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Sammanfattning

Bakgrund

Varfor datorn och internet som informations- och kommunikationsteknologi ska finnas
redan i forskolan &r ndgot som besvaras genom en oversikt av vetenskapliga rapporter och
aktuell litteratur i amnet. Flera av de styrande krafterna som paverkar forskolans verksamhet
beskrivs och dven forekommande attityder till teknikimplementeringen som nu borjat ske.
Perspektiv pa larande, varderad kunskap i samhallet och pa motivation till larande tas upp
och diskuteras i relation till teknikanvandning.

Syfte
Att undersdka datoranvandning i en forskola som har pektavla, pekplatta och stationar dator
i verksamheten.

- Hur ser anvandandet ut i olika aktiviteter?

- Vilka pedagogiska fordelar bidrar teknikanvandningen med i verksamheten?

- Vilka faktorer paverkar anvandandet?

Metod

Undersokningen har en hermeneutisk utgangspunkt och tog inspiration fran den etnografiska
forskningsansatsen da dess huvudsyfte var att identifiera de faktorer som mojliggor eller
begransar manniskors handlande inom den kultur som undersoks. De redskapen for
inhdmtning av underlag till studien var faltforskning i form av observationer och informella
intervjuer och faltsamtal.

Resultat

Faltforskningen resulterade i en mangd exempel pa hur forskolan anvéande tekniken till att
bade ersatta redan existerande aktiviteter, men dven hur den bidragit till att utveckla och
forandra aktiviteter och arbetssatt. Det framkom att det ar manga olika faktorer som
paverkar anvandandet och vidare aven ett flertal exempel pa pedagogiska fordelar som
tekniken bidrog med i verksamheten.
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INLEDNING

Ménniskan gor standigt nya upptéckter och uppfinner hela tiden nya redskap i hopp om att
forenkla livet. Séljo, Schoultz & Wyndhamn (1999) beskriver att datorn kanske ar ett av var
tids tydligaste exempel pa artefakter, det vill saga redskap som vi anvander for att tanka,
I6sa problem och hantera var vardag med. Den innehaller en mangd inbyggda egenskaper
som forlanger var mentala kapacitet och i manga fall dven var fysiska styrka.

Min bakgrund och mitt intresse i dmnet

Varfor jag valt att undersoka detta @mne beror framst pa mitt eget intresse for teknikens
mojligheter och min egen positiva upplevelse av datorn som redskap for min utveckling. Jag
inspireras av den inneboende motivationskraft datorn och framforallt internet har som gor att
jag standigt drivs vidare mot nya kunskaper och insikter genom att anvanda ett associativt
sokande. En lank pa en sida kan féra mig vidare i timmar och darigenom har jag mott musik,
konst, nya ord, olika sprak, fatt insikt i mina ndra och karas vardagsliv. Jag har lart mig mer
om mitt kommande yrke, om den senaste teknikutvecklingen, sett forelasningar fran andra
delar av varlden i ndgot helt otankbart &mne, och sa vidare. Min undran ligger darfor i om
forskolan pa nagot vis ocksa kan utvecklas av teknikanvandning. Trots att jag i stort sett
saknar formell undervisning i datorkunskap har jag arbetserfarenhet ifran fem olika
arbetsplatser dar jag anvant flera olika sorters administrativa program i mitt dagliga arbete.
Min kunskap har vuxit pa grund av nddvandigheten och jag har fatt ta hjalp av battre
kunniga personer, olika supporter, last till mig och testat mig fram tills jag l6st de olika
uppgifter jag har behovt lara mig. Under min utbildning till forskollarare, som sa denna
studie utfordes var i sitt slutskede, upptackt jag att manga av mina klasskamrater och
personal jag moétt under den verksamhetsforlagda praktiken visat ett stort ointresse for att
anvanda datorer som redskap i de pedagogiska verksamheterna. Detta forundrade mig da jag
under min sons forsta sex ar fatt upp 6gonen for mojligheterna for barn att utveckla flera
kunskaper genom datoranvandning.

Jag introducerade honom for datorn vid ett och ett halvt ars alder och han var nyfiken men
valdigt forsiktig. Som tredring upptackte jag att han lart sig att starta datorn, logga in pa sin
sida, 6ppna ett program och borjat spela sjalv. Som sexaring hade han stor vana av manga
program och online-spel pa olika hemsidor. Pa den forskola dar han haft sin hemvist mellan
tre till fem ars alder har de haft en stationar dator i verksamheten. Den anvéandes valdigt
sparsamt tillsammans med barnen och fran min son fick jag hora att han aldrig fatt chansen
att visa vad han kunde eller kande till pa internet. Dock kunde vi som foraldrar ta del av
verksamheten via forskolans blogg vilket da horde till ovanligheten. Nar sonen sa skulle
borja i forskoleklass hosten 2011 fick jag hora att den skolan later barnen méta datorn forst i
hogstadiet och det forklarades med att barnen anda haller pa s& mycket med datorer hemma.
| mina 6ron var detta inte ett hallbart argument da forskola och skola ska fungera
kompensatoriskt och utjamna eventuella social, ekonomiska och kulturella skillnader genom
att erbjuda alla barn en likvardig utbildning.

Ny teknik forutspas revolutionera utbildningsvisendet

Ny teknik forutspas ofta revolutionera just utbildningsvasendet, men hur vél detta sedan sker
beror pd manga olika faktorer. En faktor som paverkar ar bland annat hur lararna staller sig
till den nya tekniken. Flera undersdkningar och utredningar om hur den nya tekniken
anvands i utbildningssyfte har gjorts (Alexandersson, Linderoth & Lind®, 2001; Appelberg
och Eriksson, 2001; Player-Koro, 2003; Bolstad, 2004; Ljung-Djarf, 2004; Fast, 2006;
Tyrén, 2007; Klerfelt, 2008) och det som ofta framkommer &r att pedagoger uttrycker ett
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motstand mot den, inte kanner att de har tillrdckliga kunskaper sjalva eller att de har svart att
se den potentiella nyttan med den. Dar tekniken dock férekommer ar det vanligt att
pedagoger véljer att implementera den i sin verksamhet genom att anpassa den till
traditionella arbetsformer. De anvander tekniken som ett redskap som ersétter ett annat
redan existerande. Ett exempel ar hur pedagoger bérjade anvanda datorn for att skriva text
med. Ska tekniken daremot bidra till en genomgripande forandring av verksamheten bor helt
nya arbetsomraden, arbetssatt och tankande kring arbetet uppsta. Puentedura (2011) har
utvecklat en modell for att studera utvecklingen av datoranvandning av larare. Han delar in
anvandningen i fyra nivaer: SAMR — Substitution (ersatta), Augmentation (utveckla),
Modification (modifiera), Redefinition (omdefiniera). | Puenteduras forskning framgar det
att ett pavisbart resultat pa elevernas utveckling kan observeras forst nar lararna uppnatt
nivaerna dar de borjar omdefiniera eller modifiera sitt arbetssétt (Tallvid, 2010). Da min
studie &mnade understka huruvida datorn och internet kan fungera som forandringsredskap
ar Puenteduras modell anvandbar for att definiera just i vilken man detta har skett pa den
forskola jag undersokt.

BEGREPP

Digital teknik i forskolan
Den teknik som denna undersdkning kommer i kontakt med ar stationér dator, pekplatta,
interaktiv tavla, digitalkamera och digital fotoram.

Stationar dator - En stationar dator kan innehalla en mangd olika mjukvaror och program
beroende pa vad som installeras. Den kan ha internetanslutning vilket da erbjuder kontakt
med internets alla online-baserade program och informationssékning.

Pekplatta - En tryckkanslig interaktiv peskarm pa ca 18x25 cm. Den har en tradlos
internetanslutning och kan anvindas till att ’surfa” pé internet for att soka information och
anvanda online baserade program. Det gar dven att ga in i ett galleri for applikationer som &r
program avsedda just for den interaktiva pekplattan. Nar man laddar ner en applikation
lagger sig denna “app” direkt pa plattans ’skrivbord” varifran anvdndaren sen kan trycka,
for att ppna och anvanda programmet. Den interaktiva pekplattan &r ocksa forsedd med
olika tillbehor beroende pa modell, som till exempel hogtalare, mikrofon och kamera vilka
vissa program drar nytta av.

Interaktiv tavla - En tryckkanslig och interaktiv tavla pa 1,5x2 meter som kopplas direkt
till en dator och en projektor. Det gar pa sa vis att styra alla program som finns pa datorn
genom att navigera pa tavlan. Som redskap kan du anvanda fingret eller ndgon av de
pennattrapper som medféljer. Pa den tidiga modell som ar aktuell i undersokningen var det
bara mdjligt att navigera med en tryckpunkt at gangen.

Digitalkamera — En kamera som sparar ner foton digitalt pa ett minneskort och som
mdjliggor direktdverforing till datorn for redigering, visning eller arkivering.

Digital fotoram — En fotoram med inbyggd bildskarm som kan visa digitala bilder direkt
ifran ett inkopplat USB-minne. Bildskarmens storlek &r pa ca 15x20 cm och bilderna roterar
med ett intervall pa ca en halv minut.

Ovrigt forekommande begrepp

IT &r en forkortning som anvands for Informations Teknologi. Detta ersattes senare av
beteckningen IKT som da utgér samma innehall som tidigare men med tillagget
Kommunikation da denna funktion blev allt mer forekommande. Dock férekommer bada
beteckningarna i rapporten da olika forfattare till litteratur och rapporter som tas upp
omnamner dem pa dessa olika sétt.


http://sv.wikipedia.org/wiki/Bildsk%C3%A4rm
http://sv.wikipedia.org/wiki/Digital_bild

Teknikimplementering innebér att ny teknik tas in i en praktik och borjar anvandas i syfte
att fordndra och forbattra arbetssatten.

Medutforskare ar en bendamning som myntats av Loris Malaguzzi som &r grundare av
Reggio Emilia filosofin. Det handlar lika mycket om pedagogernas syn pa barnet som
kompetent som synen pa den egna rollen i barnens liv. Genom att pedagogen ger barnen
majlighet att tanka och handla bade sjalva och tillsammans med andra erévrar de bade
kunskap och makt dver sina egna larprocesser. Pedagogen ska alltsa vara medutforskare i
barnets liv och erbjuda utmaningar som kan bidra till vaxande (Forssell, 2005).

Prefigurativ kultur innebér att kulturen utvecklats sa att barn manga ganger kan mer &n de
vuxna och bidrar darfor till att de vuxna behover lara av barnen.

Litteracitet formagan att avkoda och forsta kommunikativa symboler sa som skrift, bilder
och siffror.

Rhizom 4r ett begrepp som harstammar ut biologin och syftar till att forklara de strukturer
som vissa sorters ogrés har. Dessa forgrenar sig i olika icke forutbestamda riktningar
oberoende av kéllan for att sdkra sin 6verlevnad. Lenz Taguchi (1997) anvénder sig av
begreppet i relation hur pedagoger kan arbeta med dokumentation for att na ett rhizomatiskt
arbetssatt i forskolan och syftar da till att borja observera mitt i processen och se vart
barnens intresse bar, darefter utforma aktiviteter utan ett bestamt mal. Hon foresprakar en
kollaborativ process med forhandling och omférhandling mellan barn och pedagoger vilket
leder till nya roller i verksamheten och till ett forandrat arbetssatt (Lenz Taguchi, 1997).
Aven internet har blivit benamnt som en rhizomatisk organisation da dess utveckling ar
ickelinjar och da manniskor éver hela varlden ar del i att vidareutveckla dess delar och
innehall i icke forutbestamda riktningar.

UPPSATSEN UPPLAGG

Inledningsvis redogors bakgrunden till &mnet. Vidare redovisas undersékningens teoretiska
ram. Metod och genomftrande forklaras och darefter beskrivs resultatet. I diskussionen
resoneras det vidare om de olika element som paverkar arbetssatten och syftesfragan
klargors. Avslutningsvis finns en 6versikt pa de referenser som anvants, ett tack till alla
medverkande och bifogat finns det missivbrev och foraldramedgivande som féregick studien
samt observationsmall och intervjufragor.

SYFTE

Att undersoka datoranvéndning i en forskola som har pektavla, pekplatta och stationar dator
i verksamheten.

- Hur ser anvandandet ut i olika aktiviteter?

- Vilka pedagogiska fordelar bidrar teknikanvandningen med i verksamheten?

- Vilka faktorer paverkar anvandandet?



BAKGRUND

Varfor ska IKT finnas med redan i féorskolan

Bolstad (2004) redogor i sin rapport for en mangd litteratur kring IKT i
undervisningssammanhang som rér sma barn. Dar foreslas tre argument for IKT anvandning
och de ar for det forsta att IKT redan paverkar bade manniskor och miljoer i den varld som
omger barnen idag. For det andra har IKT stora mojligheter att forstarka flera av de saker
som barn vanligtvis lar sig i forskolan och for det tredje finns det redan ett stort intresse och
ett stod i hela utbildningssektorn att utveckla och integrera IKT i alla
utbildningssammanhang.

Styrande krafter
| regeringens skrivelse 1996/97:112 uppges att informationsteknik i sig kan fungera som en
forandringskraft i skolarbetet eftersom den ger nya forutsattningar i undervisningen. For att
frémja anvandandet av informationsteknologi (IT) i Sverige tillsattes 1994 en kommission
(SOU 1994:118). Anledningen var att 6ka medborgarnas livskvalité och landets
internationella konkurrenskraft. Malet var da att kunskap inom IT och dess
anvandningsomrade skulle foras in i alla nivaer inom utbildningsvéasendet inom tre ar, senast
98/99. Till lararutbildningens examenskrav gjordes ett tillagg om att samtliga som erhdll en
examen avsedd for lararyrket fran och med 98 skulle ha kunskaper och egna erfarenheter av
hur IT kan anvandas i undervisningen. Forskoleklassen omndmns som del av denna satsning
till skillnad fran forskolan, men anvandandet av multimedia och informationsteknik finns
omnamnt som majligt arbetsredskap i laroplanen for forskola fran och med -98 enligt
foljande citat:

Att skapa och kommunicera med hjalp av olika uttrycksformer sasom

bild, sang och musik, drama, rytmik, dans och rérelse liksom med hjélp

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. (Lpf6 98, ss. 6-7)

I detta citat star det alltsa att multimedia och informationsteknik ”kan” anvéndas, inte ’ska”
anvandas. Det ar inte ett pabud utan ett erbjudande, en méjlighet vilken kan valjas bort till
fordel for nagot annat. Tolv ar senare revideras laroplanen, men formuleringen &r oférandrad
i den nya upplagan som kom ut 2010.

Laroplanen for forskola uppger sedan 1998 att verksamheten ska utga fran barnens intressen,
motivation och erfarenhetsvarld nar den stimulerar dem att soka nya kunskaper. Vidare tas
kommunikation upp som ett viktigt redskap i kunskapsjakten da samhallet ar praglat av ett
stort informationsflode. Férskolan ska lagga grunden for att barnen ska kunna tillgodogéra
sig de kunskaper som kravs for att leva och verka i det samhalle som omger oss (Lpfo 98,
rev 2010). Vi vet inte exakt hur framtiden kommer att se ut men samhallet som omger 0ss
nu innehaller definitivt multimedia och informationsteknologi och det som finns i varlden
nar vi fods tar vi for sjalvklart. Forskolechefer, pedagogiska ledare och pedagoger i
verksamheten har alla att ta stallning till, tolka och prioritera de mal och riktlinjer
laroplanerna foreskriver. Det ar makt i manga led som avgor om ett barn i sin dagliga
verksamhet far ta del av den nya tekniken.

Attityder kring teknik som forekommer i forskola och skola
Ljung-Djarf (2004) har i sina studier foljt tre forskoleavdelningar for att se barns anvandning
av datorer, pedagogernas attityder och i vilka sammanhang, utstrackning och syfte datorn
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anvénds. Det hon dessvarre redovisar ar att barnen anvande datorn framst i den fria leken,
oftast utan pedagogers medverkan och att pedagogerna trots att de sag sig som positiva till
datorn inte utformade nagra som helts planerade uppgifter som inbegrep datorn som
redskap. Ljung-Djarf (2004) resonerar ocksa om vilken kategori saker som datorn bor hora
till i den pedagogiska verksamheten. Forskolorna hon undersokt uppvisar en stark motvilja
mot kommersiella leksaker och granskar darfor alla utifran detta perspektiv. De tar starkt
avstand fran dessa och foresprakar istéllet leksaker speciellt utformade for att formedla
nagon form av pedagogiskt larande. Ljung-Djarf (2004) uppger att det skulle vara omajligt
att havda att datorn i sig eller dess innehall i form av olika program som anvands pa
forskolan inte &r skapade med ett kommersiellt syfte. Det ar dock mdjligt att pedagogerna
bortser fran detta da manga program etiketteras som pedagogiska. Manga hemsidor pa
internet etiketteras liknande och liknande attityder och forestéllningar kring dessa finns bade
bland pedagoger, fordldrar och i dagens samhélle.

