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Mitt syfte med den har uppsatsen ar att ta reda pa om datorspel kan anvandas i forskolan som ett pedagogiskt
verktyg. Genom att spela tva datorspel och analysera dem har jag kommit fram till att man inte kan avfarda
datorspel inom forskolan. | arbetet har jag ocksa forsokt ta reda pa om datorspel &r en del av var kultur och om
datorspel i sa fall inte borde fa given plats i forskolan. Datorspel &r en del av var kultur, och barnen har ratt att ta
del av det kulturutbud som finns i véart samhalle. Datorspel ar bra for barnen darfor att det framjar inlarning av
lasning, ordforstéelse och motorik. Genom att organisera aktiviteter inspirerade av spelen barnen spelar pa
forskolan kan pedagogerna skapa aktiviteter dér barnen kan lara sig tillsammans. Jag tycker att det var viktigt att
se vilka positiva effekter datorspelet kan ha, som pedagog inom forskolan de kommande aren kommer det att
vara viktigt att ha en asikt kring datorspel och hur man kan anvanda dem i sin undervisning. Datorspel ar en form
av media som utvecklas standigt och som barnen har hemma och vi pa forskolan maste lara oss hur man kan
anvénda dem for att mota barnen i deras intresse.



1 Inledning och probleMOMIAE............ccovoviiiiiiiciiee s 1

1.1 Syfte 0Ch frageStAlININGAT.........cccveviveeeeiiee ettt es sttt rens 1
R = TTo =] o] RSP TPRTPPR 2

2 LitteratuUrgenOmMIQANG .....cccovoveverereeieteteseset st te e ettt se ettt ese e bt ebese s s sebebese s s abebeseseeas 2
B L L0 6 1= (5] () 4] 1 (o] - USSR 2
2.1.1 60-talet — FOIsta SPEIETL ........ccveieee e 2
2.1.2 70-talet — Utvecklingen tar fart ... 3
2.1.3 80-talet - NINTENAOD ......oiviieiiiiiiieieiee e e 3
2.1.4. 90-talet och 2000 - talet — Datorspelet SIAr igenoM .........cccovveeeiiereeceeeeenens 3

2.2 Forskolan och fOrskolans UrSPrUNG .........co.eoviiiiriirieieiesie e 4
2.3 PIaget OCH VYGOTSKIJ ...cuviviiiiiiitieiieiee et 5
2.4 LAFOPIANEN ...ttt bt 6
2.5 SOCIOKUITUIEIE PEISPEKLIV ...t 7
2.6 LeKSAKEr OCN SPBI ....cueiiiie et 7
2.7 Datorspel OCHh TArande.........cooiiiiiieiiee e 8
2.7.1 Vem dr POKEMON 0Ch VEM &r MariO?......cc.coviiiiiieieice e 8
2.7.2 Dator 0CN PEISONAL .......cceiiiiiiiiie ittt 10

2.8 ELIK OCN TAFANUE. ... .ottt 11
2.9 KUIUFASPEKLEN ...ttt te e b et e e e teenneenee e 12

K I8 1. =1 (o SRR 13
3.1 VAl AV MELOM ...ttt bbb 13
3.2 MEtodbDESKITVNING.......eiiiiie et st e s re e esre e e 13
BB REIHADIITEL ...ttt bbbttt sbe e eneas 13
A VAIIITEL ... et b e bbb e bbb reenean 13
3.5 GRNEIAIITEL ...t bbbt b bbb 14
3.6 Etiska StAllNINGStaganden ...........coveiiiieiieie st 14

4 BeSKIIVNING AV SPEIEN....c.eiiiiie et bt 14
Drakens VAT ......c..oiiiiiiieeee bbb bbb 14
LLEOO STAIN WIS ...ttt ettt ettt e st e st e e e bt e e e st e e e nreas 15

T A T 1Y USRS 15

5.1 TIIGANGIIGNET ... bbb 15



B2 PIESEINTALION ...t et e e e et e e ettt e e e e e e e e e et e e e e e e e —————as 16

