester diskuterar text och bild med Ulrika. Alva
sitter tyst, hon forsoker koppla in musen. Alva kramar Ester. Ester foreslar att man ska
lagga in lite film tillsammans med stillbilderna, de har ju spelat in en Piratsang mm. John

raknar alla bilderna, nio stycken.

Ulrika visar pa hur man flyttar bilderna sa det blir som i sagan: Det ska ju bérja med ett

skepp...sa tar man den ...dd drar jag den....dd kommer den férst .

Hon visar dven hur man raderar bilder. John provar. John, Ester och Ulrika diskuterar

bilder och text i relation till varandra. De tittar pa bilderna i tur och ordning.

Spraket medierar verkligheten. Har kan vi se en medierande handling, dar John berattar for
Ester hur hon ska gora for att komma vidare. De flesta sma barn ar hands on ofta i de flesta av
sina aktiviteter. Enligt Vygotskij (1999) racker det dock inte bara med sa kallade look and do-
methods. Det blir i samtalet som sjalva progressionen sker, i utmaningen att pendla mellan olika
perspektiv. Ulrika utmanar i fragan: ” Kommer ni ihag hur ni tar bort den da?”. Det kan bli

samtalet som leder vidare till abstrakt tdnkande.

Ester: Nu kommer den ddr fulingen

Ulrika: Ni ville inte ha den dég?

Ester: Nej...

Ulrika: Kommer ni ihdg hur ni tar bort den da?

John trycker pa de ratta knapparna och raderar bilden.
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John: Skulle havet va férst da?
Ester: Ja och sen havet..
Ulrika: Da flyttar ni havet férst da...

Alva sitter tyst. Ulrika fragar om Alva vill prova att lagga in bilder. Hon sager att det ar
Alvas tur att skriva. Alva vill ha musen. Ulrika kopplar in den i datorn. Alva lagger in
bilder. John och Ester pekar. Ester pratar for forsta gangen direkt till Alva. Alva vander

sig mot Ulrika och pratar, pekar.
John: Ta den ddr
Alva: Nu har jag lagt in den

Barnen gar igenom bildernas ordning tillsammans med Ulrika. Ester borjar se sig
omkring och borjar leka med nagra band pa sin klanning. Hon fragar Ulrika: Kan vi inte fd

se pd filmen?
Ulrika svarar: Men den dr ju inte férdig dn. Nu ska ni bérja skriva.

Har kan det vara lampligt att lyfta in litteracitet och dess mangfald av grenar. Litteracitet som
en semiotisk praktik ar en teori som inbegriper gester, symboler, ikoner, bilder och musik. Ur
ett sociokulturellt perspektiv satts fokus pa anvandningen av redskap och nar redskapen
forandras, forandras och utvidgas dven litteraciteten (Kress 2003). | forskolemiljoer dar den
didaktiska designen erbjuder multimodala férutsattningar, utvecklar barnen olika litteraciteter i
samklang med situationen. Man kan har tala om media-litteracitet, eller varfor inte- digital

kompetens.

Sammanfattande analys av andra besoket

Aven under det andra besoket syns den didaktiska designen tydligt i verksamheten. Design kan
ju, som tidigare namnts, ur ett designteoretiskt perspektiv ses som ”...en del av en mer

allmangiltig process da manniskor engagerar sig i nagot och gestaltar handlingar eller
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representerar objekt i nagon kommunikativ form som kan delas av andra.” (Selander & Rostvall,
2008, sid 20). Forskollararen Ulrika har tillsammans med sina kollegor varit aktorer, designers,
till avdelningens verksamhet gallande anvandandet av IKT. Ulrika anvander sig hdar av den
befintliga institutionella inramningen. Hon har sedan valt teckensystem och gestaltningssatt.
Den skapande processen som foregatt valet av gestaltningsformen ar just det som man ur ett

designteoretiskt perspektiv kallar design.