Kazanic (2009) har skrivit en internationell rapport dar han vérderar mjukvaruprogram for
barn som avser at lara ut engelska. Han fragar sig om det ar utbildning eller underhallning
eller bada delarna. Han uppger att det inte finns nagra tvivel om att informations och
kommunikationsteknologin nu har en viktig roll i dagens skola. Daremot &r det fortfarande
manga fragor kring hur den ska anvandas. Kazanic ifragaséatter lek och larprogram som han
benéimner “edutainmentprogram” och deras forméaga att lara ut nagot for barnen vasentligt.
Av de fem program han undersokt kommer han fram till att manga dessvérre ar mycket
mekaniska, inte tilliter nagon kreativitet eller tanke hos barnen utan oftast bara styr barnet
att utfora olika uppgifter som att exempelvis: klicka pa olika falt, flytta saker 6ver skarmen
eller fylla i nagon del med farg. Da alla programmen han undersokt handlar om att ldra sig
sprak anser han att programmen borde tillata mer tanke-, minnes- och sprakproduktion for
att uppna ett vardefullt syfte. Han ar kritisk till oreflekterat anvandande och uppmanar
pedagoger att se over flera delar i programmen for att avgéra dess vérde for barnens larande.
Han bidrar med fler fragor som kan vara viktiga att stalla sig nar man ska valja ut ett bra
program for larande

e Vad dr syftet med att gora denna évning/aktivitet med en dator?

e  Stammer programinnehallet dverens med det som ni avser att barnet ska lara sig.

e Erbjuder aktiviteten nagra riktiga lardomar fér barnet? Eller utfors bara robotliknande
handlingar utan tanke?

Passar programmet barnets utvecklingsniva?

Innehéller programmet s& mycket underhallning att lardomarna técks over?

Drunknar aktiviteten i flashiga effekter och ljud?

Ar det sd att den som ska ldra sig bara slésar med sin tid?

Kazanic (2009, s. 37) fritt dversatt av Mirelle Sackelius

Player-Koro (2003) tar i sin rapport upp en bred bakgrund till visioner om och verkligheten
av datoranvandning i utbildningsvasendet. Hon har studerat ifall det forekommer skillnader i
anvandande av och attityder till informations- och kommunikationsteknologi (IKT) i
undervisning mellan de som har och de som inte har utbildning/fortbildning inom IKT.
Hennes uppfattning var att de som har kunskaper inom IKT och pedagogisk kompetens hade
storre forutsattningar for att anvénda IKT som ett verktyg for att forandra undervisningen.
Hon redogor att detta sammanfaller med de intentioner som IKT-satsningarna inom skolan
hade.



Alexandersson, Linderoth och Lind6 (2001) har gjort en undersokning om hur datorn som
redskap kan bidra till forskolans utveckling, samt vilka mojligheter till larande den innehar.
Benamningen edutainmentprogram, som de anvander, ar en kombination av engelskans ord
for utbildning (education) och underhallning (entertainment) och representerar en rad
datorprogram som syftar till nagon form av larprocesser. Det ar dock inte en speciell
kategori utan betecknar en rad olika typer av produkter. Enligt Alexandersson, Linderoth
och Lind6 (2001) &r vissa uteslutande drillprogram for att trdna enkla faktakunskaper och
andra erbjuder dventyr i virtuella miljoer och en tredje form utgérs av experimenterande
med olika variabler for att utforska hur exempelvis ett ekosystem paverkas. Alexandersson,
Linderoth och Lind6 (2001) framhaller tva argument for att anvinda “edutainment
program”. Dels for att de motiverar barnen och gor ldrandet roligare da de erbjuder barnet
att aktivt delta i hdndelseutvecklingen. Det andra argumentet ror de kvalitéer programmen
har som underlattar larprocesser. Det multimediala sattet som kunskapen framstélls pa i
edutainment spel, det vill sdga att samma sak presenteras i bild, text, ljud och i animationer
ger en sa bred variation av representationsformer att den kan tilltala manga olika
inlarningssatt. Den ickelinjara strukturen som dessa program har utgor ocksa en vasentlig
skillnad fran vanliga larobocker och formedlingspedagogiska larsituationer. Har kan barnet
sjalv vélja vilken ordning hon/han vill méta kunskapen/informationen och skapar sjélv sin
véag genom spelet och darmed larandet. Den blir ett interagerande som &r mer associativt och
som ligger narmare tankandet och kunskapsbildningens natur. Sammanfattningsvis menar
Alexandersson, Linderoth och Lindd (2001) att det finns en stark tilltro till att edutainment
programmen kan bidra med nya larprocesser och kvaliteter som kan forbattra och foéréandra
larandet i forskola och skola i en positiv riktning. Det behdver alltsa inte innebéra en
motsattning mellan lek och larande.

Nya inslag kraver att aven roller fordandras

Tapscott (1998) beskriver hur nat-generationen, alltsa de barn som vaxer upp med tillgang
till internet, enkelt navigerar och tar sig in pa samhallsarenor dit de forr inte fick tilltrade.
Tapscott menar att deras kunskap om tekniken langt 6verstiger deras foréldrars i och med att
de ser den som sjalvklar och nastan som en del av naturen. Detta perspektiv kan vara en
vagvisare for hur de pedagogiska verksamheterna behdver forandras for att mota dagens nét-
generation. Mead (1970) tar upp kulturperspektivet; prefigurativ kultur som innebér att
vuxna lar av barn. Hastigheten pa dagens utveckling bidrar till en utveckling av prefigurativ
kultur da barnen manga ganger kan mer om programanvandande &n sina pedagoger. Detta
kan upplevas som hotande for manga pedagoger och larare da de pa sa vis tvingas att
forandra sina roller. Malaguzzi foresprakar en syn pa barn dar de vuxna behdver erkanna
barnets kompetens, se de kunskaper barnen redan besitter och forsta att det inte handlar om
att ge kunskap till barn utan att hjalpa dem att konstruera sin egen kunskap. Att se barnen
som konstruktorer av sin egen kunskap bidrar till att pedagogerna behdver anta ett annat
perspektiv pa sin roll fran att som forr vara en kunskapsformedlare som skulle fylla pa
tomma karl till att nu vara just medutforskare pa de kompetenta barnens resa genom livet
(Forssell, 2005).

Livslangt larande

Tyrén (2007) har gjort en undersdkning om de yngre barnens IKT anvéndning i skolan. Hon
belyser dar forskjutningen som skett fran att larande ar nagot som sker i skolan till att
numera ses som livslangt och nagot som sker bade i och utanfor. Hon papekar att skolan
bland annat fatt konkurrens fran den snabbt vixande IT-industrin dar barn spenderar allt mer
tid. Vidare tar hon upp perspektivskiftet som skett kring larande och beskriver det
sociokulturella teorin som lagger tonvikt pa omgivningens delaktighet i larandet. Vi lar
alltsa genom interaktion med de miljoer, aktorer och redskap som omger oss (Tyrén, 2007).
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En viktig aspekt vid larande ar motivation och just detta har skolan ofta haft svart att
uppbringa hos manga elever och det beror ofta pa den damnesuppdelning som gors i skolan.
Uppgifter tas ur sitt sammanhang och eleverna har darfor svart att se nyttan med dem. Att
utga fran barnens erfarenhetsvarld och visa uppskattning for den kunskap de besitter ger
dem ett erkdnnande och en acceptans som i sin tur ger motivation att lara. Utifran detta
perspektiv menar (Tyrén, 2007) att det hamnar ett ansvar pa pedagoger att skapa miljoer och
situationer som skapar meningsfullhet och sammanhang mellan de olika miljéer dar barn
befinner sig. Lenz Taguchi (1997) foresprakar att man utgar fran barnens intresse,
erfarenheter och motivation vid utformning av aktiviteter i verksamheten. Detta gors bast
genom arbete med pedagogisk dokumentation enligt. Denna tar utgangspunkt ur nagot som
redan engagerar barnen och pedagogerna ska utifran detta skapa aktiviteter som vidgar
barnets erfarenhet inom s& manga omraden som majligt. Det bidrar till en rhizomatisk
organisation av verksamheten dar olika mal for barns larande finns med men dar
utvecklingen inom olika &mnen forgrenar sig i olika manga ganger oférutsedda riktningar.
Pedagogerna kan i alltsa inte gora en fardig planering 6ver sitt terminsinnehall utan later
barnens intressen, erfarenheter och motivation styra och anvénder sin pedagogiska
professionalitet for att se till att alla omraden som laroplanen foreskriver finns med pa vagen
i det livslanga larandet.

Fast (2006) erbjuder insikter om barns larande i anslutning till datoranvandande, i sin
rapport fran hennes forskning kring hur sju barn lar sig lasa och skriva. Fasts forskning visar
att barn ofta lar sig en stor del av sin l&s- och skrivinlarning, som hon bendmner, litteracitet
genom interaktion med datorn hemma. Vidare belyser Fast (2006) i flera exempel att skolan
varken visar intresse for dessa kunskaper eller ens forsoker ta reda pa barnens informella
forkunskaper innan den formellt undervisande verksamheten tar vid. Detta medfor en
forodande effekt pa barnens motivation, enligt Fast (2006). Klerfelt (2008) har utfort en
studie kring barns samspel runt datorn och betonar ocksa vikten av att lata barn ta med sig
sina erfarenheter fran tv, film, datorer och dataspel in i den pedagogiska verksamheten.
Klerfelts (2008) fokus i sin studie ar barns berattande med datorn som redskap. De
faltstudier hon undersokt handlar framst om hur barn arbetar fram en saga med hjalp av
datorn och en st6ttande pedagog. Hon anser att barn genom att beratta om sina liv pa sa vis
skapar en lank mellan sin mediepraktik och férskolan. Hon anser att det handlar om barns
ratt att anvanda sina egna kulturella uttryck i den pedagogiska verksamheten. Samspelet runt
datorn erbjuder barn méjlighet att erévra en spraklig kompetens som &r viktig for att kunna
bli en aktiv kulturskapare. Hon tar ocksa upp faran i att manga aktiva pedagoger fortfarande
lutar sig mot Piagets stadieteorier som handlar om att vanta in barns mognad. Att férvanta
sig att barn ska utvecklas av sig sjalva och mogna kan vara forédande och arbetet runt
datorn satter pedagogen i en annan roll. Har drivs pedagogen att forandra sitt arbetssatt och
forhallningssatt da denne behdver fraga barnet om hjélp nar de inte forstar. Pedagogen blir
mer en betraktare och inspirator i barnens praktik. Klerfelt (2008) foresprakar efter sin
studie att barn alltid ska sitta tillsammans med nagon vid datorn, det ar da samtalen,
aktiviteten och idéerna far storst mojlighet att utvecklas. Klerfelt (2008) pekar alltsa ocksa
pa behovet av att pedagoger behover inta en ny roll och ett annorlunda forhallningssatt for
att sjalva dven fortsatta sitt livslanga larande.

Nya formagor i en ny varld

Séljo (2000) som redogor for det sociokulturella perspektivet tar upp att synen pa vilken
kunskap som &r av varde beror pa den kultur i vilken kunskapen befinner sig. Detta kan man
enkelt se exempelvis da ett samhalle utvecklas teknologiskt. Det som direkt foljer ar da att
teknisk kunskap varderas hogre och efterfragas mer. Vilket véarde kunskap har forandras
alltsa beroende pa det omgivande samhéllets behov (Saljo, 2000). Svanelid (2011) som har
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studerat alla grundskolans kursplaner ringar in The Big 5” som han ser som de fem
formagor som ar vanligast i de nya styrdokumenten. Han uppger att om alla larare i alla
amnen kunde fokusera pa dessa skulle eleverna ha lattare att nd malen i skolan. Da skolan
ska forbereda barnen pa att leva och verka i véarlden behéver skolan anpassas till de
forandringar som sker. Synen pa vilken kunskap som ar viktig forandras standigt men det ar
inte alltid skolan h&dnger med.

The Big 5 - de fem viktigaste formagorna i styrdokumenten.
Analysférmaga: Beskriva orsaker och konsekvenser. Foresla I6sningar.
Forklara och pavisa samband. Se utifran och véaxla mellan olika perspektiv.
Jamfora: Likheter och skillnader, for- och nackdelar.
Kommunikativ formaga: Samtala. Diskutera. Motivera. Presentera. Uttrycka
egna asikter och standpunkter. Framféra och beméta argument. Redogora,
formulera, resonera och redovisa.
Metakognitiv formaga: Tolka. Vardera. Ha omdomen om. Reflektera. Losa
problem med anpassning till en viss situation, syfte eller sammanhang. Avgora
rimligheten. VValja mellan olika strategier. Préva och omprova.
Formaga att hantera information: Soka, samla, strukturera/sortera och
kritiskt granska information. Skilja mellan fakta och vérderingar. Avgora
kallors anvéndbarhet och trovardighet.
Begreppslig formaga: Forsta innebdrden av begreppen. Relatera begreppen till
varandra. Anvénda begrepp i olika/nya sammanhang.

(Svanelid, Goéran i Pedagogiska magasinet 2011, Nr4, s. 20)

Forskolan har stora mojligheter att lagga grunden for manga av dessa egenskaper och gor
det i manga fall redan. Ser man till anvandningen av datorn och internet som redskap 6kar
manga ganger behovet av att kunna hantera information, véardera den och aven att kunna
ifrdgasatta och vara kritisk da internet ar en 6ppen arena dar alla ar valkomna att bidra.

Det sociala samspelet ar oerhort viktigt for att kunna utveckla manga av dessa formagor och
héar kan man se en forandring i resonemangen kring datoranvandning fran att forr vara nagot
man gjorde sjalv till att det nu foresprakas att man bor vara minst tva vid anvandning
(Klerfelt, 2008). Appelberg och Eriksson (2001) har genom sina studier om barn och datorer
kommit fram till att barns samarbete 6kar nar de anvander datorn. De anser ocksa att det
ligger pa de vuxnas ansvar att hjalpa barnen att lara sig sortera, kritiskt vardera och vélja ut
de program och den information som erhalls via datorkommunikation. Vidare tar de upp att
datorns mojlighet att erbjuda barn en mangfald upplevelser och djupare forstaelse for
omvarlden genom de simuleringsprogram som borjat utvecklas. Att se tredimensionellt,
kunna stanna upp, stalla hypoteser, soka vidare och snabbt fa svar haller dessutom intresset
vid liv. De anser att alla barn ska ha tillgang till IT i forskolan och hanvisar till den
demokratiska aspekten att skolan ska verka kompensatoriskt, alltsa erbjuda alla en likvérdig
grund. Att ha datorkompetens ar en medborgerlig rattighet for att kunna verka och ta del av
det demokratiska samhéllet. De trycker ocksa pa att barn ska fa mojlighet att anvanda datorn
pa ett lekfullt och meningsfullt satt som stodjer deras utveckling (Appelberg & Eriksson,
1999). “Datorer ir inte svaret pa allting, men det ar sldseri att inte anvanda alla mojligheter
som finns.” uppger Fernstrom och Sahlin som intervjuats i tidningen L&rarstudenten
(Terning, 2011). De tva blev forra arets vinnare av Guldapplet, for sitt arbete med att
integrera IT i det pedagogiska arbetet i skolan. De anser att fragan om IT-anvandning ar lite
bakvand och tycker att det &r som att fraga hur man anvander sig av papper och penna i
undervisningen. Att inte ta med den nya tekniken i skolan, anser de, & som om lararna pa
1600-talet skulle struntat i att anvanda bdcker.
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NycKkeln till motivationen
Gardner (2000) resonerar kring den bildande ménniskan och uppger att pedagoger och larare
manga ganger tar hansyn till sd mycket annat att de glommer av motivationens kraft.

Den som ar motiverad att lara sig nagonting kommer formodligen att arbeta hart,
vara uthallig och kanna sig stimulerad och inte avskrackt av hinder och fortsatta att
lara sig trots att det inte finns ndgon press pa dem att gora det, utan for blotta nojet
att stilla nyfikenheten eller att utstracka sin formaga at obekant hall.