5.3 INNENAIL.....oivieieiececcc e 17

B SIUTAISKUSSION ...ttt ettt bbbttt beene e 18
6.1 PedagOogiSKE VEIKEYG? .....ocvoieiiiiiieiee st 18
6.2 Drakens varld 0Ch Lego Star WIS .........cccociiiiiiiniiieiesie e 19
6.3 SAMSPEl OCH TAFANTE ... 20
6.4 Lpfo98 0Ch KUITUFASPEKIEN.........eiiieiiiiiic e 21

7 FOrtSAtt FOrSKNING. ... .eiiieeie et e e nre e e nrs 22
KAHTOrTECKNING ... oo et e et e et e s e e s teentesneenaeas 23
LT LD TR P RPN 23

e 10] 0101 (=] SO PP PP PP PP RPN 23

S 0= USSP 23



1 Inledning och problemomrade

Under de senaste aren har jag insett hur populart det har blivit med datorspel och tv-spel. Jag
har under min uppvaxt spelat ungefar fem olika datorspel, men jag har inte tyckt att det varit
roligt. Darfor har jag inte forstatt hur populart det &r med datorspel, bade bland unga och
gamla. Jag har under alla mina vfuveckor sett exempel pa fler barn spela datorspel pa
férskolan och prata om olika spel*. Jag ville darfor skriva om datorspel av tva anledningar.
Det ar fascinerande att det &r sa manga manniskor som tycker om att spela spel pa datorn. De
kan ga in i en annan varld och sitta i timtal och spela. Det beteendet intresserar mig. Precis
som film &r datorspel en aktivitet som ar stillasittande och man kan ifragaséatta dess
existerande pa en forskola. Ar det bra att barnen sitter stilla och spelar, borde de inte leka och
lara sig saker? Jag vill inte bara tycka sa, jag vill veta varfor man ska tycka sa eller om man
kan havda att barnen kan lara sig nagot nar de sitter och spelar datorspel. Jag ville ocksa
fordjupa mina kunskaper i datorspel darfor att jag tror att under mitt kommande yrkesliv
kommer datorspel att bli stérre och storre pa forskolan. | takt med att den generationen som
vaxte upp efter 80-talet, d v s de som borjade spela datorspel far barn och introducerar deras
barn for datorspel sa fler blir intresserade, och det &r viktigt att fanga upp intresset pa
forskolan.

Idag forekommer manga olika typer av kultur pa en forskola. Men kan datorspel raknas som
en del av den kultur som man ska erbjuda barnen pa forskolan? Forra aret saldes 2,3 miljoner
datorspel i Sverige?, med s& manga antal sélda datorspel &r det troligt att manga av spelen
spelas av barn. Betyder det da att datorspel ska spelas pa forskolan? Vad kan barnen lra sig
av datorspel och hur ser Lpf698 pa kultur och nya medier i forskolan? |
litteraturgenomgangen i kapitel 2 ska jag redovisa olika teorier. For att fa en inblick i vilka
spel barnen spelar pa forskolan och hemma, har jag spelat tva stycken datorspel och
analyserat innehallet, det kan man lasa om i kapitel 4 och 5. | kapitel 6 ska jag diskutera
analysen och stalla de mot de olika teorierna jag gick igenom i kapitel 2. | kapitel 7 ska jag
gora en kort diskussion dar jag ger forslag pa fortsatt forskning.

1.1 Syfte och fragestallningar

Studiens syfte &r att undersdka om man kan anvanda datorspel som ett pedagogiskt verktyg
inom forskolan. Jag ska undersoka om datorspel borde anvandas som ett verktyg pa en
avdelning med barn i aldern 3-6 ar. Detta kommer jag underska genom att genomfdra en
mindre kvalitativ analys av tva olika datorspel, samt studier av relevant litteratur.

Under mitt arbete har jag utgatt fran foljande fragestallningar:

- Ar datorspel kultur och ska det da vara likstallt med bécker och film i form av
kulturprodukter pa forskolan?

- Framjar datorspel larande och samarbete?

- Kan man léra sig nagot av att spela datorspel?