| de har tva sista episoderna handlar det om en iscenséattning av den lilla gruppens
fotograferande och datorskrivande. Allt sker i barnens vardagsmiljo, full aktivitet av annat slag
pagar hela tiden runt omkring barnen. Rent rumsligt dr dessa sista episoder riggade som sma
(inte sarskilt) avskilda oar, i en i for 6vrigt ganska hogljudd vardagsverksamhet. De tre barnen
som deltar i sagoproduktionen verkar oberérda av det som sker runt omkring. Deras samtal,
kroppssprak och handlingar kan tolkas som att de ar narvarande och fokuserade. | den forsta
episoden diskuterar barnen med varandra och de interagerar med Ulrika nar hon ger rad om
hur man kan fotografera. De vet redan hur man fotograferar och hur man tittar pa resultatet pa
kamerans display. De har en visuell forférstaelse for vad som hander om man arrangerar
figurerna pa olika satt och pa olika stallen. Detta tyder pa en digital kompetens. Ulrika kan ga
och forbereda datorn medan barnen fotograferar. | den har episoden tar samtalet, rérelserna
och handlingarna ungefar lika stor plats. | den senare episoden, blir samtalet tydligast och de
sma rorelserna vid datorn, blir sma indikatorer pa relationen mellan samtalet och
sagoproduktionen, men ocksa interaktionerna mellan aktérerna. De sma tecknen kan ocksa
tolkas; Alvas forsok att peka pa skdarmen, hennes kram, hennes vid-sidan-om stéllning. Esters
plock med banden pa klanningen nar hon inte langre sitter vid tangentbordet och Johns
aterkommande pekvisningar pa tangentbordet nar Ester ska skriva. Ulrika som reser sig upp och
gar fran barnen vid flera tillfallen, tolkar jag som ett budskap till produktionsgruppen att hon
litar pa att de kan klara detta tillsammans pa egen hand. Hennes lugna inforlivande av Alva vid
bordet, blir ett budskap att alla har en del i gruppen. De andra tecknen, som inforlivandet av ny
kunskap, ny kompetens, blir tydliga i sjdlva produktionen, nar bilder valjs och ldggs in i

redigeringsprogrammet.
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Diskussion

Syftet med min uppsats ar att bidra till en djupare forstaelse for hur valet av design och
iscensattning i forskolepedagogiska miljoer erbjuder medielek och mdjliggér utvecklandet av en
digital kompetens. Min metodologiska ansats var att forsdka forsta ett antal forutsattningar i en

speciellt designad kontext.

I min studie har jag utgatt fran fragan: Hur kan en specialdesignad férskolemiljé bidra till

utvecklingen av barns medielek och digitala kompetens?

Jag menar att det ar ett viktigt omrade i ett medierikt samhalle dar aspekter pa barns
anvandande av IKT i forskolan oftast ses ur ett nyttoperspektiv. Tidigare forskning visar pa
forskollarares oro for den digitala tekniken. En digital klyfta ar inte bara ett teoretiskt
antagande. Den kan bli verklighet i en forskola dar det av olika skal inte iscensatts en didaktisk

design som erbjuder barnen meningsskapande multimodala lek- och larsituationer.

For att analysera mina data har jag lagt fokus pa spraket, gérandet, handlingarna och praktiken.
Dessa fyra aspekter kan ses som de kulturella redskap som ger férutsattningar, erbjudanden
och mojligheter, affordances, for att beskriva hur en institutionell inramning, iscensattningen,
kan se ut. Genom detta kan jag se de majliga relationerna mellan aktorer och objekt i studien

och vilken betydelse detta far for barnens medielek.
Utifran studiens empiri kommer jag att lyfta ett antal omraden till diskussion:

Didaktisk design och iscensattning av larandemiljoer
Verktyg och affordances
Litteracitet och larande i ett multimodalt perspektiv

Digital kompetens i forskolan

LA S

Medielek pa vag in i en digital kompetens

Didaktisk design och iscensattning av lirandemiljoer
Studien som ligger till grund for min uppsats ar utford pa en forskola som medvetet skapat en

speciellt utformad miljo. Forskolan har en lokal IT/medie-plan och de har en rektor som ar
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intresserad av att man anvander digitala verktyg i verksamheten. Dar finns engagerade
foraldrar samt personal som har bade intresse foér och kompetens inom omradet IKT.
Forskolldararen Ulrika beskriver detta som viktiga faktorer for att IKT-aktiviteterna ska utvecklas i

verksamheten.