(Gardner, 2000, s.73)

Med denna beskrivning ar det inte svart att forsta att manga bade inom utbildnings- och
arbetsplatssektorn sokt nyckeln till motivationen.

Ett av svenska skolans rapporterade misslyckande ligger i att pojkar uppvisar samre
kunskaper i svenskdmnet (PISA, 2009). Mot bakgrund av detta har Ohlin-Scheller (2010)
undersokt pojkar i gymnasiets relation till svenskamnet under skoltid och fritid. Hon uppger
att det handlar mycket om unga manniskors kulturella identitetsskapande da de moter ett
vidgat textbegrepp i bade bocker, media, film, musik och tv-spelande. I sin studie redogor
hon for hur pojkar uppger att de har lattare att ta sig in i de multimediala texterna som finns i
film och spel, da dessa engagerar fler sinnen som bidrar till att de snabbare tar sig in i
forestaliningsvarlden. Den typografiska texten som finns i bocker har endast ord och
berattarstruktur att tillga for att skapa bilder hos lasaren medan till exempel filmen har en
rad element som bild, grafik, dialog, realljud och musik till hjalp for att engagera sinnena, fa
fram effekter och forstarka skeenden (Ohlin-Scheller, 2010). Hon belyser ocksa den
moralpanik hos aldre generationer som ofta uppstar nar nya medier och popularkultur
utvecklas. Hur dessa oroar sig 0ver att kulturarvet ska urvattnas till férdel for dessa nya, och
enligt dem, mindre vardefulla medier som anses utgora ett socialt och moraliskt hot. Ohlin-
Scheller har for avsikt med sin rapport att upplysa dessa aldre och rddda personer genom att
delge en annan syn pa medierna och de mojligheter de erbjuder. Exempelvis resonerar hon
om hur programmen ofta &r uppbyggda av ett dynamiskt forhallande mellan aporia -
spanningen att sta infor en uppgift/utmaning och epifani - kanslan att ha klarat av det, vilket
visat sig tilltala framforallt pojkar. Vidare beskrivs att pojkar ocksa drivs starkt av kanslan
att vara aktor i spelen och att kunna ta kommandot 6ver teknologin och fiktionen (Ohlin-
Scheller, 2010).

Csikszentmihalyi &r en drad professor inom psykologi och foretagsledning och ar grundare
och meddirektor for, Quality of Life Research Center. Da presenterar sina teorier om
motivationskraften i “flow-tillstdind” pekar ocksa han pa just det dynamiska forhallandet
som Ohlin-Scheller (2010) tog upp. Teorin om tillstand av ”flow” presenteras hér i en fritt
Oversatt lista tillsammans med Csikszentmihalyis egen bild som konkret visar relationen
mellan utmaning, kunnande och kéinslor som foregér att man uppnar tillstand av ”flow”.

Fullkomligt upptagen av vad man gor — fokuserad och koncentrerad

En kénsla av extas — 6ver att vara bortanfor den vardagliga verkligheten

Stor inre klarhet — att veta vad som behdvs goras och hur bra det gar.

Vetskapen att aktiviteten &r genomfoérbar — att man har formaga att klara den

Ett inre lugn — ingen oro utan en vaxande kéansla av att prestera over sin formaga
Kénsla av tidloshet — fullstandigt upptagen av nuet, timmar passerar som minuter
Inre motivation — det som fodar ”flow” blir en bel6ning i sig.

NouokrwdE

Fritt 6versatt av Mirelle Sackelius, tillganglig i original pa internet:
http://www.ted.com/talks/mihaly csikszentmihalyi on flow.html [2011-11-24]
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Kalla: http://www.ted.com/talks/mihaly csikszentmihalyi on flow.html [2011-11-24]
Med tillatelse av: Mihaly Csikszentmihalyi

Nar en uppgift eller en utmaning far manniskan att kanna att de har kontroll nog att precis
klara den bidrar det till en kansla av upprymdhet. Véxelverkan mellan dessa tva kéanslor kan
alltsa forsatta personen i flow-tillstand menar Csikszentmihalyi.

Henrikson (2009) é&r en av manga ur vad han kallar ”Nintendogenerationen”. Denna
generation som véxt upp under 80-talet och som sedan barnsben fatt lara sig att en
anstrangning i Super Marios varld genast ger dem en bel6ning. | dessa spel behdvs inga
instruktioner utan allt ger sig sjalvt. Det ar baserat pa en tydlighet som vittnar om en
psykologisk princip dér det ar konsekvenserna som styr spelarens handlingar. Nar spelaren
markt att svampen gor denne dubbelt sa stor och extra talig kommer spelaren att framéver
soka efter fler svampar. Likasa undviker spelaren de huggtandsforsedda figurerna Goombas
redan efter forsta motet med dessa da detta leder till doden i spelet. Den psykologiska
principen kallas positiv forstarkning och poangen med den &r alltsa att den uppmuntrar det
eftertraktade beteendet (Henriksson, 2009). Positiv forstarkning hanger ihop med den
behavioristiska teoritraditionen dar morot och piska ska styra ménniskan i 6nskad riktning.
Detta ar en idétradition som i mycket fatt ge vika for nyare sociokulturella teorier som
klassar dessa idéer som hemmahdrande pa lagre psykologiska nivaer som vi delar med
djuren (Séljo, 2000). Trots att andra pedagogiska perspektiv tagit 6ver finns det dock spar av
detta i manga spel och aven i pedagogiska verksamheter. Utgar man fran det Henrikson
(2009) uppger ar det dock av varde for pedagoger att ta detta i beaktning da det enligt
honom &r nagot som tillhér Nintendogenerationens och kommande generationers
erfarenhetsvarld. Henriksson (2009) tar upp att en person som spelar moderna tv-spel far
upp till 60 forstarkningar per minut. Det ar val i princip omdjligt for traditionell pedagogisk
verksamhet att nd upp till en niva av en sa stor mangd forstarkningar per minut, men det ar
definitivt en intressant tanke att barn faktisk ar vana vid detta.
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Barns medieanvindning pa fritiden

Statens medierad har gjort omfattande undersokningar av barns mediavanor och erbjuder
dessa uppgifter i sin rapport Smaungar och medier 2010. Dar redovisas bland annat i vilken
utstrackning barn anvander olika medier pa sin fritid (Medieradet, 2010).

Anvandning av olika medier

Ungefar hur ofta brukar barnet pa sin fritid...?
Svara med ett kryss pa varje rad.

Titta pa film, tv-program, samtliga
2-5 ar

5-9 ar

Spela dator-/tv-spel, samtliga
2-5 ar

5-9 ar
Vara pa nitet, samtliga

2-5 ar
59 ar
Anvanda mobilen, samtliga

2-5ar
5-9 ar

Kalla: http://www.statensmedierad.se/upload/Rapporter pdf/Smaungar & medier2010.pdf [2011-10-06]
Med tillatelse av: Statens Medierad

Det 6vergripande som framkommer i tabellen ar att det dverlagset populdraste mediet ar TV
da nastan 93 % av barn mellan 2-9 ar tittar minst flera ganger i veckan. Gar man till 2-5
aringarna sa hamnar det pa 77 %. Jamfor man med datoranvandning och tv-spel som har
ligger i samma kategori sa ligger de yngre barnen pa en anvandarniva av ca 25 % och bland
dem galler det allt ifran daglig anvandning, flera ganger i veckan till ca en gang i veckan.
Utifran tabellen kan man ocksa utlasa att ca 15 % av 2-5 aringarna regelbundet ar ute pa
internet (Medieradet, 2010).
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TEORETISK RAM

Utgangspunkt - sociokulturellt perspektiv

Denna undersokning utgar fran ett sociokulturellt perspektiv dar det &r tre centrala faktorer
som samverkar i den manskliga utvecklingen. For det forsta &r det utvecklingen och
anvandningen av intellektuella och sprakliga redskap, for det andra utvecklingen och
anvandningen av fysiska redskap och det tredje & kommunikationen (S&ljo, 2000). Dessa tre
har mgjliggjort att manniskan kunnat skapa den verklighet vi ser idag som ju &r ett resultat
av generationers kunskapsoverforing. Det sociokulturella perspektivet som grundades av
Vygotskij (1896-1934) fokuserar pa att manniskan paverkas och formas genom den kontext,
det vill s&ga det sammanhang och den kultur hon befinner sig i. Vygotskij menar att
manniskan ar beroende av det omgivande kulturella landskapet och de sociala relationer och
samspel de moter. | ett sociokulturellt perspektiv & kommunikation och spraket helt
centralt, da det utgor lanken mellan den som lar och den omgivande miljon, mellan individ
och kollektiv (Saljo, 2000). Vygotskij (1995) tar upp fantasin och kreativiteten som nagra av
de mest livsviktiga egenskaper ménniskan besitter och menar att det ar dessa som gor oss till
framtidsinriktade varelser. Var hjarna ar inte bara ett organ som kan bevara och aterskapa
det vi lart oss fran vara erfarenheter utan vi har ocksa en formaga att kombinera saker.
Denna kombinatoriska formaga hjélper oss att kreativt bearbeta vara erfarenheter och tankar
och darur skapa nagot nytt. VVygotskij uppger att studerar man stora uppfinningar kan man
tydligt se att de &r resultat av en méngd tidigare erfarenheter. Han menar vidare att det ar
just ur en méngd samlad erfarenheter som fantasin tar sin borjan. Den pedagogiska slutsats
han drar ur detta &r att ju rikare erfarenheter en person har desto storre &r de kombinatoriska
forutsattningarna att fantisera och kreativt skapa nagot nytt (Vygotskij, 1995).

Mot denna bakgrund ser vi att datorn och internet och allt de innehaller &r uppfinningar som
uppstatt pa grund av manniskors erfarenheter, fantasi och kreativa bearbetning. Vidare kan
den hastighet med vilket samhéllets samlade information 6kar och tekniska utveckling sker i
ocksa forklaras da vi numera har storre mojlighet att ta del av andras erfarenheter, tankar
och uppfinningar via de internetbaserade plattformar som uppkommit. Detta gor ju att vi kan
lana erfarenheter att sedan bygga vidare utifran. Internet minskar avstanden, forkortar tiden
och gor informationen tillganglig pa ett aldrig tidigare skadat sett. Vygotskij (1995) uppger
att slutsatsen om fantasins verksamhet ar att desto mer erfarenheter en ménniska har desto
mer stoff har hon att fantisera utifran och vara kreativ med. Detta utgor ocksa hans
pedagogiska slutsats vilken forskolan ofta uppmarksammar. De belyser att deras uppdrag
ligger i att ge barn en bred erfarenhetsbas och att de ofta uppmarksammar att barn tar in sina
erfarenheter i leken for att bearbeta dem. Nér det kommer till dator och internetanvandning i
den pedagogiska verksamheten blir det ocksa tydligt att dven pedagogerna behdver mycket
erfarenhet av dessa redskap innan de kan borja fantisera, kombinera och ténka ut nya
kreativa arbetssétt.

Dr. Puenteduras perspektiv

Dr Puentedura (2011) ar grundare och VD for Hippasus, ett pedagogiskt konsultféretag med
fokus pa transformativa tillampningar av informationsteknik for utbildning. Dr Puentedura
har under arton ar arbetat med pedagogisk transformation och som chef for Akademin pa
Bennington Colleges nya Media Center har han ocksa utformat och genomfort nya modeller
for undervisning som visat sig vara exemplariska vid anvandning av nya medier och
tekniska natverk. | Sverige haller han forelasningar i teknikimplementering for grundskolan
och ingdr bland annat i nara samarbete med LIN- Education som driver projektet ”En till en”
i skolor runt om i Sverige. En till en” handlar om att erbjuda varje hogstadieelev en egen
dator i skolan och LIN-Education erbjuder dven fortbildning och support till lararna sa att

16



dessa kan utveckla sina kunskaper och darmed sin formaga att anvanda tekniken i sin
undervisning. Puentedura (2011) uppger i sina reflektioner kring datorspelande att de flesta
spelen som finns &r utformade system dar spelaren agerar i en artificiell konflikt som
definieras av en uppséttning regler och som resulterar i ett kvantifierat resultat. De motiverar
alltsa spelaren till att standigt utmanas och drivas vidare i sin utveckling genom spelet.
Spelaren dr tvungen att folja spelests regler och genom det redovisas ett resultat i olika
former av poédng. Vid en narmare titt pa dessa olika element uppger Puentedura att man kan
se tydliga kopplingar pa att spelens struktur innehaller sddant som direkt kan appliceras pa
nastan allt vi normalt gor och forsoker uppna i ett klassrum. Vi vill skapa motivation i olika
amnen, forsoker mata och stimulera eleverna pa den niva de ar sa att de kan ta emot
kunskapen och darifran lara sig pa en hégre niva. Vi gor prov och tester for att kontrollera
hur langt de kommit och utdelar darefter betyg och omdémen. Puentedura menar att denna
koppling mellan skolans dnskan och det spel kan erbjuda ér en “lyckotraff skankt fran ovan,
som vi bara maste ta vara pa”.

METOD

| foljande avsnitt presenteras de metoder och redskap for datainsamling som anvants och
aven hur dessa inverkar pa studiens genomforande. Vidare presentera urvalsgruppen med
tillhérande beskrivning av miljon och de tekniska redskap som utgdr fokus for studien.
Darpa foljer en beskrivning av de etiska dvervagandena och studiens trovardighet.
Avslutningsvis beskrivs hur bearbetning, analys och tolkning har gatt till.

Etnografiskt inspirerade faltstudier

Hermeneutiken &r en av huvudinriktningarna inom vetenskapsteori. Den har
humanvetenskapliga ideal och relativistiska tankegangar. Har ror det sig om inkannande,
alltsa en personlig tolkning av fakta. Det &r forstaelse for manniskans handlande som ar av
intresse vilket gor det &n viktigare for forskaren att vara medveten om hur dennes egna
varderingar och forstaelse paverkar materialet som samlas in (Thurén, 2007).
Undersokningen har en hermeneutisk utgangspunkt och tog inspiration ifran den
etnografiska forskningsansatsen da den amnade tolka och identifiera hur regler och
meningssammanhang mdjliggor eller begransar ménniskors handlande. En etnografisk
ansats har som huvudsyfte att kvalitativt forsoka forsta och beskriva manniskors livsvillkor
och det ar darfor 6nskvart att generera teorier om de sociala strukturer och processer som
existerar i den kultur som undersoks (Dovemark, 2006). Det ar dock viktigt att ocksa
beskriva och ta hansyn till den offentliga och pragmatiska nivan for att ge ett bredare
perspektiv (Dovemark, 2006). Den offentliga nivan avser officiella texter som styrdokument
och utredningar. Den pragmatiska nivan omfattar hur pedagoger talar om de officiella
texterna. En etnografisk studie eller faltstudie anvands oftast under en langre period for att
kunna samla sa mycket relevant information som mojligt med syfte att belysa det som star i
fokus for forskningen (Fejes & Thornberg, 2009). Denna undersdkning tog dock bara
inspiration fran den etnografiska forskningsansatsen pa grund av tidsbegransning och kom
darfor endast i korthet presentera den pragmatiska nivan inom d@mnet. Processen i denna
sorts studie sker i en véxelverkan mellan att studera den aktuella kulturen samt lasa litteratur
i amnet. Det var darfor viktigt att satta sig in i amnet infor faltstudierna och aven fortsatt
litterar efterforskning da faltstudierna gav upphov till helt nya fragor.
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GENOMFORANDE

Urval

FoOr att kunna utfora studien blev det nddvandigt att forst soka upp en forskola som hade
tillgang till de digitala redskap jag &mnade studera anvandningen av. Da jag tidigare deltagit
vid ett studiebesok pa en forskoleavdelning som visade upp hur de arbetade med sin
interaktiva tavla, valde jag darfor att ta kontakt med dem. Den aktuella avdelningen var for
barn mellan tre till fem ar och var dessutom en resursavdelning. Det innebar att den hade
barn i behov av speciellt stod integrerade i barngruppen. Da undersokningen utfordes var det
totalt 14 barn i verksamheten och av dem fick jag tillatelse att observera sju stycken. |
arbetslaget fanns fem pedagoger med olika tjanstgoringsgrader som tillsammans utgjorde
fyra heltidstjanster. Avdelningen var uppdelad i ett storre rum, tva mindre lekrum, ett
kontor, en hall och anslét till en storre lekhall som delades av totalt tre avdelningar. | det
stora rummet fanns den interaktiva tavlan pa en vagg bredvid en kontorsdel dér den
stationara datorn var placerad. Den interaktiva tavlan satt i sa pass lag hojd att barn kunde
arbeta med den sittandes pa golvet. Den interaktiva pekplattan fanns i ett skap vid
pedagogernas kontorshdrna och togs fram av pedagogerna nar den skulle anvandas.
Digitalkameran fanns i en kokslada i narheten av den stationara datorn. I verksamhetens hall
fanns den digitala fotoramen pa den vagg som man sag direkt nar man kom in genom entrén.
| det lilla kontoret som lag i anslutning till hallen hade pedagogerna ytterligare en dator som
dock inte var uppkopplad till internet som den andra ute i verksamheten var. Denna
anvéndes framst till fotoredigering och arkivering av barnens och verksamhetens bilder.