! Lego Star Wars och Spiderman
2 Dataspelsbranchen 2009, digitala spel €] inraknande



1.2 Begrepp
Begrepp som kommer att dyka upp frekvent i uppsatsen, som kan vara viktiga att k&nna till ar
ett flertal tekniska begrepp och teoretiska begrepp.

PC ar en persondator som finns i de flesta hem. Datorn ges ut av ett flertal olika foretag.

Arkadmaskin &r en dator som endast spelar ett spel eller en applikation, oftast &r denna
inbyggd i ett sa kallat arkadkabinett. Kabinetten ar oftast utrustade med en myntsil som later
spelaren betala en summa pengar for att fa spela en omgang av det installerade spelet.

Bolibompa — det ar fran borjan det samlade namnet for barnprogrammen pa kvéllarna pa
svtl. Men nu ar det aven ett samlingsnamn for barnsidorna pa svt.se

Gameplay ar en term som forekommer ofta inom spelbranchen, men som annu inte fatt nagon
riktig vedertagen definition. Jag har i mitt arbete valt att beskriva detta som det som en spelare
gor i ett datorspel, dvs. hur spelaren paverkar spelvarlden.

2 Litteraturgenomgang

2.1 Datorspelets historia

Jag ska inleda litteraturavsnittet med en tillbakablick i datorspelets historia. Om datorspel
kommer att bli en del av forskolans framtid kan det vara bra att ta reda pa fakta om
datorspelets historia. Genom att ga tillbaka i datorspelets historia kan man kanske borja forsta
varfor datorspel blev populart, kanske beror det pa vilka spels om blev populdra? Datorspel ar
inget fenomen som slagit igenom de senaste tio aren, utvecklingen av arbetet med datorspel
har pagatt lange. Ska man undersoka datorspelets historia racker det inte bara att undersoka
enbart datorspel, darfor att fran det forsta datorspelet till dagens datorspel har andra spel
paverkat utvecklingen. Utvecklingen av datorspel har gatt hand i hand med arkadspel och tv-
spel. I boken The Ultimate history of video games av Steve Kent (2001) har Kent redovisat
utvecklingen och spel som varit viktiga under historien, dnda fran 1960-2000 talet (Kent,
2001).

2.1.1 60-talet — Forsta spelet

Under 60-talets borjan moderniserades de tillgdngliga datorerna. Datorerna blev kraftfullare
och snabbare. Datorerna var inte som de vi har nu, de tog trots modernisering upp ett helt
rum. Det var i USA, pa The Massachusetts Institute of Technology (MIT) i Boston, dar den
forsta datorintresserade generationen studenter borjade utmana varandra i programmering och
programutveckling. Studenten Steve Russell ville visa de andra i ganget att han kunde mest,
och utmaningen var att skapa ett interaktivt spel:

"Det var ett spel for tva spelare, den tekniska prestandan var inte tillracklig utvecklad for att
klara spelets rattvisa. Jag var den forsta person som inte tjanade pengar pa ett spel for tva
spelare” — Steve Russell



Russell lyckades efter 6 manaders arbete, vilket tog 200 arbetstimmar, att skapa det allra
forsta datorspelet Spacewar. Spelet kunde bara anvéandas pa en dator, darfor att det var sa
kraftfullt (s.17-26, Kent, 2001).

2.1.2 70-talet — Utvecklingen tar fart

Under 70-talet startades Atari, ett spelforetag som startades av Nolan Bushnell. 1972 lanserar
Atari spelet Pong, ett arkadspel som kan liknas vid squash. Det var en arkadmaskin som man
enbart kunde spela Pong pa. Pong blev ett utav de mest l1onsamma spelmaskinerna genom
historien, 1974 fanns det en maskin i alla barer i USA. Manga olika spelutvecklare har arbetat
pa Atari, en av dessa var Steve Jobs som senare skulle starta Apple Computers och Pixar
animation studios. Andra foretag som kom under 70-talet var Midway och Kee Games.
Midway slappte spelet Gunfight, ett japanskt spel som Midway lanserade i USA. Gunfight var
det forsta spel i USA som hade en mikroprocessor, Gunfight gjorde ocksa att japanerna kom
in pa den amerikanska marknaden (s.7-64, Kent, 2001), och just Japans intag i spelvarlden var
nagot som verkligen kom att ta fart under 80-talet.