Har kan man pa motsvarande satt se hur den didaktiska designen erbjuder barnen — och de
vuxna — mojligheter fér medielek och utvecklandet av en digital kompetens. | studien blir det
tydligt hur vuxna och barn svarar upp mot de forutsattningar som riggats och erbjuds.
Larprocesserna sker i en institutionell inramning, dar lararen (och eleven) kan ses som aktorer
och iscensattare. Lararen/pedagogen likval som eleven/barnet kan aktivt vélja vilka

teckensystem och vilken gestaltningsform som ska anvandas.

Utifran mina observationer av den institutionella inramningen, med fokus pa den rumsliga
aspekten - den fysiska lokalen och dess artefakter, i den undersokta forskolan, kan jag se att
man till storre delen anvant sig av forskolans mer traditionella moéblering av lokalerna. Det enda
som mojligtvis var lite annorlunda var avsaknaden av matbord pa avdelningarna, nagot som
genererade storre lekyta for barnen. Ett rum pa en avdelning var utformad som en liten matsal
dit alla barn gick for att inta maltiderna. Enligt personalen var alla rum var tankta som budskap
och darfor speciellt genomtankta i sin utformning. Det rum som kallades Ateljén var stort och
ljust och dar kunde alla mojliga aktiviteter forsigga. Smartboarden pa ena vaggen brukades
flitigt, men sa var det ocksa med anvandandet av utkladningsklader, papper, kritor, bocker,
leksaker. Den barbara datorn bildade vid andra beséket av min studie, ett slags rum i rummet.
Trots sin totala 6ppenhet mot alla andra aktiviteter runt omkring, avskilde dator och datorbord
de fotoarbetande barnen. Rummens utformning och dess mdblering och innehall, samt dess
aktiviteter, hade designats av forskollararna. Rektor hade ekonomiskt maojliggjort konceptet.
Man har en idé om hur det hela ska designas och man har ocksa stédet i den lokala IT-planen.

Bade pedagoger och barn iscensatte stundligen olika aktiviteter utifran olika verktyg.
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Verktyg och affordances

Pa forskolan dar jag gjort min studie, finns ett antal olika verktyg for larande. Har kan man se de
konkreta artefakterna, sasom papper, penna, dator, kamera. Har finns ocksa de psykologiska
och sociala redskapen som personalens intresse, forstaelse, erfarenhet och kompetens. Dessa
verktyg ger bade pedagoger och barn affordances. Val och anvandning av redskap far direkta
foljder for interaktion och larande. Jag ser att spraket, i en vid bemarkelse, kan bade vara
verktyg och affordance i olika sammanhang. Nar John beskriver for Ester hur hon ska gora for
att klara uppgiften vid datorn, sa blir spraket en mediering av verkligheten, en medierande
handling. | den situationen skulle kunna saga att spraket far rollen av bade verktyg men ocksa

ett erbjudanden mot meningsskapande och larande.

Om vi ser pa de digitala redskapen ger de mojligheter till olika affordances, men de har ocksa
sina begransningar. Den barbara datorn och den digitala kameran anvandes bade for styrda
aktiviteter som vid fotograferingen for piratsagan men ocksa fér spontananvandning, da
visserligen med en speciell tidsavgransning. Smartboarden var paslagen hela tiden, alltsa
tillganglig for aktivitet oavbrutet. Man kan saga att forskoleavdelningens digitala verktyg var
tillgangliga i stort sett hela tiden. Det fanns dock vissa begransningar av anvandandet. Endast
ett barn at gangen kunde till exempel anvdanda smartboarden. Kameran anvandes ocksa av ett
barn i taget, men det fanns alltid flera barn intill anvandarna av de har digitala verktygen och
darmed en standig interaktion barnen emellan. Den stationara datorn blev alltid upptagen nar
smartboarden anvandes, upptagen eftersom den kopplats till densamma for att fa tillgang till

nodvandiga programvaror.