Rollen som etnograf

Etnografiska studier brukar i regel stracka sig 6ver en langre tid for att fa en bredd och ett
djup i det insamlade materialet. Denna studie ar dock bara inspirerad av den etnografiska
forskningsansatsen da studiens tid redan i forvag var begransad till att omfatta maximalt 10
veckor. Under denna tid skulle alltsa insamlandet av studiens material ske liksom, analys,
bearbetning och produktion av rapport. Studien utfordes pa forskolan under tre veckor men
var uppdelad pa bade heldagar, delar av dagar och inbokade traffar da vissa aktiviteter som
skulle observeras skulle ske. Etnografiska studier kan genomféras med hjélp av olika
metoder och redskap och av dem valde jag féaltstudie med tillhérande faltobservationer,
faltsamtal och informella intervjuer. | faltstudier kan forskaren vélja mellan olika roller som
baseras pa graden av deltagande, allt ifran fullstandig deltagare till fullstandig observator.
Oavsett vilken av rollerna som valjs medfoljer bade for och nackdelar (Dovemark, 2006).
Den roll som passade min studie bast var att anvanda ar den deltagande observatoren. Pa sa
vis kunde jag forena bade narhet till verksamheten men ocksa halla ett avstand for att inte
stora det och de som observerades. Det ar ocksa en fordel att kunna bli accepterad i gruppen
da det bidrar till att personerna da uppfor sig mer som vanligt nar studiens material ska
samlas in. Det kunde uppnas genom deltagandet i verksamheten och jag valde att
exempelvis sitta med vid fruktstunder och smaprata och hjalpa till lite. Hade jag dock valt
att vara en fullstandig deltagare skulle det innebéra att jag kunde fatt handerna fulla av de
vardagliga aktiviteterna i verksamheten. Det var darfor viktigt att dra upp granser for min
roll och det gjorde jag bland annat genom att forklara for barnen att nar jag har ett block
med mig var jag forskare och kunde da inte hjalpa till utan skulle mest titta pa. Bade vid
faltobservationerna, faltsamtalen och vid de informella intervjuerna antecknade jag for hand
i mitt block. For varje observationstillfalle hade jag en mall som jag utformat for att inte
missa viktiga detaljer (se bilaga 4). Som deltagare i kulturen som undersoktes kunde jag
bade se och fraga sig fram for att fa en djupare forstaelse. Genom observation undersokte
jag hur pedagogerna anvande de digitala redskapen i verksamheten bade med barnen och i
dvriga situationer i sitt arbete. Jag anvande ocksa faltsamtal for att tydliggéra pedagogernas
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installning och uppfattning kring detta. Efter varje storre observationstillfalle och efter
intervjutillfallen drog jag mig alltid tillbaka for att reflektera dver det nyss insamlade
materialet. Det var ocksa av varde att transkribera hela observationerna med datorns hjalp sa
snart detta blev mojlighet for att behalla stor del av materialet.

Rollen som forskare i en kind verksamhet

Verksamheten forskola var sedan tidigare kand for mig da jag var utbildad barnskotare med
nagra ars erfarenhet inom forskoleverksamheter. Dessutom var jag i slutet av min utbildning
till forskollarare och hade haft tre olika praktikplatser inom forskola. Ytterligare en aspekt
var att jag dven var foralder till en sexaring vilket bidrog till att jag hade flera bade praktiska
och teoretiska perspektiv pa verksamheter for ett- till sexaringar. Att vara bekant med den
verksamhet som skulle undersckas, i detta fall en forskola som jag av intresse ocksa besokt
tidigare, kan diskuteras ur olika perspektiv. Det véilkanda kan bade forblinda mig och
erbjuda mojligheter att se bortom for att upptdcka nya foreteelser. Det positiva med att jag
besokt verksamheten tidigare var att jag redan togs for medlem i gruppen och att de jag
studerade agerade som vanligt &ven i min narvaro. Jag slapp dessutom ta in onddig
information om andra saker som hande i omgivningen da jag var fortrogen med deras rutiner
redan och kunde fokusera pa det jag undersokte. Detta gav mig en forforstaelse som vara en
tillgang, men det kunde ocksa utgora en problematisk da jag riskerade att falla for att
forskona det jag sag eller forkasta det jag inte tyckte passade in. Det kréavdes en hel del
kritisk granskning av mitt material for att inte hamna i nagon falla.

Etik

Vetenskapsradet (2002) tar upp fyra huvudkrav som en forskare ska forhalla sig till nar en
undersokning ska genomforas. Informationskravet innebér att forskaren maste upplysa
deltagarna i studien om varfor studien utfors och syftet med studien. Samtyckeskravet
innebar att respondenterna maste samtycka till att delta i understkningen samt har ratt till att
avbryta deltagandet nar de vill. Konfidentialitetskravet innebér att deltagarnas identitet inte
ska ga att folja upp, vilket innebér att alla namn och andra identifierande uppgifter fingeras i
forskningsresultatet. Nyttjandekravet innebér att det insamlade materialet endast far
anvandas i den forskning den &r avsedd for. Infor studien informerades pedagogerna om
studiens syfte och alla i personallaget tillfragades om de var villiga att delta. Efter deras
godkannande utformas de skriftliga informationsbrev som sedan skickade ut till alla
vardnadshavare till barnen pa avdelningen, (se bilaga 1). Dar framgick tydligt studiens syfte,
att den skulle utféras genom observationer och intervjuer, att materialet skulle avidentifiera
alla inblandade och att resultatet sedan skulle publiceras pa Hogskolans s6kbara
uppsatsbank. Det framgick aven att det var tillatet att nar som helst avbryta sitt deltagande
aven om de tidigare godkant detta och att material som inhamtats i relation till det aktuella
barnet da skulle strykas. Till detta bifogades ett traditionellt fordldramedgivande dar det
kunde anges om de var villiga att lata sitt barn bli observerat under faltstudierna.

Validitet och trovirdighet

Da det ar av varde att diskutera amnet med nagon annan for att darigenom fa hjalp med det
reflexiva forhallningssattet har detta gjorts flera ganger under arbetets gang. Jag har vant
mig till studiekamrater, handledare, larare och de verksamma pedagogerna under
faltstudierna for att fa givande feedback i amnet och undersokningen. Detta har hjalpt mig
att komma vidare i mina analyser under arbetets gang precis sa som Dovemark, (2006)
uppger; att man genom den standigt pagaende etnografiska analysen kan se hur monster
framtrader och &ven hur teorier utvecklar sig for att aterigen kommer till faltforskningen for
att undersoka om dessa stammer. Da det har varit viktigt att som forskare standigt
kontrollera materialet och ifragasatta om det kan tolkas pa nagot annat vis och om de egna
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grundantagandena paverkar analysen har jag ocksa konsulterat vanner och personer som inte
varit insatta i &mnet da de kunnat se materialet med andra 6gon. Genom att lata detta ske
genom hela arbetets gang starks trovardigheten och resultatet kan pa sa vis fa hog validitet.
Pa detta vis provas ocksa arbetets kommunikativa validitet. For att starka den pragmatiska
validiteten vande jag mig till deltagarna och fick pa sa vis feedback att de kande igen sig i
beskrivningen av verksamheten. Darmed kan resultatet visa sig vara bade giltighet och
tillforlitligt. Kritiken som kvalitativa undersokningar ofta utsatts for av forskare med
positivistisk bakgrund, ror reliabiliteten och resultatets generaliserbarhet. Denna studie kan
inte ses som generaliserbar av flera anledningar. Det forsta ar att ingen forskola &r den andre
lik oavsett om de har samma antal barn, samma tillgang till teknik eller samma pedagogiska
inriktningar. De innehaller namligen manniskor och da denna studie utgar ifran ett
sociokulturellt perspektiv blir det an tydligare att dar det finns manniskor sa utvecklas och
paverkas alla individer av varandra i dessa sammanhang. Studien kan dock belysa ett
exempel pa hur det kan se ut i en forskola med vissa forutséttningar.

Analys bearbetning

For att studera undersokningens syfte Hur ser anvandandet ut i olika aktiviteter?” har
behovet att analysera det inhamtade materialet utvecklats i flera steg. Till att borja med
sorterades det upp i kategorierna traditionellt innehall och nytt innehall med dator- och
internetanknytning. Vidare ordnades materialet upp under amneskategorier som jag ringade
in i det inhdmtade materialet. De stod inte fér amnen som traditionellt hor till férskolans
varld utan snarare till skolans, men det gjorde det dock lattare att 6verskada och sortera in de
olika resultaten i dessa. Senare i processen motte jag Puenteduras (2011) SAMR-modell som
visade sig vara passande for att skilja mellan olika nivaer av anvandning som férekom i
vissa aktiviteter. Jag presenterar darfor Puenteduras modell har mer ingaende.

Puentedura (2011) som studerar hur tekniken implementeras i utbildningsvasendet runt om i
varlden beskriver hur larare anvander tekniken i sin verksamhet genom att dela in
anvandandet i fyra nivaer i sin SAMR-modell. Har nedan ser vi Puenteduras egen modell for
de olika nivaerna. (Tech), star for teknik och da han har anvant de engelska ordens
begynnelsebokstav som modellbeteckning har jag for att forenkla for lasaren istéllet anvént
rakneord som beteckningar. S, A, M, R = forsta, andra, tredje och fjarde. Dock framhéver
Puentedura att andvéndandet av teknik genom dessa faser inte alltid &r kronologisk, utan kan
ske vaxelvis och parallellt. Det &r alltsa mitt val att ange dem med rakneorden for att
forenkla for lasaren i min resultatbeskrivning.

Redefinition
Tech allows for the creation of new tasks,
previously inconceivable

Fjarde — Omdefinierar

uonewojsued|

Tredje — Modifierar

Modification
Tech allows for significant task redesign

Augmentation

Tech acts as a direct tool substitute, with Andra — Utvecklar
functional improvement
Substitution
Tech acts as a direct tool substitute, with no Forsta — Ersatter

functional change

Kalla: http://www.hippasus.com/rrpweblog/archives/2011/11/23/SAMR_TwoQuestions.pdf [2011-12-05]
Med tillatelse av: Ruben Puentedura
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Puenteduras uppmarksammar att pedagoger som inte har sa mycket erfarenhet eller kunskap
av tekniken ofta anvander den till att ersatta redan existerande aktiviteter i sin verksamhet.
Detta utgor Puenteduras forsta niva som i hans modell heter Substitution, alltsa ersattning.
Né&r en pedagog lart sig ett program och anvéander det for att forbattra sin verksamhet eller
nagon del i sitt arbete som till exempel att de skriver sin dokumentation med datorns hjalp,
infogar digitala bilder och skriver ut dessa till barnens padrmar kan man se att de kommit in
pa andra niva som kallas Argumentation, alltsa utveckling. For att komma till den tredje
nivan kan en pedagog anvanda datorn for att tanka ut nya aktiviteter till sin verksamhet sa
som att lata barnen anvanda en hemsida for att na information, bilder, filmer eller innehall
forskolan inte kan erbjuda. Aktiviteten ar da modifierad tack vare tekniken och hamnar pa
Puenteduras tredje niva som ar Modification. Den fjarde och sista nivan heter Redifinition
och Puenteduras beskriver framst aktiviteter for aldre skolbarn dar tekniken erbjuder
aktiviteter som mojliggor for barn att interagera med omvarlden, dela med sig och inhdmta
information via bloggar, interaktiva hemsidor och sjalva skapa innehall i dessa. For
forskolans verksamhet kan detta motsvaras av att pedagogerna skapar nya aktiviteter med
hjalp och inspiration av tekniken som inte skulle kunna vara mgjligt att erbjuda barnen i den
traditionella verksamheten. Exempelvis om de tillsammans med barnen skapar digitala
portfolior som delas med hemmen, eller om de filmar verksamheten och pa sa vis erbjuder
familjer inblick i barnens vardag pa forskolan. Aktiviteter som direkt knyter an till barnens
verksamhet skulle kunna vara genom hemsidor med interaktiva spel eller aktiviteter som
erbjuder dem majlighet att bade ta del av andra delar av varlden genom simuleringsprogram
och sjélva skapa, konstruera och experimentera i artificiella miljoer. Denna sista niva
handlar mycket om det som det sociokulturella perspektivet betonar. Alltsa att manniskor
utvecklas genom interaktion, genom att dela med sig, lara av varandra och paverkas av
omgivningen. Datorn och internet mojliggor detta pa ett helt nytt effektivt sett och detta
foresprakar Puentedura (2011) da han ser enorma majligheter i detta utbyte.

Under analysfasen reflekterade jag 6ver att flera av programmen som anvandes i forskolans
verksamhet var ifran hemsidan Bolibompa. Detta foranledde mig att kontakta
Bolibomawebbens projektledare, for en intervju rérande deras forankring i pedagogik,
aktuell vetenskap och laroplanen for forskola. Denna del av studien blev en blandning av
formell och informell intervju da det foregatt ett mail med specifika fragor (se bilaga 5) och
sedan skedde i ett telefonsamtal.

RESULTAT

Pedagogernas tankar om direktiven kring och anviandningen av tekniken
Under de informella intervjuerna och under faltsamtalen med pedagogerna pa forskolan
talades det om teknikimplementeringen och de direktiv kring dessa som forekommer i
laroplanen for forskola. Pedagog 1 som var IT-ansvarig pa avdelningen uttryckte forvaning
oOver att det stod “’kan anviindas” och inte “ska” i laroplanen angaende teknikanvéandning, da
det senare anda varit hennes tolkning. Hon svarade ocksa Gverraskande pa min frdga om hur
verksamheten forandrats sedan datorn kom att hon inte visste for att hon alltid arbetat med
datorn i de verksamheter dar hon haft sina tjanster. Pedagog 2 uttryckte ocksa att hon alltid
haft datorer i verksamheten, men att det sdg annorlunda ut pa denna forskola i och med att
de hade den interaktiva tavlan. Pedagog 2, 3 och 4 uttryckte att de ansag att datorn inte
skulle ta ifran barnen maéjlighet att gora allt annat som forskolan erbjod och att den snarare
skulle vara ett redskap bland alla andra att tillga. Dessa tre uttryckte ocksa en oro Over att
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barnen anvander datorn mycket hemma och motiverade darfor begréansad anvandning i
forskolans verksamhet. Pedagog 1 uttryckte att de fortfarande utforskar teknikens
maéjligheter och att det bara var fantasin som satte granser. Pedagog 1 var ocksa i full gang
med att ldra sig och kollegorna att anvénda det senaste tillskottet som den interaktiva
pekplattan utgjorde. Hon beskrev att hon fatt majligheten att testa och utvardera pekplattan
efter en forfragan hos chefen, som de alla uttrycker var mycket engagerad i avdelningens
utveckling och intresse for teknik. Pedagogerna hade deltagit i flera av de
utbildningssatsningar som gjorts genom aren, men en av dem uttryckte att den dar PIM
kursen hade hon undvikit in i det langsta, vilket inte ar en helt ovanlig asikt fran verksamma
pedagoger med manga verksamma ar inom yrket. Det framkom flera ganger under
faltstudierna att pedagogerna upplevde att foréldragruppen i stort reagerade mycket positivt
pa verksamhetens anvandning av de digitala redskapen. Avdelningen uppvisar ocksa en
stolthet 6ver sin utveckling och berattar att de far mycket positiv feedback fran bade sin chef
och de manga studiebesok de tar emot for att visa hur de arbetar.