2.1.3 80-talet - Nintendo

Under 80-talet kommer det flera spel fran Japan som blir kdnda. Pac Man var ett spel som
skulle tilltala kvinnor®. Pac Man salde mer 4n 100 000 exemplar och Pac Man hamnade pa
Time Magazines framsida. Ett annat spel som slapptes var Donkey Kong, det slapptes av
foretaget Nintendo, ett japanskt foretag. Nintendo lanserade 1984 en maskin som kallades for
FamiCom (Family Computer) i Japan, i USA kallas den NES* (Nintendo Entertainment
system). NES salde mer an 3 miljoner maskiner i Japan och mer an 50 000 i USA, 1985
sldpper Nintendo spelet Super Mario Bros. Mario var en karaktar som tidigare varit med i
Donkey Kong men som man gav ett eget spel, spelet utspelar sig i en fargglad varld dar Mario
stoter pa olika hinder. 1986 kommer en annan konsol, mer kraftfull an de som fanns pa
marknaden, konsolen gick under namnet Sega Master System. | slutet av 80-talet kommer
spelet Tetris ut. Tetris ar ett datorspel dar man ska organisera geometriska kuber, Tetris kom
att bli ett av de storsta spelen som skapats. Nintendo salde mer an 40 miljoner kopior av
Tetris for den barbara spel konsolen Game boy (5.139-377, Kent, 2001).

2.1.4. 90-talet och 2000 - talet — Datorspelet slar igenom

Under 90-talet kommer det att skapas flera avancerade spelmaskiner for tv-spel. Under 90-
talet kom ocksa PC spelen att vaxa, darfor att det ar forst pa 90 talet som PC blir vanlig
hemma. Det allra forsta datorspelet som skapades kunde bara anvandas pa en dator, darfor att
den tog sa mycket kraft. Efter 30 ar hade utvecklingen kommit sa langt att man nu hade
datorer hemma som man kunde spela dataspel pa. Det ar en ny era av spel och multimedia
som kommer med PC . Det forsta ljudkortet slapps 1989 till PC datorer och det blir en stor
succé. 1994 slapps det forsta CD-ROM spelet som kom att sélja i mer &n en miljon exemplar,
spelet hette Myst. 1993 slapps spelet Doom for PC. Doom satte spelaren i ett perspektiv som
var nytt, spelaren steg in i en varld dar man skulle skjuta det man sag samtidigt som han gick
fram. Doom skapade en trend och blev en forebild for datorspel, det var det forsta spel som
hade en 3D forstaperson perspektiv, en stil som skulle bli populdr framdver. 1995 kom
Windows 95 ut fran Microsoft, den nya programvaran hade battre teknik for att kora spel pa.
Det var alltsa efter 1995 som man hade bra teknik for spel i sin PC, och har tar utvecklingen
av spel fart och antalet spel bérjade 6ka (5.455-519,2001)

% | &r ar det 30 &r sedan Pac Man slapptes, vilket jag har sett att ett stort foretag som Google uppméarksammade
genom att man kunde spela spelet gratis pa deras forstasida den 21-23 maj 2010

* NES 4r idag kand som 8 bit maskinen, med det menas att den hade 8 bit upplésning, man kan idag jamfora det
med ?? uppldsning i manga spel.



| Dataspelsarvet av Anna Henriksson (2001) skriver hon att (s.14, 2001):

”Med 90-talets intdg kom de forandringar som skulle forma branschen till det den ar idag. De
tendenser som praglade dataspelsbranschen under 90-talet &r i mangt och mycket dem samma
som i nutid. Det hela startade med att Pc:n bérjade ta 6ver marknaden. Manga speltillverkare
sag denna spridning som en potentiell guldgruva och gick darfor over till att skapa spel for
Pcin.”