Man kan diskutera datorns tillkortakommanden kontra activeboardens méjligheter. | den ovan
beskrivna aktiviteten skulle da (i det har fallet) Smartboarden ge bada pojkarna en stérre
mojlighet till samarbete eller interaktion med varandra. Detta ar dock inte nagot som sker, i alla
fall inte pd tavlan. Den aktiva tavlan ar stor. Det finns fler “pennor” att anvanda. Nar jag
observerar pojken som skriver "tattrueringar” star ensam vid smartboarden undrar jag varfor
han jobbar ensam. Ar det hir ett beteende som tagits éver fran datoranvindandet, dir man i
och for sig ofta sitter tillsammans, men dar oftast bara ett barn i taget dr konkret anvindare? Ar
det i sddana fall pedagogerna som overfort arbetsordningen “en-i-taget” till den interaktiva
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tavlan? Och for att spara annu ett steg tillbaka; dr databeteendet en dversattning av papper-
och-penna- hanterandet? | efterhand, i ett helt annat sammanhang, berattar en student for mig
att smartboardens digitala pennor bara kan anvidndas en i taget. Det forklarar det hela men det
far mig ocksa att reflektera vidare over den digitala teknikens mojligheter och

tillkortakommanden.

Om vi ser pa andra affordances som finns, eller skapas i verksamheten, kan vi till exempel rékna
in barnens egna kulturella kapital och kompetens, nagot som blir synligt bland annat i
sekvensen med Disneyfigurerna i lekrummet. Dar ar inte bara de konkreta leksakerna som blir
verktyg har. Det har ar en tydlig sekvens dar barnen sjalva iscensatter lekar och samtal, i det
som kan kallas medielek i forlangning av skarmen. Verktygen ger affordance till en meningsfull

sysselsattning, utan de vuxnas inblandning.

| sekvenserna dar Alva, Ester och John fotograferar och lagger in bilder pa datorn, finns Ulrika
som bade verktyg och affordance. Pa samma satt fungerar ocksa barnen. Ulrika ar designer och
iscensattare. Hon anvander olika verktyg for att ge barnen affordance att utféra meningsfulla
akter. Hon &r aktor, men det ar ocksa barnen. Mellan Ulrika, barnen och datorn sker ett utbyte
av otaliga tecken, ett larande. Ulrika blir har en experimenterande pedagog. Hon har
organiserat aktiviteten och hon ansvarar tydligt fér utférande och progression. Hon ar bade
guide och aktor, expert och deltagare. Hon har en del av den nédvandiga kompetensen fér
bade berattande, skrivande och for de digitala verktygen, men hon 6verlater en stor del av

experimenterandet pa barnen.

Forutom den institutionella inramningen, som tillgdng pa relevanta lokaler, tillracklig tid, regler
och granser, vuxna “experter” samt tillgang pa digitala verktyg, finns i den har verksamheten en
underliggande kulturell affordance, en idé om att IKT &r bra for barn, att vuxna kan bade leka
och lara samtidigt, samt att det ar okej att experimentera, att fritt prova sig fram, for att finna
nagot som man varken vet fragan eller svaret pa nar man star mitt i laborerandet. Det har skulle
ur ett socialsemiotiskt perspektiv, vara tecken pa larande, eftersom en larandeprocess ses som

utmarks av en 6kad formaga att anvanda skilda teckensystem, eller domaner.
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Litteracitet och larande i ett multimodalt perspektiv