Den pedagogiska verksamhetens niva

Pedagogerna uttryckte manga positiva fordelar som tekniken bidrog med. Bland annat
beskrevs internet som ett “smorgdsbord” av idéer, tips pa aktiviteter, experiment, pyssel och
lekar. Detta var nagot flera av pedagogerna uttryckte att de anvande for att forenkla sitt
arbete. Ofta betonades fordelar som de barn som var i behov av speciellt stod fick nytta av
vid teknikanvandningen. Pedagog 3 uttryckte ocksa en fascination 6ver vilken effekt det
manga ganger hade sarskilt pa barn med kommunikationssvarigheter. | vissa program nar
barnen interagerade med den interaktiva tavlan kunde pedagogerna uppmérksamma ett helt
annat fokus och en interaktion de hade svart att se i den dvriga verksamheten. Interaktionen
mellan dessa barn och évriga barn i gruppen 6kade ocksa manga ganger vilket ansags
mycket positivt av pedagogerna. Pedagogerna uttryckte ocksa gladje dver det samarbete de
ofta bevittnat under barnens lek vid de digitala redskapen. Pedagog 2 beskrev att hon
saknade majligheten att erbjuda barnen en egen arbetsdator vilket hade funnits pa ett annat
stalle dar hon tidigare arbetat. Nackdelen dér hade dock varit att barnen alltid skulle sitta
sjalva vid datorn, vilket hon framholl inte alls foresprakades nu. Pa forskolan var det oftast
minst tva som samarbetade vid datorn eller den interaktiva pekplattan och vid den
interaktiva tavlan samlades ofta fler. En pedagog beskrev hur det blev smidigare for alla att
se bilder pa den interaktiva tavlan i jamforelse med en bok och att detta var nagot de ofta
anvéande. Pedagog 1 och 3 som deltagit sedan avdelningen startade beréttade att avdelningen
fatt mojlighet att testa och utvéardera en del av tekniken just for att de hade barn i behov av
speciellt stod. De berattade ocksa att detta lett till att alla barnen fatt storre mojlighet att
anvanda redskapen pa ett utvecklande satt.

Anvindning i relation till olika dmnen

Amnesuppdelningen har valts utifran de aktiviteter som observerats under faltstudierna. De
ar inte en traditionell uppdelning som forekommer pa alla forskolor utan ett satt som jag valt
att kategorisera denna studies resultat i. Det &r har Puenteduras analysmodell anvénts for att
kartlagga nivan av anvandande som aktiviteterna hamnar pa.

Lds- och skrivaktiviteter

Pa den interaktiva pekplattan fanns flera program som var las- och skrivstimulerande, som
exempelvis att fylla i bokstaver bredvid en bild av ett djur som hade bokstaven som
begynnelsebokstav. Denna aktivitet kan ses som en direkt motsvarighet av traditionellt
innehall som endast utfors med ett digitalt redskap alltsa pa Puenteduras forsta niva. Det
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som dock skiljer sig at ar att barnet istallet for att behdva kunna hantera en penna kunde
anvanda sitt eget finger for att skapa formen av en bokstav. Detta gjorde att aktiviteten
istallet kan ses hamna pa andra nivan dar aktiviteten ar utvecklad med hjélp av tekniken. Ett
annat program pa pekplattan gick ut pa att man skulle pussla ihop olika djurnamn dar
bokstaverna lag utspridda ovanfor bilden pa djuret och under lag de i ordning. Nar barnet
tog en bokstav sa datorrdsten denna och nér hela ordet var lagt till ratta lases ordet upp. Har
kunde jag se flera traditionella element men da programmet var interaktivt och multimedialt
kan det &ven ses som forstarkande av larprocessen. Detta bidrog till att aktiviteten hamnade
pa Puenteduras tredje niva, dar tekniken erbjuder en omdefinierad uppgift som utvecklar
larandet. | flera av programmen pa Bolibompas hemsida tranades barnens logografiska
lasning da skyltar med ord och bild guidade barnen till och igenom olika program och
menyer. Ofta lastes &ven ordet upp nar pekaren rordes 6ver dessa skyltar. Det bidrog till att
barnen fick tre olika representationer och pa sa vis kunde gora kopplingar mellan dem. Ofta
skulle barnen ocksa skriva sina namn i borjan av spelen. De multimediala delarna i
programmen bidrag till att placera aktiviteter av detta slag pa Puenteduras fjarde niva dar
aktiviteterna ar omdefinierade tack vare tekniken. Att barnen dessutom navigerade i
internetmiljoer och bade fick uppgifter och producerade innehall i form av ord, skapelser
och deltagande forstarkte detta ytterligare. De manga nivaer av representationer erbjuder
utvecklade larmojligheter och nér barnen samarbetar stimulerar de varandras utveckling ur
ett sociokulturellt perspektiv.

Internetsidan Barnbibblan anvéndes i princip dagligen i samlingen. Har fanns flera
pedagogiska las- och skrivtranande aktiviteter. Det som anvandes mest frekvent var visor
och ramsor. Pa startbilderna kunde de lasa vad de olika ramsorna och visorna hette och
bredvid namnet fanns dven en tecknad bild. Né&r de gjort sitt val fick upp en centrerad bild
med tva falt bredvid. | dessa falt kunde de véalja om de vill se en animerad bildsekvens till
visan/sangen eller om de ville se en person som gjorde teckensprak till. Pedagogerna lat
barnen valja men hade alltid nagon ramsa eller visa med tecken till som de ocksa visar da
detta tranades extra pa avdelningen. Dessa aktiviteter faller inom Puenteduras tredje niva dar
pedagogerna omdefinierat verksamheten utifran det material som finns tillgangligt pa
internet. De anvénder tekniken som redskap att forlanga sin egen kapacitet och genom de
multimediala inslagen i programmet erbjuds barnen fler representationsformer. Da flera barn
var i behov av speciellt stod var de manga representationsformerna viktiga bade nar de
visades pa skarmen men ocksa i avseende att alla pa avdelningen kunde lara sig bland annat
teckensprak da detta bidrog till att allas majligheter till kommunikation i gruppen stérktes.
Att de dessutom fick en gemensamma upplevelser att utga ifran starker detta ytterligare.

Matematik

I programmet “Slice It” pa den interaktiva pekplattan forekom en mangd matematiska
begrepp och programmet syftade till att skapa en grundlaggande uppfattning om bland annat
delar och helheter. Det forekom ocksa geometriska former, procentrakning i
uppdragsredovisningen, poangrakning och antalsbegrepp. | programmet ”Lost Toys” som
ocksa fanns pa pekplatta fick barnen flera uppdrag att utfora som berérde geometriska
former, parbildning, rumsuppfattning, riktning, tid, antalsbegrepp och rumsuppfattning. 1
programmet “Sfirstuds” pa Bolibompas hemsida som anvindes bade pa den stationdra
datorn och pé den interaktiva tavlan kunde barnen laborera med en boll som ramlade ut ur
ett ror i bildens dvre kant och skulle vallas i ett hal i dess nedre kant. Till hjalp hade de olika
stora ror som gick att vinkla och flytta runt pa spelplanen. I denna 6vning tranades barnens
uppfattning om riktning, rum och vinklar. Att pedagogerna lat barnen anvénda dessa
program for att vidareutveckla sina matematiska kunskaper visar att teknikanvandningen ar
pa Puenteduras tredje och fjarde niva dar uppgifterna modifieras och omformuleras.
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Pedagogerna sjalva skapar inte uppgifterna men de skapar aktiviteterna dar barn far
samarbeta, resonera, argumentera och samtal om matematik vilket foresprakas for att lagga
en god grund till matematiskt tankande.

Musik

Musikaktiviteter som hade anknytning till datorn eller internet var bland annat avdelningens
morgongympa. Denna aktivitet inbegrep anvandning av avdelningens interaktiva tavla.
Pedagogerna tog da fram programmen Spotify och Youtube och erbjod barnen mojlighet att
hitta musik de kande till. Barnen fick valja ut populdrmusik som lades till i en spellista eller
visades direkt pa Youtube med tillnérande video. Nar musiken spelade skulle barnen
antingen dansa eller rora sig pa olika satt som beskrevs pa de rérelsekort som drogs ifran en
hdg. Vid en av observationerna avslutades morgongympan med att pedagog 1 tog hjélp av
barnen for att komma ihag en 14t de anvént for linge sedan pé sin morgongympa. Det var "1
like to move it” fran filmen Madagaskar. Laten hittades pa Youtube och startades. Det var
en tillhérande dansvideo med djuren fran filmen och pedagogen uppmanade barnen att
harma. Utifran Puenteduras analysmodell kan denna aktivitet ses hamna pa den tredje nivan,
en omdefinition. Den innehaller visserligen traditionella element sa som gymnastik, musik,
lastraning och turtagning, men da barnen fick mojlighet att paverka musikinnehéllet, dela
med sig av sin populéarkultur och att de bade kunde hora, se bilder och videor av musiken
vilket inte varit mojligt utan den digitala tekniken, &r det en omdefinierad aktivitetet. Vid
tillfallet visade det sig tydligt att en flicka som blev tillfrdgad om att valja en lat hade svart
att komma pa nagot och agerade blygt tills pedagog 1 tog fram en sida dar man kunde se
bilder av olika artister. Flickan andrade da hallning, lyfte upp huvudet, gick fram till tavlan
och pekade pa en artist hon kéande igen. Detta visar tydligt att de multimediala inslagen kan
erbjuda barn pedagogiska fordelar da de utgor en konkretiserad kommunikation.

Andra musikaktiviteter med anknytning till datorn och internet var bland annat pekplattans
applikation Gitarren. Pa skarmen syntes en forstoring av gitarrens hal och strangar och vid
berdring lat strangarna precis som pa en riktig gitarr. Det fanns dven knappar for att andra
till olika ackord. Denna aktivitet hade traditionellt innehall i och med att barnen kunde
uppleva i princip samma sak i verkligheten med en riktig gitarr. Den var dock utvecklad da
det var mojligt att i programmet kunde uppleva olika ackord med ett enkelt knapptryck.
Denna aktivitet kan darfor ses vara pa Puenteduras andra niva som syftar till att
verksamheten anvander programmets innehall for att utveckla aktiviteter. Om ett barn
“klinkar” pé en verklig gitarr skulle de aldrig kunna uppleva de olika ljud som produceras av
ackord om inte en pedagog med kunskap om detta suttit med vid tillfallet. Da detta inte &r en
kunskap alla pedagoger innehar och tiden for att sitt med enskilt barn i den man barnet kan
gora med pekplattan inte foreligger blir denna aktivitet en utveckling av den pedagogiska
verksamheten. | ett annat program pa pekplattan som fungerar som en pekbok fanns flera
instrument. Nar de tryckte pa dem kom ett foto av instrumentet upp och en musikslinga
spelades. Under varje symbol for instrumentet fanns fem olika bilder med olika
musikslingor. Denna aktivitet var en kombination av traditionellt innehall da pekbocker
anvants lange i forskolans vérld. Denna var dock interaktiv och spelade upp verkligt
musikljud som tillhdr bilden och kunde darfor ses som en pedagogiskt anvandbar utveckling
av innehallet och hamnade darmed pa Puenteduras andra niva.

| programmet Babblarna fanns flera musikaktiviteter. Barnen kunde lyssna pa Babblarnas
egen sang och se en video till. De kunde ocksa ga in i en musikstudio déar de med en xylofon
kunde skapa egna musikstycken som bade visades i noter och kunde spelas upp. Den forsta
aktiviteten var i stort sett traditionell da sang och bild ofta forekommer i
forskoleverksamheter. Den var dock en utveckling da barnet sjalv kunde valja mellan olika
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aktiviteter och upprepa allt efter intresse. Denna aktivitet hamnade pa Puenteduras tredje
niva dar aktiviteten modifierats pa grund av tekniken. Just detta att barnet sjalv kan vélja sin
vag genom programmet och upprepa, vélja nytt, uppleva musik, bild, rérelse och sjalv
paverka handelseforloppet efter eget tycke héjde aktiviteten till denna niva. Aktiviteten
musikskapande var en utveckling pa sa vis att den kombinerar manga olika element i
musikframstéllning. Tonerna motsvarades av de figurer som fanns i programmet och hade
samma farg, 6gon och mun, men var omformade att passa xylofonens tangenter. Varje ton
barnet valde forstarktes genom att tangenten log och lat, samt att en not skapades pa
notbladet i 6vre kant. Vid uppspelning skedde detta igen och i takt néar de olika tonerna
spelades, nagot som inte ar mojligt i traditionell verksamhet. Denna aktivitet nar darmed upp
till Puenteduras fjarde niva da barnet genom programmet bade kan gora och lara saker den
inte skulle kunna utan tekniken. Forskolan anvande ocksa en hemsida vid namn Barnbibblan
som tillhandahélls av stadshiblioteket. Har kunde de valja bland olika traditionella sanger
som visades tillsammans med en bildsekvens, animerat innehall eller med en video av en
person som tecknade teckensprak. Denna aktivitet hade i stort sett traditionellt innehall.
Dock mdjliggjorde aktiviteten for pedagogerna att erbjuda barnen en bredare kunskap om
teckensprak och variation av sanger an dem de sjalva kunde. Anvandningen befinner sig
darmed pa Puenteduras andra niva dar tekniken utvecklade aktiviteten. Nar barnen sjalva
fick valja bland visorna och vélja mellan att se film, bilder eller teckensprak hamnade
aktiviteten dock pa den tredje niva dar aktiviteten modifierats tack vare tekniken.

Skapande

Skapande verksamhet med anknytning till datorn och internet var bland annat malarbilder
som letades upp pa internet och skrevs ut pa skrivaren. Barnen kunde sedan fylla i
teckningen i valfria farger vid ett bord. Datorn anvands for att utveckla en traditionell
aktivitet och erbjod barnen en storre variation vilket visar att denna aktivitet hamnar bade pa
Puenteduras forsta och andra niva da den erséatter den gamla sortens malarbok men med sitt
storre urval av bilder bidrar till utveckling av aktiviteten. | en aktivitet med den interaktiva
tavlan kunde barnen genom ett ritprogram rita med pennattrapper eller direkt med fingrarna.
Det fanns flera installningar i en meny dar man kunde valja hur strecken de malade skulle se
ut. Exempelvis om de skulle vara breda, tunna eller formade som stjarnor. De kunde
dessutom valja farger fran en bred fargpalett. Bilderna som skapas var inget som sparades
utan det var processen och upplevelsen som var syftet med den sortens skapande. Detta var
en utveckling av en traditionell aktivitet. Barnen malade bade med pennor och med
fingrarna vilket ar vanligt forekommande pa forskolor. Att géra det pa en interaktiv tavla var
dock en ny upplevelse for barnen och mojligheterna att vélja hur strecken skulle se ut var en
utveckling som skett pa grund av datorns anvandning. Aktiviteten hamnar darfor pa
Puenteduras forsta niva da aktiviteten ersatter nagot redan existerande men var aven lite inne
pa den andra nivan da tekniken utvecklar aktiviteten och later barnen uppleva nagra nya
element. | ett program pa internetsidan Bolibompa fick barnen skapa fantasidjur genom att
vélja bland ett visst urval djurhuvuden, kroppar och ben. Nér de valt klart kunde de hora en
historia om djuret av en intalad rost. Historien var baserad pa information om de olika
djurens mat, sov och livs vanor. Denna aktivitet hamnade pa Puenteduras fjarde niva da den
genom sitt interaktiva innehall erbjod barnen flera olika element som traditionell verksamhet
inte ger i samma utstrackning. Pa ett enkelt vis fick barnen majlighet till att skapa egna
fantasidjur som skulle varit svart for dem att sjalva skapa med traditionellt material. De fick
dessutom mojlighet att ta del av kunskap om de olika djuren som programmet innehaller.
Allt i ett lekfull och underhallande sammanhang.

25



Motorik

Motorikstimulerande aktiviteter som hade relation till datorn eller internet var frdmst
morgongymnastiken (se musik). Till detta anvéndes rorelsekort som barnen fick dra ur en
hog. Pa dessa stod det olika grundrérelser som till exempel rulla, hoppa, snurra, kryp, och sa
vidare. Barnen fick tillsammans med pedagogen ldasa upp sitt kort, musiken startades och
alla gjorde den namnda rorelsen under nagon minut, sedan var det nasta barn som fick dra
ett kort. Denna aktivitet befann sig pa Puenteduras tredje niva da aktiviteten var modifierad.
Den innehdll omformulerad traditionell gymnastik och var foérenad med bland annat
popularmusik utifran barnens erfarenhetsvarld. Aktiviteten hamnade ocksa pa den fjarde
nivan, da den var omdefinierad tack vare tekniken genom att musikforslagen i realtid kunde
s6kas upp och att barnen ibland ocksa fick se video till den valda musiken. Att barnen fick
rora sig, dansa och gora gymnastik framfor skarmen var ocksa en motsagelse till det manga
annars tar upp som oro vid datoranvéndning, ndmligen att det ofta blir for mycket
stillasittande.