Det &r vart att notera att det var nio ar sedan Henriksson skrev detta och idag har branschen
vuxit &nnu mer. Henriksson skriver att det finns faktorer som paverkat spridningen av spel
idag. Idag ar det svart att forstalla sig hur stor datorn maste varit och hur stor kraft det tog for
att spela ett spel som Spacewar. ldag kan man spela spel i allt fran barbara datorer till
mobiltelefoner. Det finns manga olika system (eller spelkonsoler/Tv-spel) som exempelvis
Playstation 1, 2 och 3, Xbox och Nintendo Wii. Manga spel kommer till flera system och inte
enbart till PC och faktum ar att PC:n ldngsamt haller pa att tappa greppet om marknaden som
det dominerande systemet for interaktiva spel. Men tekniken som man har idag for att
utveckla spel har ocksa gatt framat, idag kan man skapa ett enkelt datorspel pa bara 24
timmar. Att skapa datorspel ar som att skapa en film, man kan gora kortare filmer pa kort tid
och langfilmer som kan ta flera ar att utveckla.

2.2 Forskolan och férskolans ursprung

For att forsta den miljo dar barnen vistas i har jag undersokt vilka tankar som lade grunden till
forskolan och vad forskolans syfte och mal &r idag. En av de fragestéallningar som jag vill fa
svar pa ar hur datorspel kan paverka larandet i forskolan. For att forsta de tankar som man har
inom forskolan kring larande idag och for att forsta dagens miljo, har jag gjort en kort
sammanfattning av olika teorier som paverkat forskolan genom historien. | Grundlaggande
fardigheter och dess fardigheters grundlaggande (2007) skriver Ingrid Pramling Samuelsson
och Ann-Charlotte Mardsj6 Olsson att Friedrich Frobel ses som férskolans grundare (s.16,
2007), darfor har jag valt att lyfta fram hans tankar kortfattat. Frébel utvecklade en pedagogik
i borjan av 1800-talet som man anammade pa forskolebarn (s.16, 2007). Frobel ansag att det
var viktigt att lyfta fram leken som en pedagogisk faktor och han ansag att barnen hade ett
naturligt behov av att vara aktiva (s.16, 2007). Genom att barnen var aktiva och sjong,
malade, dansade larde sig barnen med hela kroppen (s.16, 2007). Frébel ansag ocksa att man
skulle lyfta fram matematiken och utveckla barnens logiska tdnkande (s.16, 2007). Under
1900-talet formades utvecklingspsykologin fram, den intresserar sig for barn i 2-5 ars alder
och kom darfor ocksa att forma forskolans utveckling och ligga till grund for den pedagogik
som utformades inom forskolan (5.19-20, 2007). Frdbels tankar kring leken och att det var
viktigt att réra pa sig inspirerade manga tankare under 1900-talet. Under den senare delen av
1960 talet utvecklade Arnold Gesell och Frances llg teorier kring barns utveckling, de
teorierna och tankarna ligger bakom tankarna kring den fria leken i forskolan idag (s.20-21,
2007). Det var under 70-talet som forskolorna borjade oka i antal, nar manga kvinnor gick ut
och arbetade behdvde man en battre barnomsorg i samhéllet. Under 70-talet dominerade
tankarna om socialisation och organisation, barnen skulle bli delaktiga i de olika aktiviteterna,
man formade blandade aldersgrupper och barnen skulle vélja mer vad de skulle gora pa
forskolan (s. 20-21, 2007). Idag finns det andra tankar som dominerar inom forskolan. Idag &r
det kreativitet och larande som ar de tva viktiga fenomenen i forskolan (s.24, 2007). Efter att
ha lyft fram forskolans grundare skriver Pramling Samuelsson och Mardsjo att (.18, 2007):



“sammanfattningsvis vill vi pasta att forskolans ursprung byggdes pa en teori om utveckling
som skulle paverkas av lararens aktiva engagemang runt vardagliga upplevelser och
vardagligt kunnande, som man antog skulle utveckla barns forstaelse for olika fenomen i
deras omvarld. Det var dock barnets aktiva handlande som var drivkraften i laroprocessen”

Men detta har man utvecklat vidare, idag ar det inte de vardagliga upplevelserna som man
satter framst, kommunikation och lek ar idag tva av de mest framtradande omraden inom
forskolan (s.19,2007). Pramling Samuelsson och Mardsj6 Olsson anser att forskolan idag
befinner sig i en brytningspunkt, idag pratar man mycket om det kompetenta barnet, dér ska
pedagogen utga fran barnet, nar man planerar verksamheten (s.19, 2007).