Inom socialsemiotiken menar man att tecken ar lanken mellan individ och kultur och att larande
i det ljuset kan ses som en process, som utmarks av en 6kad férmaga att visa och anvanda olika
tecken och olika teckensystem. Enkelt skulle man kunna saga att ett exempel pa detta ar nar
man lar sig lasa, att lara sig avkoda grafem och fonem, att gora syntes och analys samt att sa
smaningom ldsa ortografiskt med en kreativ lasforstaelse. Att ga fran ett antal tecken till att
automatiskt anvanda ett helt teckensystem, eller en doman, ar en form av litteracietet. |
larprocesser pagar flera olika teckensystem samtidigt. Darfor kan man saga att larande sker i
multimodala processer, eftersom varje system (mode) pagar samtidigt. De olika
teckensystemen, som i larprocesser alltid ar kulturellt och socialt formade, kan besta av bild,
skrift, tal, gester, ljud, mm. Den multimodala tanken erbjuder ett antal olika verktyg och
affordances for att skapa mening. Alva, Ester och John anvander olika teckensystem i skapandet
av piratsagan. Har finns tydliga tecken pa larande. Barnen lar sig av Ulrika och barnen lar sig av
varandra. Det finns multimodala teckensystem parallellt under hela processen. Dar finns talet,
bilderna, skriften, ikonerna, gesterna, minerna, hummandet, blickriktningen och sa vidare.
Barnen visar tecken pa en 6kad férmaga att anvanda vissa teckensystem, som de rent konkreta
kamera— och datorrelaterade, men aven de bild- och skriftsprakliga. Barnen utokar sin
litteracitet och sin medielitteracitet. De utokar ocksa sin kognitiva, kommunikativa och
kulturella och estetiska kompetens, ndgot som visar sig i samtalet, kroppsspraket, gérandet och
handlingarna. Vi skulle har kunna tala om en multilitteracitet, eftersom de meningsskapande
processer som barnen befinner sig i under arbetet med de digitala verktygen, inte bara

inbegriper lingvistiska utan ocksa visuella, auditiva och spatiala processer.

Ett annat exempel pa utokande av teckensystem/doman, ser vi nar Sara vill fotografera men
filmar istallet. Ur ett socialkonstruktivistiskt perspektiv skulle vi har kunna beskriva det som att
Sara socialiseras in i nya anvandningsomraden. Utifran ett materialistiskt perspektiv kan vi
fundera 6ver vad maskinen gor med manniskan. Och dessutom, om vi antar ett antropologiskt
perspektiv, kan vi fundera éver om Sara har gor ett kvalitativt sprang. Ett litet sprang for
manskligheten, men ett stort sprang for Sara. Alla rastren ar majliga att anvanda och jag menar

att de kan tjana som forklaringsgrunder till ett och samma fokus; Saras uppsluppna upptackt av
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bade kamerans och hennes egna utvidgade mojligheter. Hon har lart genom leken. Det héar ar

ett fint exempel pa nar ett textbegrepp expanderar genom praktisk handling.

Digital kompetens i forskolan

Tidigare forskning har visat att dven riktigt sma barn besitter delar av en digital kompetens.
Baby ar infostrad i den digitaliserade varlden innan den har lamnat moderlivet och vi vet att
dven riktigt sma barn i dag anvander internet. En digital kompetens bygger pa grundldggande
IKT-fardigheter. Det innebar att man kan hamta fram, bedéma, lagra, producera och
kommunicera med och genom digitala medier. Det handlar om kreativitet och innovation, men
ocksa om etik och juridik. Tittar man pa de tre aspekter jag har fort fram i uppsatsens del om
tidigare forskning for att beskriva anvandandet av IKT i férskolan; inlarningsaspekten,
arbetslivsaspekten och demokratiaspekten, blir de framatsyftande, i ett slags nyttoperspektiv.
Barnen pa forskolan i min studie har genom den didaktiska designen mojligheter att fa del av
dessa tre aspekter. Demokratiaspekten har jag berort inledningsvis. Om barnen kommer att fa
ett battre arbetsliv i framtiden pa grund av att de har haft en genomtankt design i forskolan ar
nagot som jag inte kan uttala mig om. Har fokuserar jag pa inlarningsaspekten. Bade tidigare
forskning och min studie visar att anvandningen av digitala verktyg ger variation och férandring
av arbetssatt. Det sker en forandring i relationen barn- pedagog, men ocksa mellan barn- barn.
Kan det vara sa att den kunskaps- och teknikutveckling som skett de senaste decennierna
skapat en osakerhet i samhallet, att det forgivettagna forhallandet att vuxna ska lara barn ar
satt i gungning? Vad sker ndr vuxna maste ta nya perspektiv i undervisnings- och larandefragor?
Kanske leder flexibiliteten, 6ppenheten for nya perspektiv och nya pedagogiska synsatt till en
mer jamlik larprocess generationer emellan? En larprocess som tilltalar barnen? Vad gor, eller
tillfor, sa de digitala verktygen? En piratsaga kan skrivas med enbart papper och penna. Bilder
kan ritas med kritor och farg. Vad dr det som hander om man byter ut de mer traditionella
verktygen mot digitalkamera och dator? Ett tydligt spar ar mojligheten till de kollaborativa
larprocesserna®, som i sig fér vidare till teorin om de proximala utvecklingszonerna®®. Ett annat
spar ar att sjalva verktygen i sig verkar gora barnen mer fokuserade och engagerade. Jag