Andra aktiviteter som stimulerade motoriken var samlingens narvarotavla dér barnen fick ga
fram till den interaktiva tavlan och dra sin bild fran samlingsbilden till kolumnen for
narvarande pa avdelningen. Denna aktivitet hade manga traditionella inslag men uppvisade
hur man kunde anvéanda ny teknik i traditionell verksamhet. Pa sa vis hamnade den darfor pa
den tredje nivan dar aktiviteten var modifierad med hjalp av tekniken. Barnen fick en
upplevelse av pektavlans egenskaper vilket trots det traditionella innehallet gav dem
begynnande kunskap om teknikanvandning och annorlunda motoriktraning da tavlan var
stor och kravde langt storre motorisk rorlighet an en liten flanotavla som ofta utgor den
traditionella motsvarigheten i liknande aktiviteter pa forskolor. Vidare var det finmotoriska
ovningar i olika program pa pekplattan. Dar handlade det ofta om att anvanda fingrarna och
gora detaljerade, kontrollerade rérelser for att utfora olika uppdrag i programmen. Ett av
barnen som var i behov av speciellt stod pa grund av fysiskt handikapp visade sig anvanda
sin ”svaga hand” for att hilla pekplattan uppratt medan den starka handen” anvandes for att
utfora uppgifterna. Dessa aktiviteter motsvarade mycket av det traditionella innehallet som
en forskola kan erbjuda i form av bordsspel, pyssel och lek. Men da det visade sig att
hanteringen av pekplattan utgjorde oplanerade rehabiliterande dvningar for de med fysiska
handikapp hamnade de i Puenteduras tredje niva dar aktiviteten var omformulerad pa grund
av tekniken. Personalen uttryckte att det manga ganger annars var svart att motivera vissa
barn att anvdnda sin ’svaga” hand men att det i dessa aktiviteter blev sjalmotiverade att
anvénda den.

Dokumentation

Dokumentation som har datoranknytning var bland annat de portfoliofoton som sattes in i
barnens parmar pa barnet i olika larsituationer, fran utelek, vid maltider och sa vidare. De
var tagna med digitalkameran, 6verforda till datorn, monterade i programmet Word, ofta
med kommentarer till och sedan utskrivna. Digitala bilder visades ocksa dagligen i hallen pa
en digital fotoram som satt i barnens hdjd. Bilderna dar uppdaterades varje vecka och var
alltid aktuella. Pedagogerna tog mycket kort i den dagliga verksamheten bland annat for att
visa pd aktiviteter de gjorde, utveckling som skett i barngruppen, individuellt och i miljon.
Bilderna sparades i mappar pa kontorsdatorn. Det fanns en mapp for varje barn och en per
termin for avdelningen. Barnens egna mappar utgor material som barnen far med sig nar de
slutar och som utgor ett aloum 6ver deras tid pa avdelningen. Pedagogerna gjorde aven
kollage av bilder och information som sattes upp pa vaggar pa olika stallen i lokalen. Detta
for att visa delar ur teman som avdelningen gjort eller om nagot speciellt hade hant som till
exempel en utflykt. Digitala bilder varvat med material skapat for hand anvandes da.
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Inom dokumentationen fanns i princip tre av Puenteduras nivaer. Att bilderna var digitala
och visades var en direkt ersattning av tidigare teknik vilket gjorde att det hamnade pa forsta
nivan. Att de laggs in i datorn, bearbetas i olika program och presenteras i utskrift och pa
den digitala fotoramen gjorde att det hamnade pa andra nivan dar aktiviteten var utvecklad
med hjalp av tekniken. Att barnen fick ett mycket mer omfattande material bade i den
kontinuerliga verksamheten och vid slutet da hela deras tid sammanfattas, pa en cd med
bilder, gjorde att detta hamnade under tredje nivan dar uppgiften var modifierad med hjalp
av tekniken. Pedagogerna uttryckte att de i viss man aven involverar barnen i
urvalsprocessen av fotona och detta visade att de dven narmar sig den fjarde nivan.

Virldsuppfattning

Internet &r ett fonster ut mot varlden som pedagogerna anvande bade med barnen for att soka
information eller lata barnen se bilder, filmer eller spela spel. Pedagogerna anvéande aven
internet for att sjalva fa mer kunskap, idéer eller tips pa aktiviteter de kunde géra med
barnen for att ge dem en stérre varldsuppfattning. Ett program pa Bolibompas sida hette
”Myror i brallan” och innehdll flera olika delar vilka syftade till att erbjuda barnen
lattillganglig kunskap om djur och natur. | ett annat som hette ” Allt och lite till” kunde
barnen i en del skdta om ett marsvin och genom att fordela mat, motion och kérlek i lagom
doser fa marsvinet att ma bra. Dar kunde de se hur relationen for mycket mat och for lite
motion paverkade marsvinet negativt. I programmet “Hjarnkontoret” fanns flera program
som erbjod grundlaggande kunskaper i astronomi, tyngdlag, riktning, rum och hallbarhet.
Att pedagogerna anvande internet som vérldens samlade kunskapsbank av information,
bilder, filmer och interaktiva spelsidor placerade deras teknikanvandning pa Puenteduras
fjarde niva. De lyfte in varlden i verksamheten lat barnen utforska vérlden genom det
digitala fonstret.

Informationsinhdmtning

Personalen sokte pa internet via den stationara datorn, pa den interaktiva tavlan och pa
pekplattan. Detta gjordes bade for egen informationssokning men &ven tillsammans med
barnen nar nagon fraga dykt upp som pedagogerna inte har svaret pa. Pedagog 4 uttryckte att
” det dr som ett smorgésbord av idéer” och att hon anvénde internet for att forenkla sitt
arbete som pedagog. Dar fann hon tips pa experiment, samlingsinnehall, pyssel, aktiviteter,
lekar och sanger som hon sedan anvande med barnen. Nar pekplattan introducerades pa
avdelningen anvéande ocksa den IT-ansvariga pedagogen internet flitigt for att fa information
om hur pekplattan kunde anvandas i verksamheten. Hon hittade bloggar som andra
forskollarare lagt upp med information om arbetssétt och tips pa anvandbara applikationer.
Pedagog 3 namnde att det var smidigt att visa barnen videos av saker pa den interaktiva
tavlan da alla enkelt kan se samtidigt. Detta hade anvants vid flera tillfallen nar nagot barn
undrat 6ver nagot och pedagogerna sokt upp information om detta. Fler barn kom da
spontant fram och deltog. Pedagogerna har aven anvant detta satt att presentera ett annat
perspektiv pa amnen nar de arbetat med teman. Vid temat masken fick barnen forst flera
aktiviteter som gjorde dem uppméarksamma pa maskens liv och vid ett senare tillfalle hade
en pedagog hittat en filmsekvens pa sidan Hjarnkontoret. Dar visade Bolibompas
programledare hur masken hanterade att vara i vatten. Efter visningen blev det mycket
diskussioner som ledde vidare till nya aktiviteter med traditionell pragel.

Pedagogerna foresprakade att de digitala redskapen skulle anvandas som komplement till
ovrig verksamhet och visade i sitt arbete att de bade utnyttjade tekniken i enskilda aktiviteter
eller som en del av traditionella aktiviteter. Utifran dessa observationer och intervjuer syns
att tekniken till stor del varit med att utforma praktiken i verksamheten. Barnen som
befinner sig pa avdelningen fick ta del av langt mer &n det de fem pedagogerna sjalva kunde
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eller hade erfarenhet av, i och med att pedagogerna standigt uppdaterade sin kunskap, lanade
andras erfarenheter och idéer och utvecklade nya aktiviteter med hjalp av internet och
datortekniken. Puenteduras alla nivaer fanns narvarande i denna verksamhet och
pedagogerna lat sig vaxla mellan dem for att bast kunna anpassa tekniken till de olika former
av larandesituationer och &mnen som de integrerade i sin verksamhet. Detta tar Puenteduras
(2011) upp néar han redogjorde att nivaindelningen inte utvecklas kronologiskt utan att man
manga ganger gar ner pa en lagre niva for att det passar béattre for den aktuella uppgiften.

Anvandning i relation till social traning

Under flera observationer med bade den interaktiva tavlan och pekplattan
uppméarksammades att barnen samarbetade och hjélpte varandra att klara utmaningarna som
erbjods. I observationen med programmet “’Sfirstuds™ dér tre barn, varav tva pojkar och en
flicka deltog valde barnen att behalla turordningen utan att pedagog 1 papekade detta. De
holl fast vid turordningen men den vars tur det var tillats fragade de andra om hjélp och da
de hade idéer som de ville erbjuda gjordes detta. Néar uppdraget till slut avklarades var det
anda den vars tur det varit som fick erkannande éver att ha klarat det. Barnen gjorde “hi
five” tecken till varandra och delade dessutom glddjen 6ver vinsten. Detta i kontrast till de
borsspelssituationer jag ocksa observerade dar barnen ofta hamnade i brak, fuskade eller
lamnade spelet nar nagon vann eller ledde spelet stort.

Flickan som deltog 1 observationen med spelet ’Sférstuds” visade sig ocksa vaga mer efter
en stunds spelande. Efter att i borjan varit valdigt tillbakadragen och tyst visade hon mot
slutet storre fortroende for sin formaga da hon erbjudit sina forslag och I6st uppgifter
pojkarna inte klarat. | observationerna med pekplattan, dar det var tva barn med, visade det
sig att barnen ofta gav varandra berdm och uppvisade solidaritet med varandra genom att
visa varandra bra satt att l6sa uppgifter pa. Dessa mottogs ocksa positivt av de som fick
raden. Under observationerna med pekplattan som var en nyhet pa avdelningen
uppmarksammades ofta att pedagog 1 foljde barnens nyfikenhet i att utforska menyer och
knappar i programmen, &ven om hon sjalv dnnu inte bekantat sig med dessa. Det framkom
tydligast i observationen med programmet "ABC” dar de skulle fylla i bokstédver med fingret
bredvid en figur som hade bokstaven som begynnelsebokstav. De fick vélja vilken farg de
skulle mala figuren med efter att de tranat att forma bokstaven och vid detta tillfalle kom en
pojke at en menyknapp. Detta upptog allas intresse en stund och de utforskade tillsammans
vad det fanns for valmojligheter dar. Det blev en lang utlaggning och teststund med olika
tjocklekar pa strecken. Istallet for att bara komma att innehalla las- och skrivtraning blev
uppgiften da fylld av nya begrepp, matematiska termer som tjock, smal, tunnare, och
dessutom lite teknikhantering och menysymboltolkning

Barnens majligheter att paverka vilka spel de ville spela pa den interaktiva tavlan, den
stationara datorn och pa pekplattan visade sig i observationerna vara stora. De gavs
mdjlighet att efter planerade aktiviteter med de olika tekniska redskapen sjalva valja och
aven i den fria leken kunde de be om de olika redskapen. Vid ett faltsamtal med en foralder
framkom att denne uppskattade barnens mojlighet att paverka da dennes barn hade mojlighet
att spela samma spel badde hemma och pa forskolan och pa sa vis kunde forena dessa miljoer.
Foraldern uttryckte att det var positivt i det avseendet att barnet kunde fa visa sig kunnig
infor sina kamrater.

Resultat av telefonintervju
Strindberg ar produktagare av Barn pa SVT och ansvarig for barnwebben — Bolibompa
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Under intervjun med Strindberg framkom det att de som arbetar med att utveckla SVT:s
egen produktion och de som koper in program och tillhérande on-linespel inte har ndgon
pedagogisk utbildning, forankring i laroplanerna eller &r uppdaterade pa de senaste
vetenskapliga ron rérande pedagogik eller larande. Strindberg framhaller dock att de utfor
empirisk forskning vid utveckling av nya program for hemsidan. De gor utforliga testet dar
upp till 200 hundra barn far sitta enskilt tillsammans med en vuxen handledare och navigera
sig igenom bade hemsidan och spelen. Allt videofilmas for att ge feedback till utvecklarna
som pa sa vis far bland annat information om vad som tilltalar barn och vad som ar lagom
utmaning for att uppehalla motivationen. De program som képs in fran andra lander baseras
till stor del pa vad som gatt hem i de respektive landerna. Strindberg framhaller ocksa att det
inte alltid ger samma resultat i Sverige. Vidare framgick det att de dessa program ofta
genomgar en genusmedveten justering av bland annat tillsattning av fler kvinnliga roster, for
att anpassa dem till Svenska forhallanden som &r mer jamstallda.

DISKUSSION

Datorn och internet har bidragit till forandrat arbetssatt

Resultatet visar att verksamheten kan forandras och har gjort det i manga avseenden pa
denna forskoleavdelning. Tekniken har fungerat som katalysator for denna
forandringsprocess da jag tydligt kunnat se att pedagogerna paverkats av, fatt idéer ifran och
utvecklat, modifierat och omdefinierat manga aktiviteter pa grund av teknikens
implementering utifran den analysmodell som Puenteduras (2011) erbjudit. Pedagogernas
val, utbildning, intresse och egen forandringsbenagenhet utgor ocksa viktiga faktorer i denna
process. Alexandersson, Linderoth och Lind6 (2001) pavisade ocksa att IKT i sig inte kunde
forandra den pedagogiska verksamheten i forskolan utan att tekniken snarare formas av den
radande kultur den hamnar i. Detta kunde jag tydligt ocksa se i mitt resultat dar pedagogerna
manga ganger anvant tekniken framst till de barn som var i behov av speciellt stod, for att
sedan upptécka att dven den dvriga barngruppen kunde gynnas av detta. Alexandersson,
Linderoth och Lindd (2001) uppgav vidare att det krévdes flera parallella
forandringsprocesser som till exempel utbildning, ledning och gemensamma visioner for att
uppna god praktik med IKT vilket ocksa framgick i min studie under manga av de faltsamtal
och informella intervjuer som genomfordes.

Utbildning i relation till anvindning

| arbetslaget fanns en bred blandning av utbildningsnivaer och de hade valt att delta i
fortbildning i varierad grad vilket gav en bild av att flera av dem var férdndringsbenégna och
fortsatter sitt livslanga larande. De som hade mest utbildade och erfarenhet inom
datoranvandning var de som anvéanda datorn mest i verksamheten. Det var ocksa pedagogen
1 som var IT-ansvarig som hade hand om avdelningens senaste tillskott pekplattan. Hon
anvande flera hemsidor och bloggar for att soka fram tips pa hur man kunde anvanda den i
verksamheten och testade den dagligen i olika aktiviteter med barnen. Detta resultat
bekraftar alltsa de slutsatser som Player-Koro (2003) redovisade, att de pedagoger som har
utbildning eller fortbildning har storre forutsattningar for att anvanda IT som ett
forandringsredskap i sin verksamhet, vilket ocksa var regeringens antagande vid utbildnings-
och fortbildningssatsningar. Att alla inte har samma benégenhet eller intresse forefoll dock
inte utgora nagot hinder da pedagogerna kompletterade varandra och aven delade med sig av
sina insikter, idéer och kunskaper, som enligt Vygotskij (1995) beror pa det sociokulturella
larandet. Alla i ett arbetslag kanske inte behéver har samma intresse for eller kunskap om
alla delar i verksamheten sa lange de tillsammans kan erbjuda den variation av pedagogiska
aktiviteter som laroplanen for forskolan (Lpfo 98, rev 2010) foreskriver.
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Kommunen, forskolechefen och de gemensamma visionerna

Vidare framgick det att det engagemang forskolechefen hade i implementeringen, utbildning
och aven kommunens satsningar ocksa var viktiga och starkt paverkande faktorer. Det
framgick som en allmén asikt hos pedagogerna att de uppskattade bade de tekniska
investeringarna, fortbildningsmdjligheterna och det stdd, den lyhdrdhet och uppskattning de
mottog av framforallt sin forskolechef. Flera av pedagogerna uppvisade ocksa en stolthet
Over att de fick erbjuda andra utdvare och studenter studiebesok dar de presenterade sin
verksamhet i relation till tekniken. Precis som barnen vaxer av att lara av varandra, till
varandra och med varandra som Vygotskij (1995) menar att det sociokulturella larandet
fungerar, vaxer dven pedagogerna i dessa sammanhang. Att de uttrycker gladije i att fa vara
foregangare som far dela med sig av sina arbetssétt, idéer och positiva erfarenheter forefaller
bidra till en stolthet 6ver bade yrket och yrkesrollen. I detta tycker jag mig se mycket av det
som Alexandersson, Linderoth och Lind6 (2001) syftade pa som viktiga forutsattningar for
god IKT implementering.