2.3 Piaget och Vygotskij

For att forsoka reda ut lite om vad som hénder i barns utveckling nar de gar i forskolan har jag
samlat teorier fran Vygotskij och Piaget. Gerd Arfwedson bok Hur och nar lar sig elever
(1998) ar en bok om kognitiva teorier kring elevers inldarning, dar har Arfwedson skrivit om
Piaget och Vygotskij. Piaget havdade att en biologisk varelse &r en aktiv varelse. Manniskan
forvarvar kunskap genom medveten aktion med sin omvérld och omgivning (s.17, 1998). Ett
barn assimilerar omgivande foremals och handelsers egenskaper, men barnet tolkar
(ackommoderar) informationen utifran barnets alder (s.17, 1998).

Vygotskij och Piaget ansag att barn maste vara aktiva och konstruktiva for att utveckla sin
forstaelse av varlden (s.25, Arfwedson, 1998). Vygotskij ansag att ett samhélles kunskap
bland annat finns i beréttelser, lekar, handlingar, teknologi, litteratur och genom tal. (.27,
1998). Genom att vi engagerar oss i och deltar i aktiviteterna far vi kunskap (s.27, 1998).
Men, alla kulturer &r olika, det kan nog de flesta enas om. Kunskapen &r darfor relativ, i olika
kulturer finns olika kunskaper (s.27, 1998). Den kognitiva utvecklingen kan déarmed inte
heller vara ett generellt fenomen (s.27, 1998). Spraket var instrumentet for tankandet tyckte
Vygotskij (s.27-28, 1998):

"Barnets sprak utgjorde ett viktigt 6vergangsstadium mellan sprakets kommunikativa och
sociala funktioner och dess funktion som instrument for sjalvreglering och verbalt tdankande”

Ett exempel som Arfwedson lyfter fram kring barn och sprak ar “egopratet”. Nar ett barn
pratar med sig sjalv, om de har stott pa ett hinder i en lek, hjalper detta barnet att forma hogre
mentala processer som planering, formagan att minns saker och att resonera (s.28-29, 1998).
Vygotskij och Piaget tyckte att barn fick kunskap genom att vara aktiva och kreativa (s.39,
1998). Barnen kunde inte klara allt pa egen hand dock, utan med hjalp kunde barnen forsta de
sociala moénstren och reglerna (s.39, 1998). Undervisning &r inte bara en process dar barnen
lar sig ett &mne, det ar ocksa en vég till att lara barnen att tanka sa som de évriga i kulturen
tanker (s.39, 1998). Det dr nédvandigt med larande och undervisning, annars kan inte barnens
idéer forvandlas till rationella tankar (s.39, 1998).

Vygotskij har skrivit boken ”Fantasi och kreativitet i barndomen” (2006). Vygotskij menade

att det &r viktigt att barn far mycket erfarenhet om man vill att barnen ska ha en gid grund for
skapande verksamhet (s.20, 2006). Ju mer barnen upplevt, desto mer har de att fantisera om

och kan da bli mer produktiva i deras skapande (s.20, 2006).



2.4 Laroplanen

Den laroplan som finns inom forskolan ar Lpf698 (Laroplan for forskolan 1998). Jag ar
intresserad av ifall Lpf698 tar upp den nya tekniken och hur man ska hantera de nya
influenser i samhallet som barnen kan méta hemma. Lpfé98 ligger till grund for arbetet i
forskolan. | Lpf98 star det att de vuxna som arbetar pa forskolan ska visa omsorg om barnen,
man ska mota barnens olika intressen. Den verksamhet som erbjuds barnen ska vara rolig och
larorik. Omsorg, larande och fostran ska bilda en helhet i forskolans verksamhet och den ska
lagga grunden for det livslanga larandet (5.7, 1998):

”Alla barn skall fa erfara den tillfredstallelse det ger att gora framsteg, évervinna svarigheter
och att fa uppleva sig vara en tillgang i gruppen”