upplevde att barnen i studien skriver piratsagan med stor koncentration och seriositet. Beror

B Samarbetsprocesser i larande sammanhang.
¢ Kortfattat: Vygotskijs idé om att det du klarar tillsammans med nagon idag, klarar du ensam i morgon.
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det pa att det fortfarande ar lite mark-vardigt att man som barn far anvanda datorer och
kameror. Eller har det helt enkelt att gora med verktygens breda anvandningsomraden, dess
mojligheter och erbjudande till multimodala processer? Att de ar multimodala i sig? Nar jag
talar om att utveckla en bred spraklig repertoar, skulle man dar kunna innefatta exempelvis

datorns affordances, som en sprangbrada, bredare an en blyertspenna.

Jag vill nu, med utgang fran min studie, lyfta in en fjarde aspekt varfér man ska anvanda IKT i
forskolan, namligen lekaspekten. Lek och ldrande kopplas samman i forskolans styrdokument.
For barnen verkar det inte finnas nagra skarpa granser. Barn leker for liv och lust. Barn leker och
lar. Manga barn har idag kunskaper och fardigheter som évergar forskollararnas kompetenser. |
medieleken kan de, tillsammans med forskolldararen, utveckla en digital kompetens. Men pa
motsvarande satt utvecklar den digitala kompetensen medieleken. Barnen lar sigi en
interaktion med de digitala verktygen och de erbjudna iscensattningarna hamta fram, bedéma,
lagra, producera och kommunicera. Det handlar om kreativitet och nyskapande och inte sa
sallan om etik, nagot som blev tydligt i exemplet nar Sara vill fotografera toalettbesdken pa

forskolan.

Medielek pa vig in i en digital kompetens
Nu har vi sett hur design och iscensattning kan éppna upp fér multimodalt larande och
utveckling av litteracitet i forskolan. Har ska jag avslutningsvis diskutera medieleken som en

moijlig vag till utvecklandet av en digital kompetens.

Under den férhallandevis begrdansade tid jag hade for min studie kunde jag vid ett antal
tillfallen urskilja tre av de fyra varianter av medielek som Klaus Thestrup grupperat i sin
forskning. Det var medielek framfor skédrmen, i férldingning av mediet och medielek med den
konkreta teknologin som tradde fram i barnens lek. Smartboarden, digitalkameran och datorn
var de sjalvklara verktygen som erbjod denna medielek, men dven de “vanliga” leksakerna,
saval som pedagogerna, och barnens egna kulturella och kommunikativa erfarenheter blev
verktyg i dessa leksekvenser. En sténdig interaktion mellan aktorer och objekt ledde till

utveckling av teckensystem, konstruktion och produktion, larande i leken, tydligare i nagra
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sekvenser som iscensattningen av piratsagan, men daven mdjlig att se i férhandlingarna och
brannpunkten mellan fiktion och tema, som Disney-leken. Barnen forholl sig till olika filmteman

som undersdktes och utvecklades.

Den fjarde varianten av medielek —inne i och genom teknologin - som handlar om att vara ute
pa internet, i kontakt med andra, kunde jag inte med tydlighet se vid mina besdk. Mojligtvis
kunde det inledande samtalet for produktionen av piratsagan vara en ingang till medielek inne i
och genom teknologin. Att den varianten av medielek inte anvandes under mina besdk kan
naturligtvis bero pa flera olika saker. Man kan vara av uppfattningen att barnen ar fér sma eller
att det inte tillhor forskolans uppgifter. Det skulle ocksa kunna handla om att man bara ar ute
pa internet vid vissa tillfallen eller att man helt enkelt inte har internetuppkoppling pa
forskolan. Hur som helst hade det varit intressant att se denna variant av medielek, speciellt
med tanke pa den senaste statistiken av internetanvandande som visar att dven mycket sma

barn brukar natet.