Sambhillsfaktorer

Det omgivande samhallet och dess innehall i form av forvantningar, eventuella radslor och
trender utgor ocksa faktorer som paverkar. Har kommer aven foraldrarnas installning till
teknikanvandningen in. Pedagogerna uppgav att de upplevde att foraldrarna sag positivt pa
det innehall de presenterat och dven de ganger foraldrar spontant fatt se nagon del av
verksamhetens interaktion med tekniken. En foralder hade uppgett att sonen anvande ett av
programmen daven hemma och uttryckte sig positivt éver att han fick méjlighet att visa sina
kunskaper aven pa forskolan. Detta motsager bilden déar pedagogiska verksamheter och
skolan inte uppmarksammade barnens forkunskaper, Fast (2006), Klerfelt (2008). Barnen pa
denna avdelning gavs mojlighet att fortsatta och forenar sitt livslanga larande som ju sker
bade i forskolan och hemma som Tyrén (2006) betonar i sin rapport. Pedagogerna uppgav
ocksa att det ofta forekom en allmén instéllning att pedagogisk verksamhet inte borde
anvanda datorn allt for mycket utan erbjuda annat innehall for att barnen sitter s mycket vid
datorn hemma. Manga som inte kanner till hur man kan arbeta med datorer, internet och
andra digitala redskap med barn kan uppleva osakerhet och olust infér redskapen. Olin-
Scheller (2010) belyser den moralpanik som &ldre generationer ofta ger uttryck for nar de
moter nya och enligt dem mindre vardefulla medier. Detta ar ett tydligt tecken pa att den
radsla for negativa effekter som finns i samhallet ocksa paverkar pedagogernas installning
trots att dessa tankar inte gar att styrka. Statens medierad (Medieradet, 2010) erbjuder farsk
statistik som visar att barn i aldrarna tva till fem ar i storre grad tittar pa tv an anvander
datorn och internet hemma vilket motsager de negativa slutsatser som allméanheten har om
detta. Likasa uppger Saljo, Schultz och Wyndhamn (1999), Appelberg och Eriksson (2001),
Alexandersson, Linderoth & Lindd (2001), Bolstad (2004), Ljung-Djarf (2004), Fast (2006),
Klerfelt (2008), Ohlin-Scheller (2010) och Puenteduras (2011) att det finns en méngd
positiva mdjligheter till larande om datorn och internet anvands i pedagogisk verksamhet.
Dessutom har forskolan i sitt uppdrag bade att agera kompensatoriskt for att utjamna bland
annat ekonomiska och sociala forutsattningar och att utga fran barns egen erfarenhetsvarld,
motivation och intresse vid utformningen av verksamheten. Om nu nat-generationens barn
vaxer upp med datorn som en sjalvklar del av livet som Tapscott (1998) menar, vore det da
inte lite konstigt om forskolan inte arbetade med den i sin verksamhet? Ur ett
demokratiperspektiv kan kunskap och erfarenhet av datorn som redskap ses som en
medborgerlig rattighet.

30



Mitt bland alla dessa inflytelserika krafter star pedagogerna och ska valja, testa, utveckla och
redovisa resultat som professionellt motiverar deras arbetssatt. Det framstar darfor konstigt
att forskollararutbildningen inte innehaller mer kunskap om detta.

Spela leka eller spela ldra

Kazanic (2009) menar att det &r viktigt for larare och pedagoger att tanka kritiskt kring
programvaror som ska anvandas i larandesyfte. Det far inte bli ett godtyckligt anvandande
for anvandandets skull eller en 6vertro pa programmen bara for att de verkar motiverande pa
barnen. Detta &r viktig kritik inte bara till pedagogerna i verksamheten utan &ven till
tillverkarna for mjukvaruprogrammen, till inkdparna av spel pa forskolor och till dem pa de
hemsidor som tillhandahaller vad som utges som pedagogiska spel. Pa Bolibompas hemsida
finns en mangd spel som forskolan anvant under observationerna, vilket ledde till att jag
kontaktade projektledaren Thomas Strindberg som har hand om denna hemsida i SVT:s regi.
Under en telefonintervju framkom att de som utvecklar SVT:s egen produktion av tv-
program med tillhérande spel eller de som képer in program och spel fran utlandet saknar
pedagogisk utbildning och forankring i aktuell forskning inom larande eller pedagogik och
de hade heller ingen kunskap om laroplanernas innehall. Detta férvanade mig stort da jag
under de senaste sex aren, da min son vuxit upp, fatt stor erfarenhet av bade tv-program och
spel fran Bolibompa vilket har gett mig uppfattningen att de har en stor mangd innehall som
ar av pedagogiskt varde. Tyrén (2007) beskriver den konkurrens IT-industrin utgor till
skolan i form av kunskapsformedling. Detta bidrar ytterligare till en oro dver att medierna
manga ganger mer styrs av marknadskrafter an utifran vetenskaplig eller pedagogisk
kunskap. Detta anser jag utgor underlag for att ytterligare trycka pa behovet att forena barns
mediepraktik med forskolans och skolans sa att de senare kan erbjuda barn redskap att mota
eventuellt tvivelaktiga produktioner utan vardefullt innehall.

Lek dr ett satt att lara

Alexandersson, Lindroth och Lind6 (2001) argumenterar for “edutainmentspel” da dessa
motiverar, underhaller och erbjuder larande pa ett annat satt. De utgor digitala lekmiljoer dar
barnen far chans att styra sin vag genom larandet. Alexandersson, Lindroth och Lindo
(2001) presenterar en stark tilltro till att denna form av program kan bidra med nya
larprocesser och kvalitéter for barn redan i férskolan. Under mina observationer framkom
det manga ganger tydligt att barn lekte i digitala miljoer och med mina nu tranade
pedagogiska 6gon sag jag manga fler element av larande som dessa program och aktiviteter
inneholl. Vygotskij (1995) uppger att manniskan inte kan undvika att lara och gor det i alla
situationer de befinner sig i. Det ar detta man sa tydligt ser med det sociokulturella
perspektivet. Vi lar av interaktion med varandra, med miljon och de verktyg som finns dér.
Vi delar med oss och skapar pa sa vis forutsattningarna for bade miljons, kollektivets och de
enskilda individernas fortsatta utveckling.

Det &r dock inte alltid en méanniska lar sig det omgivningen tror eller det programmet ar
tankt att formedla. Under en av observationerna med pedagog 1, tre barn i fyra ars alder och
programmet ABC pa pekplattan blev detta tydligt. En av pojkarna rakade komma at en
menyknapp som visade sig innehalla olika farger och storlekar pa pennan de ritade med i
programmet. Detta var inget pedagogen planerat att visa barnen, men hon tog tillfallet i akt
och gjorde sig till en medutforskare i barnens larande. Situationen kom att innehalla en hel
del annat &n bara las- och skrivtraning da menyerna gav upphov till diskussioner och
begrepp inom bade matematik, teknik, farg och form och allt i ett meningsfullt
sammanhang.
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Pedagogiska fordelar for verksamheten

Las- och skrivaktiviteter

Multimediala texter kan forstarka larprocesser pa sa vis att de engagerar fler sinnen genom
att de forenar text, bild, ljud, musik och flera nivaer av symbolrepresentationer enligt
Appelberg och Eriksson (2001), Fast (2006) och Ohlin-Scheller (2010). Att anvanda datorn
och internetsidors program som komplement till den dvriga verksamhetens grundldggande
traning i las- och skrivaktiviteter kan darfor ses som vardefulla i ett pedagogiskt perspektiv.
Att innehallet dessutom engagerar flera sinnen och darmed aven kanslor bidrar till
motivation hos barnen enligt Gardner (2000) och Csikszentmihalyi (2011). Motivationen
starks ocksa ytterligare av att foremalet for larande satts i ett meningsfullt sammanhang
vilket nastan edutainment spel gor. Puentedura (2011) framhaller dven att den dynamik och
struktur som spel och program &r uppbyggda av direkt gar att applicerbara pa det mesta som
sker i larandesituationer i pedagogisk verksamhet. Denna dynamik som baseras pa
spanningsférhallandet mellan aporia — kanslan att sta infor en uppgift och epifani — kanslan
av att ha klarat det, menar dven Ohlin-Scheller (2010) &r en viktig komponent som
framforallt tilltalar pojkar. Att pedagoger i forskolans verksamhet forlanger sin egen
kapacitet och anvander dessa tekniska redskap for att stimulera barns motivation till larande
kan alltsa motiveras utifran dessa argument. Det foljer bade regeringens intentioner,
laroplanens riktlinjer och flera av forskningsrapporternas resultat.

Matematik

Virtuella miljéer och simuleringsprogram erbjuder en rad olika mdjligheter enligt Appelberg
och Eriksson (2001). Det konkreta sdtt som simuleringsprogram gestaltar komplexa och
abstrakta skeenden pa, mojliggor for barnen att na djupgaende insikter som de annars kanske
aldrig skulle kunna fa. Da denna sorts program anvands i grupp skapas ocksa mojligheter for
barnen att kommunicera matematik genom att resonera, argumentera, testa hypoteser och
forklara sina uppfattningar for varandra, vilket gar helt i linje med det sociokulturella
larandeteori som Vygotskij (1995) foresprakar. Da matematik &r ett amne som manga har
svart att engagera barn och elever inom gor att multimediala program kan foresprakas da
dessa engagerar fler sinnen och satter in matematiken i meningsfulla sammanhang.

(Gardner, 2000; Tyren, 2007; Ohlin-Scheller, 2010). Att gora matte roligt ar enligt min
mening nagot vi lange forsokt med och kan spel och program genom tekniken bidra till detta
ser jag inga problem med att anvanda dem i det syftet redan i férskolan.

Musik och skapande

Estetiska &mnen som musik och skapande har ofta utgjort en bro mellan teori och praktik
inom manga av utbildningsvasendets amnen. Da multimediala program ocksa ar uppbyggda
av dessa egenskaper av ljud, musik, bild och symboler tillsammans i meningsfulla
sammanhang som engagerar manga sinnen och kanslor erbjuder darfor barnen en hel méangd
stoff och erfarenheter de kan anvanda i lek och skapande processer bade i aktiviteter med
teknik och utan. Att pedagogerna ocksa erbjuder barnen att soka upp musik som tillhor deras
erfarenhetsvarld och intressen bidrar till att barnen genom aktiviteten far mojlighet att
paverka verksamhetens innehall. Genom andra musikprogram far de ocksa mojlighet att
sjalva gora musik viket bidrar till barnens eget kulturskapande som sammanfaller med de
riktlinjer som laroplanen for forskolan (Lpfo 98, rev 2010) har. Pa forskolan fanns flera
program som erbjuder en bredare repertoar an pedagogerna sjalva kunde erbjuda i form av
musikaliskt kunnande exempelvis i programmen gitarren, Babblarnas musikstudio och
pekboken, vilka pedagogerna darfor anvande.
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Dokumentation

Den okade méangden foton som tas tack vare digitalkameran erbjuder manga fordelar. Att ha
ett storre underlag for att dokumentera barnens och verksamhetens utveckling bidrar till
storre mojligheter till reflektion for pedagogerna. Det mojliggdr &ven for barns delaktighet
da barnen kan visa sitt perspektiv nar de tar bilder och lattare kan tala om sina tankar om
aktiviteter da de ser bilder av dessa aktiviteter. Att foraldrar far mojlighet att se verkliga
situationer hjalper aven dem att fa insikt i verksamheten vilket ar en forutséttning for
delaktighet och samverkan. Bade barns delaktighet och samverkan mellan hem och férskola
ar direktiv som foreskrivs i (Lpf6 98, rev 2010). Att verksamheten systematiskt ska
dokumenteras, utvérderas och utvecklas utifran ett barnperspektiv och i samverkan med barn
och foraldrar star ocksa uttryckligen i laroplanen for forskola (Lpfo 98, rev 2010). Detta for
att battre utveckla arbetsprocesser och for att se till att verksamhetens innehall ska kunna
forandras sa att alla barn finner den intressant, meningsfull och innehallsrik. Detta
sammanfaller med de intentioner Lenz Taguchi (1997) har nar hon foresprakar pedagogisk
dokumentation.

Forskolan i viarlden - virlden i forskolan

Att vérldens samlade kunskap finns tillganglig via internet vore sannerligen bortkastat att
inte dra nytta utav som Ferstrom och Sahlin (2011) menar. Vygotskij (1995) tar ju upp just
den omgivande kulturens som en starkt paverkande kraft i manniskans utveckling och att vi
genom att interagera med denna lar oss att leva i vérlden. Barn av idag har langt storre
maéjligheter att nd ut i varldens alla horn, leta reda pa saker som intresserar dem men som
inte finns representerade i den ndrmaste fysiska omgivningen, komma i kontakt med
virtuella vérldar, en bred variation av amnen och kan na en mangd intryck, idéer och
information som forr inte var moéjligt. Bolstad (2004) tar i sin rapport upp att den viktigaste
uppgiften pedagogerna har &r att hjalpa barnen att uppleva teknikens mojligheter och att
stimulera deras motivation till att utforska och skapa vid gransen av sin och teknikens
kapacitet. Deras uppdrag ligger ocksa i att stodja barnen i sin utveckling till att bli bra pa att
soka, kritiskt vardera den information de tar del av samt pa att anvanda de
kommunikationsmojligheter som star till buds genom tekniken. Det samma riktar
Puenteduras (2011) uppmérksamheten mot och ger en rad exempel pa hur man genom
sociala medier, bloggar och internetbaserade program kan erbjuda barn bade mojligheter till
larande och till utbyte av tankar, kunskaper och erfarenheter med andra ménniskor i varlden.

Social traning

Appelberg och Eriksson (2001) redogor att barns samarbete 6kar néar de anvander datorn.
Barn i olika aldrar, flickor som pojkar samt blyga barn verkar enligt deras erfarenheter ha
lattare att nd fram till varandra nar de samverkar kring datorn &n i andra traditionella
forskoleaktiviteter. Det samma havdar Ohlin-Scheller (2010) och hénvisar till intervjuer med
barn som namnt att de sjalva kanner att blygseln forsvinner pa internet och att de darfor blir
mer sociala. | mina observationer kunde jag ocksa se detta. Till skillnad fran nar barn
spelade traditionella spel med varandra kring borden och brakade om vem som vann,
forlorade och eventuellt hade fuskat fann jag att de istéllet samarbetade och delade bade
vinst och forlust med varandra nar de spelade spel pa pekplattan eller datorn. Liknande
erfarenheter gjorde Alexandersson, Linderoth och Lind6 (2001) under deras projekt LarIT.
De framhaller ocksa att barnens uppmarksamhet skérptes nar de arbetade vid datorn och att
detta aven fick betydelse for den évriga verksamheten. Barnen hade en vénligare samtalston
mot varandra och visade mer beredskap till hjalpsamhet. Detta framkom &ven under mina
studier dar barnen spontant holl fast vid turordningen och hjalpte varandra att 16sa de olika
banorna i programmet Sfarstuds. Under ett informellt samtal tog pedagog 3 tog upp
fordelarna med att visa barnen saker pa den interaktiva tavlan istallet for i bocker da detta
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mojliggjorde att alla kunde se samtidigt och delta mer. Under flera av mina observationer
tydliggjordes detta och dven mojligheterna for barnen att paverka, tolka bade bilder,
symboler och delta i ett kulturutbyte starks genom internetanvandningen pa den interaktiva
tavlan. Flera av mina observationer visar ocksa hur en mangd spel pa den interaktiva tavlan
och pekplattan anvénds i verksamheten bade i anslutning till andra aktiviteter och i
fristaende planerade aktiviteter. Detta motsade det resultat Ljung-Djarf (2004) erbjod fran
sin studie dar barnen endast erbjéds aktivitet med datorn under den fria leken.

Fordndring, fornyelse och utveckling

Alexandersson, Linderoth och Lind6 (2001) menar att dar datorn fatt en naturlig plats i
verksamheten som ett verktyg bland andra har detta resulterat i en fornyelse inom
pedagogisk, metodologisk och pa &mnesmassig niva. De havdar darmed att datorn kan bidra
till en utveckling av forskolans arbetssatt och detta har jag tydligt sett under min forskning.
Manga av de aktiviteter jag observerat visar sig hamna pa flera av Puenteduras nivaer vilket
inte ar konstigt med tanke pa att forskolan ofta integrerar olika former och amnen i sitt
larande. Puenteduras (2011) framhaller ocksa att lararna med fordel vaxlar mellan nivaerna
utifran aktivitetsinnehallet da vissa uppgifter blir effektivare pa en hogre respektive lagre
niva. Det tydligaste exemplet pa detta ar observation 1 med morgongymnastiken som
inneholl Puenteduras alla fyra nivaer.

| reklamen for Ipad 2 trycker Apple pa féljande:

We’ll never stop sharing our memory’s, or getting lost in a good book. We’ll
always cook dinner and cheer for our favorite team. We’ll still go to meetings,
make home video’s and learn new things. But how we do all this, will never be
the same.