Min studie visar att medielek pa just den har forskolan ar ett bra “verktyg” for att utveckla
barns digitala kompetens och jag skulle vilja dra det sa langt att det dven &r ett bra verktyg for
att utveckla de vuxnas digitala kompetens. Ulrikas berattelse om hur forskolldrarna, pa samma
satt som barnen - lekt for att ldra ar, som jag ser det, ett gott bevis pa detta. Margareta
Rénnberg menar att vuxna egentligen ar ratt inkompetenta pa lekomradet. Hon menar att
vuxnas fantasi och inbillningskraft snabbt gar 6ver i reflektion, hypotesgenerering, konstnarlig
verksamhet, pedagogik eller terapi. Generationerna sdgs ju narma sig varandra, eller rent av
pastas det att de bytt plats, de unga vuxifieras och de dldre infantiliseras! Men visst kan vuxna
leka medielekar. Har var forskollararna pa lite osédker mark. De var tvungna att, liksom barnet,

prova sig fram genom trial- and-error-metoden.

Den digitala kompetensen behdvs i forskolan, bade fér barnen och pedagogerna och far vi leka
oss till den, sa tror jag att dven den inldrningsmassiga, arbetslivsmassiga, och den demokratiska

aspekten kommer att tillgodoses.
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Utmaningar och fortsatt forskning

Utmaning for forskolan
Det var tydligt att forskollararna i min studie har en stor kompetens, en klar medvetenhet och

tydliga mal for arbetet med digitala verktyg. Utvecklandet av en digital kompetens gynnar ocksa
forskollararen. Det ar viktigt i sammanhanget dels hur pedagogerna forhaller sig till de digitala
verktygen, dels det konkreta anvandandet av dem. Det ar viktigt att alla larare och pedagoger
kan se och tro pa den interaktiva larandemiljons majligheter, for att barn ska kunna utveckla sin

kompetens inom omradet.

Ar det férskolldrarna som stélls infér de stdrsta utmaningarna nir de tvingas se pa larande pé
ett nytt, eller annorlunda satt, tillsammans med barn i de interaktiva larandemiljéerna? Vilken
ensidig verksamhet som helst missgynnar barnet och inbjuder till en miljé som varken ar
utmanande, stimulerande eller utvecklande. Det har ar sammanhang dar forskollararen ibland
behdver prova nya positioner, att Iata barnen fa konkret inflytande genom att visa sin
mediekultur for forskollararen, som i sin tur maste vara flexibel och kompetent nog att férena
den med den mer "traditionella” férskoleverksamheten. Det har skulle da skapa mening for
barnet och foérskollararen. | den undersokta forskolan fanns en naturlig balansgang mellan det
mer traditionella och det som av manga skulle karaktéariseras “nytt”, d v s de digitala verktygen.
De vuxna var trygga i sina roller, de hade lekt fram sina digitala kunskaper, de var inte oroliga
for att fraga varandra, eller medge for barnen (eller for mig) att de inte visste, eller kunde vissa

saker som hade med de digitala verktygen att gora.

Forskning visar att manga forskolor valjer bort IKT, ofta pa grund av pedagogernas avsaknad av
intresse eller kompetens. Genom detta kan vi se tecken pa att de befarade digitala klyftorna
finns. | miljoer dar pedagogerna inte ar datavana eller motiverade att anvanda datorer,
uppmuntras inte heller barnen, och deras mojligheter till kunskapande och utvecklande av
datorkompetens som meningsskapande verktyg, blir dairmed begrédnsade. Foérskolldrarnas
osakerhet bidrar ofta till att datorn bara blir ett lekmaterial dar larandet inte star i centrum. Jag
menar att ett barn mycket sallan ska sitta ensam vid en dator. Den kreativa processen sker i