Vi kommer aldrig att sluta dela med oss av vara minnen eller forlora oss i en
god bok. Vi kommer alltid att laga middag och heja pa véra favoritlag. Vi
kommer fortsatta ga pa moten, gora hemma videor och ldra oss nya saker.
Men hur vi gor allt detta kommer aldrig att bli det samma.

(http://lwww.apple.com/se/ipad/ - dversatt av Mirelle Sackelius)

De syftar till att vi framdver mer frekvent kommer att anvanda en pekplatta for att gora alla
dessa saker. Att dokumentera, lasa bocker, ha samling, titta pa och skapa film och
framforallt lara oss nya saker ar alla delar som mer eller mindre redan existerar i den
pedagogiska verksamheten. Jag véljer att ta med hela citatet trots att det inte sa frekvent
forekommer just matlagning pa en forskola, men viss bakning sker fortfarande och i
reklamen syftar de till att man kan sla upp recept pa pekplattan. Da Séljo, Schultz och
Wyndhamn (1999) uppgav att datorn var en av var tids viktigaste artefakter var inte ens
pekplattan uppfunna. Dessa produkter ar enligt mig ett annu tydligare exempel pa ett
redskap som vi kan anvéanda for att tanka, l6sa problem, hantera var vardag med da de ar sa
lattanvanda, smidiga att ha med overallt och sé fulla av kapacitet.

Samhallets utveckling forandrar standigt var syn pa vilken kunskap som &r viktig. Den
senaste varderingen som Svanelid (2011) redovisade i sin lista med ”The Big 5 var
analysformaga, kommunikativ formaga, metakognitiv formaga, formaga att hantera
information, och begreppslig formaga. Dessa ar alla viktiga men efter denna studie har jag
kommit fram till att den viktigaste delen av allt &r att lara sig att tycka om att lara sig. Har vi
det och kan vi formedla det till alla barn s& & mycket vunnet bade for deras och vart eget
livslanga larande.
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Reflektion kring undersékningens metod

Valet att studera forskolans verksamhet genom féltforskning visade sig var ett bra val. Det
fungerade fint att vara en deltagande observator och observera och interagera med bade barn
och personal for att fa en bred insyn i teknikanvandandet och aktorernas tankar kring det
samma. | bearbetnings- och analysarbetet har mycket skett i form av nya insikter och
kopplingar mellan olika teorier och vetenskapliga rapporter vilket bidragit till ett ytterligare
oOkat intresse for amnet. Det som visade sig svart var att inte falla i gropen av teknikfralsning
dar jag bara uppmarksammade fordelarna och bortsag fran nackdelar eller faror. Detta trots
att jag upplevt att allt for manga rapporter, artiklar och litteratur belyser just dessa negativa
sidor. Kanske skapade det ett behov hos mig att lyfta den motsatta sidan som ett
komplement till dessa bakatstravande, negativa krafter. Jag hoppas dock att jag lyckats
erbjuda kritiska roster plats i mitt arbete sa att rapporten ger en mangfald infallsvinklar som
kan gagna andra som &r nyfikna pa amnet.

Kunskapstillskott studien bidragit till

Det finns gott om kritiska roster i studier som undersokt teknik i pedagogisk verksamhet och
genom denna studie framkommer manga positiva sidor av samma amne. Den vikt som ofta
laggs pa pedagogerna i form av enskilt ansvar for teknikimplementering lyfts ocksa genom
att flera faktorer av paverkan blir belysta. Kravet pa utbildning och egna erfarenheter inom
IKT for att kunna erbjuda barn bra aktiviteter i samband med datorer ifragasatts utifran bade
det sociokulturella- och prefigurativa perspektiven da dessa snarare foreslar att
pedagogernas olika kvalitéer, erfarenheter och utbildningsnivaer kan komplettera varandra
och att om pedagogerna kan agera medutforskare i barns resa genom kunskapen i den nya
varlden sa bidrar det till allas livslanga larande. For den som konkret &ar nyfiken pa hur man
kan arbeta med tekniken i forskolans verksamhet finns har en méangd aktiviteter beskrivna
och det gar dven att motivera dem med hjalp av aktuella vetenskapliga rapporters argument,
vetenskaplig teori och laroplanens riktlinjer for forskola.

Forslag till vidare forskning

Det skulle vara intressant att folja nagra av de barn som fatt tillgang till utvecklad
pedagogisk praktik med teknikimplementering for att se hur de utvecklas kunskapsméssigt
under sin fortsatta skoltid. Garna i uppdelningen att en grupp borjar en skola dér de ocksa
har tekniken implementerad och ett utvecklad pedagogisk anvandning och dar den andra
gruppen borjar i en skola dar de méter datorteknik langt senare.
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TACK

Ett stort vill jag framforallt ge all personal i pa férskolan for gott samarbete och deras
generdsa Oppenhet att dela med sig av sina tankar, erfarenheter och sin verksamhet under
mina faltstudier. Likasa vill jag tacka alla barnen som jag mott dar och som verkligen fatt
mina égonbryn att hojas nér de visat sin kompetens. Jag Vill ocksa tacka alla deras foraldrar
som samtyckte till att jag kunde genomftra observationerna i barngruppen. Jag vill tacka
min handledare for goda rad och stort stod under processen att utforska pedagogisk
verksamhet och producera denna rapport. Ett stort tack till mina klasskamrater som erbjudit
sina tankar, reflektioner och stod under arbetets gang. Jag vill ocksa tacka mina foraldrar for
att de uppmuntrat mig till att félja mina intressen och for att deras intresse for teknik bidragit
till att jag och mina syskon redan tidigt fick chansen att bekanta oss med den mangd
tekniska produkter vi hade hemma.
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Bilaga 1 - Missivbrev

Institutionen for PEDAGOGIK

Mirelle Sackelius Program: Forskollarare
Kurs/delkurs: LYR
Uppgift: Missivbrev

HOGSKOLAN | BORAS
Institutionen for pedagogik

Information till férdaldrar med barn pa XXX forskola, avdelningen XXX

Haosten 2011 startar ett forskningsprojekt vid Hogskolan i Boras med titeln Datorn och internet
som forandringsredskap. Projektet handlar om vilka mojligheter barn i forskolan ges att arbeta
med olika former av datorprogram och informationssokning. Mirelle kommer att observera
barnens aktiviteter med redskapen datorn, den interaktiva tavlan och pekplattan, under nagra
dagar men ocksa samtala med bade barn och pedagoger. Varken barnens namn eller namnet pa
forskolan kommer att finnas med i nagra rapporter eller ssmmanstéllningar. Inga
videoinspelningar kommer att anvandas men daremot kommer avidentifierad fotografering av
processer att goras.

Vi vill med detta brev informera alla foraldrar om undersokningen. Om Du har nagra fragor om
undersokningen, kontakta nagon av barnens larare eller Mirelle som har hand om projektet. Vill
Du som foralder/vardnadshavare inte att ditt barn skall bli observerat kan Du lamna bifogade
formular till barnens larare. Du som har givit ditt medgivande kan nér som helst begéra att hava
detta och de uppgifter som samlats in med ditt barns medverkan stryks da ur projektets
datainsamling.

Projektets resultat kommer att publiceras via Hogskolan i Boras i forskningsdatabasen
BADA. BADA ér en fritt tillganglig och sdkbar forskningsdatabas dar alla kan hitta bland

annat avhandlingar och artiklar fran hogskolans forskare, uppsatser fran studenter och andra
digitala samlingar.

Med vénliga hélsningar

Mirelle Sackelius, student
Mobil. XXX-XXXXXX
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Bilaga 2 — Foréldrainformation

HOGSKOLAN I BORAS 2007-12-18 Dnr 517-04-69

VETENSKAP FOR PROFESSION

Institutionen for pedagogik

Information till fordldrar om observationer, intervjuer och enkéter
utforda av lararstuderande vid Hogskolan i Borés

Studerande fran l4rarutbildningen vid Hogskolan i Boras har
verksamhetsforlagd utbildning vid den forskola/skola dér du har ditt/dina barn.
Som ett led i de lararstuderandes yrkeskompetens ingér att utfora observationer
av verksamheten och att intervjua bade barn och vuxna. Observationerna och
intervjuerna ska ses som ovningar och ett utbildningsmaterial som vi arbetar
med under utbildningen och inget som kommer att anvéndas i den ordinarie
verksamheten. Pga. detta 4r materialet heller ingenting som du kan ta del av
som forélder.

Uppgifter om s&vil barn/elever som verksamhet kommer att behandlas enligt
regler om konfidentialitet och sekretess. Varken barn, elever eller ldrares namn
eller namn pa forskola/skola kommer att framga i ndgra rapporter eller
sammanstéllningar.

Observationerna genomfors 1 barnens/elevernas vanliga miljo och barnen blir
alltid informerade om att observationer genomfors.

Nar det galler enskilda intervjuer far alla barn/elever information om att
deltagandet ar frivilligt, vid forfragan kan de vilja att delta eller inte. De far
dven information om att de alltid har mgjlighet att avbryta intervjun om de si
onskar.

Bamen/eleverna kan aven fa en forfragan om att besvara enkater. Aven i dessa
fall ges ovanstéende information.

Ingen fotografering eller videoupptagning forekommer.

Blankett foraldramedgivande medfoljer denna information. Ta stillning och
skriv under blanketten samt 1dmna den till ditt barns larare att férvara pa
forskolan/skolan. Du kan nar som helst dndra ditt stillningstagande. Tag gédma
kontakt med student och/eller barnens ldrare om du har nigra fragor som rér
uppgiften.

Postadress
Hogskolan i Boras

501 90 Boras

Tfn Fax E-post
033 —435 40 00 (vxIl) 033 -4354003 registrator@hb.se
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Bilaga 3 — Foréldramedgivande

N JLANKETT
)y HOGSKOLAN 1 BORAS ~ BLANKET! e
Q%mﬁl/ VETENSKAP FOR PROFESSION e e

Rev 2005-02-23
Institutionen f6r pedagogik

FORALDRAMEDGIVANDE

o JA, jagwvi tilldter att mitt/vért barn

o NEJ, jagsvi tilliter INTE att mitt/vért barn

(Barnets namn)
blir observerat eller intervjuat av lirarstudenter.

Datum

(Malsmans underskrift)
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Bilaga 4 - Observationsunderlag

Observationsunderlag

Koder for avidentifiering

Pedagog 1 = IT-ansvarig

Pedagog 2 = Entusiasten

Pedagog 3 = Motorikentusiasten

Pedagog 4 = Langst erfarenhet

Pedagog 5 = Den naturliga inspiratoren

P = pojke + alder och ev. nummer om flera av samma kon ingar i observationen
F = flicka + alder och ev. nummer om flera av samma kon ingar i observationen

Observationsmall

Observation:
Tid:

Rum:
Aktorer:
Obijekt:
Aktivitet:
Mal:

Transkribering:

43



Bilaga 5 — Intervjufragor till informella intervjuer

1. Hur anvénder du datorn i ditt arbete?
2. Upplever du att datorn och internet forandrat den pedagogiska verksamhetens
arbetssatt?

2.2 | safall, pa vilka vis?
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Bilaga 6 — Brev till Bolibompawebbens projektledare

Till: Thomas Strindberg Fran: Mirelle Sackelius
Projektledare pa Bolibompa Student pa kandidatniva
Sveriges Television Boras Hogskola

Vaxel: 08-784 00 00 Mob: XXX-XXXXXXX

thomas.strindberg@svt.se

Hej, Thomas Strindberg.

Jag heter Mirelle Sackelius och gar for narvarande forskollararutbildningen pa Hogskolan i
Boras. Da vi laser sista terminen gor vi nu var C-uppsats och mitt #imne #r > Har datorn och
internet bidragit till att forandra den pedagogiska verksamheten i forskolan. Da jag under
mina faltstudier pa en forskola sett flera exempel dar Bolibompas hemsida anvants, &r jag
nyfiken pa om du kunde svara pa lite fragor angaende den. Som du forstar utgor detta inte
ett centralt fokus for studien, men det skulle vara till stor hjalp fér mig for att kunna erbjuda
ett djup och en bredd i min forskning.

1. Var far ni era spelprodukter ifran? Vem/vilka utvecklar dem?

2. Vilka kriterier kravs av ett spel for att fa finnas med pa sidan?

3. Vilka personer véljer ut spelen?
- Vad har dessa for utbildning/kunskap i pedagogik?
- Stddjer de sig mot aktuell forskning kring pedagogik och larande?
- Stddjer de sig mot aktuella laroplaner for forskola, skola?

Jag ser fram emot snabbt svar da mitt arbete har sin forsta inlamning i mitten pa december.
Vanliga halsningar
Mirelle Sackelius

Telefonsamtal med Thomas Strindberg pa SVT:s redaktion for Barnprogram och spel pa tv
och hemsidan Bolibompa. 2011-11-24

Thomas Strindberg - Produktagare Barn pa SVT, ansvarig for produkten barnwebben,
Bolibompawebben.

En skriftlig sammanfattning av telefonintervjun godkandes av Strindberg fore anvandning i
rapporten.
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tel:08%2F784%2000%2000

Hogskolan i Boras ar en modern hogskola mitt i city som bestar av sex institutioner: Institutionen
Bibliotekshdgskolan, Institutionen Handels- och IT-hdgskolan, Institutionen Ingenjorshégskolan,
Institutionen for pedagogik, Institutionen Textilhdgskolan, samt Institutionen for vardvetenskap.

Institutionen for pedagogik (PED) &ar den néra institutionen, mellan de olika
utbildningsprogrammen och fristdende kurserna saval som till Hogskolans andra institutioner, mellan
undervisning, forskning och den verksamhet som vara studenter ska bli en del av efter avslutad
utbildning. Har rader ett 6ppet klimat mellan larare och studenter. Utveckling, tanke och samhalle ar
den genomgaende tanken bakom vara samtliga utbildningar.

Vara nya lararutbildningar leder till tre olika examina: Forskollararexamen, grundlararexamen
eller amneslararexamen. Samtliga innehaller en utbildningsvetenskaplig karna med relevanta amnes-
och dmnesdidaktiska kunskaper, verksamhetsforlagd utbildning (VFU) samt mentorsverksamhet for
att forbereda de blivande forskolldrarna, grundlararna och &mneslararna for sitt kommande yrke. Vid
Regionalt utvecklingscentrum (RuC) kan redan yrkesverksamma som saknar tillracklig behoérighet
kompetensutvecklas genom nagon av vara uppdragsutbildningar, exempelvis Forskolelyftet eller
Léararlyftet.

Pa programmet for Organisations- och personalutvecklare i samhéllet (OPUS) &r studierna
inriktade pa mangfaldsfragor sasom genus, etnicitet och klass i samband med organisations- och
kompetensutveckling i arbetslivet. Efter fardig utbildning kan studenten arbeta som exempelvis
verksamhetsutvecklare, personaladministrator, avdelningschef eller utredare. Genom Centrum for
arbetsliv och vetenskap (CAV) kan studenterna fa kontakt med arbetslivet. Det finns ocksa méjlighet
att studera vidare pa magister- eller masterniva i amnet arbetsvetenskap respektive pedagogiskt
arbete.

Forskning bedrivs inom Sociala, politiska och ekonomiska villkor for demokrati och delaktighet i
laroprocesser i forskola och samhélle. Detta innefattar analyser pa saval samhalls-, organisations-
som individniva och speglar institutionens tva grundutbildningar, Lararprogrammet och OPUS-
programmet. Den ena forskningsinriktningen ar Lararutbildning och pedagogisk yrkesverksamhet
med fyra olika underinriktningar (lararutbildning och larares arbete; skoldmnenas didaktik i skola,
forskola, forskoleklass och fritidshem; inkludering och exkludering i pedagogisk yrkesverksamhet;
forskolans och fritidshemmets verksamhet). Den andra inriktningen ar Styrning och larande i
arbetsliv och utbildning i ndra samverkan med det omgivande samhéllet. Inom ramen for dessa
inriktningar bedriver Institutionen ett flertal externfinansierade forskningsprojekt av hog klass.
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