samband mellan barnet och forskolldararen. Har kravs forskolldarares narvaro och samspel.
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Har kan vi alltsa se nagra av hindren for att barn och vuxna i férskolan ska utveckla en digital
kompetens. Det kan handla om tillgang pa digitala verktyg men ocksa avsaknad av kunskap i hur
man hanterar dem. Det kan handla om de vuxnas osdkerhet i handhavandet, men ocksa vara
ett medvetet eller icke underbyggt forhallningssatt. En osakerhet i hur man kombinerar det
man “brukar gora” i forskolan med de nya verktygen? | den basta av varldar sammanfaller
anvandandet av IKT och den mer traditionella forskoleverksamheten i en lekfullt utvecklande
sprakrymd, dar allt &r undersokningsbart och dar barn och vuxna sprakar loss i meningsfulla och

meningsskapande situationer.

Utmaningar for lararutbildningen

Lararutbildningen ar en av de viktiga grunderna for att forskolan ska svara upp mot
styrdokumenten. Vart uppdrag ar att se till att alla pedagoger, oavsett stadium, har tillracklig
kompetens for att klara de (flesta) komplexa situationer som kan uppsta i pedagogiska
sammanhang. Detta ar ett forhallande som i sig r en utmaning, bade for lararutbildare och
lararstudenter. Den mediebredd som behdvs idag, som bland annat innehaller bade férmaga
och forstaelse for intertextualitet och kommunikativ kompetens, dr en utmaning i sig. Jag
kommer dock, pa grund av uppsatsens ram, inte diskutera denna utmaning har. Daremot ar det

av vikt i en utveckling av omradet. Har finns utrymme for omfattande studier.

Utmaningar for forskningen
Medielek ar ett begrepp under utveckling med en ny teoriapparat. Alldeles nyligen kom

omradets forsta avhandling (Thestrup 2011). Racker Thestrups teori om de fyra varianterna av
medielek for att beskriva en del av ett vixande omrade, barns utvecklande av digital
kompetens? Det fungerade som en grund for att fa svar pa mina fragor den har gangen. | en
snar framtid kommer féltet att behdva utdkas och utvecklas. Stora fragor om larande och
interaktion kommer att behdva en teorioverbyggnad som kdnnetecknas av fantasi och
kreativitet. Andra fragor som kommer att handla om marknadskrafter, etik och ideologi

kommer att krdva seriositet och ansvar.
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Nya tider - nya forhallningssatt

Jag har sedan lange sagt till mina studenter att deras elever ar “fodda med mobilen i sin hand”.
Det ar redan en for gammal metafor och jag har inte ens kreativiteten eller fantasin nog att
forestalla mig hur inbegripna i interaktionsteknologierna férskolebarnen kommer att vara om
tio ar. Vi lever i en medieberusad varld och det innebar att vi inte langre kan stalla oss fragan
om IKT ar bra for barn. Fragan blir istallet: vad, nér och hur och vi pedagoger far aldrig som
vanligt, vare sig vi anvander krita, papper, penna, dator som verktyg - aldrig glomma den
viktigaste pedagogiska fragan varfér. Om vara barn fods in i en verklighet som mojliggor,
uppmuntrar och vardagliggor bruket av digitala verktyg fran mycket tidig alder, sa skulle man
kunna saga att den digitala varlden ar den naturliga varlden. Kan man da prata om att de
har/far en digital kompetens? Kan vi, som foddes fore tv:n, inse betydelsen av detta? Och vad
maste vi pedagoger lara oss? Nya digitala verktyg, eller nya forhallningssatt, en ny syn pa

larande och utbildning?

Forskollararen ar grundbulten i utvecklandet av en digital kompetens i forskolan. Det ar
forskolldararen som till att borja med riggar den institutionella inramningen. Det ar
forskollararen som erbjuder verktygen. Det ar forskollararen som vagar leka sig till larande.
Medieleker. Tillsammans med barnen. Sa for att travestera Margareta Ronnberg: Det ar inte
langre fragan om att fundera éver om IKT och medier ska anvandas i forskolan, det ar mer
fragan om hur. Det ar inte langre tid att fundera 6ver om barn och vuxna ska utveckla en digital

kompetens i forskolan. Det ar bara fragan om hur.
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