For att uppna det har malet i Lpf698 genom datorspel skulle man kunna ha ett mal att na i ett
datorspel och lata barnen spela for att na malet, barnen skulle kunna fa beratta hur det var att
spela pa samlingarna. Genom att barnen forsoker strava mot ett visst antal poang i ett spel kan
man havda att barnen évervunnit nagot de ansag svart och de har gjort att gruppen kom vidare
i spelet. Forskolan har som uppdrag att utveckla alla barnens férmagor, visa vilket kulturarv
vi har och se till att barnen for det vidare och att uppmuntra barnens eget kulturskapande.
Genom olika kulturer och verksamhet ska barnen léra sig att se andras perspektiv. En fraga
jag har undersokt ar om man kan havda att datorspel ar en del av var kultur, ar det nagot som
vi vill att barnen ska fora vidare, som férmagan att kunna spela. Miljon pa forskolan skall
uppmuntra till lek och aktivitet, men det ar vikigt att barnen kan kanna trygghet pa forskolan
ocksa. Forskolan ska ocksa vara en levande social och kulturell miljo. Forskolan ska ocksa
bidra till att barnen ska kunna soka ny kunskap, kunna kommunicera och samarbeta, fa
kunskap om nya fenomen i samhéllet. Det som star i Lpf698 har ar viktigt, forskolan ska bidra
till att barnen samarbetar (s.8, 1998):

"larandet skall baseras pa samspelet mellan vuxna och barn och att barnen lar av varandra” .

Lpf698 anser inte att kunskap ar ett begrepp som &r uppenbart, kunskap kommer till 0ss
genom samspel med andra, genom kunskap kan vi fa forstaelse, fardigheter, se fakta och
kanna fortrogenhet. Den verksamhet som finns pa forskolan ska utga ifran barnens
erfarenhetsvarld, intressen och motivation och drivkraft att soka kunskap. Genom att arbeta
inom olika temaarbeten kan man géra barnens larande mangsidigt och sammanhéngande.
Aterigen skriver Lpf698 om vikten av att samarbeta, att l4ra av varandra och lira av de vuxna.
De vuxna som arbetar i forskolan idag ar kanske inte sa kunniga pa datorer, da kan man havda
att de inte kan lara ut till barnen. Tillsammans med bild, musik, rytmik, dans och sprak, ska
nya medier utgdra grunden for forskolans larande.

| Lpfo98 finns det manga olika mal och riktlinjer. Malen och riktlinjerna ska hjalpa
arbetslaget pa forskolan med vad de ska gora och vad eleverna skall uppna for mal. Bland
annat ska barnen: kanna delaktighet i sin kultur och fa respekt for andras kultur, utvecklar
motorik, varna om sin hélsa, utveckla formagan att uppticka och anvanda matematik i
vardagen, barnet ska fa kanna pa demokrati genom att fa vara med och fatta beslut kring olika
fragor.



2.5 Sociokulturellt perspektiv
| boken ”Dialog, samspel och larande” av Olga Dysthe (2001), skriver Dysthe att (s. 9, 2001):

”Léarande sker standigt och dverallt... samspel och larande ar sammanlénkande; de ar
inbyggda i sjalva det satt pa vilket institutionaliserat larande &r organiserat”

Dysthe tycker att larande sker genom: lyssna, lasa, skriva och tala (s. 10,2001). Har markerar
Dysthe hur larandet sker, Dysthe tyckte inte att det sker genom att sitta still och spela pa en
dator. Dysthe skriver att (s. 31, 2001):

”larande sker genom deltagande och genom deltagarnas samspel... l&rande ar mycket mer &n
det som sker i elevens huvud och har att géra med omgivningen i vid mening”

2.6 Leksaker och spel

Petter Ljungqvist och Panagiota Diamantidou har skrivit en rapport som heter Datorspelet
som undervisande medium: Aspekter och egenskaper hos datorspelet som framjar larande
(2007). De skriver att termen spel, &r en term som kan betyda mycket (s. 11, 2007).
Medieprofessorn Kampmann Walther uttrycker det sa har (s. 12, 2007):

"Lek &r ett oppet omrade, dar fantasi och egna varldar ar viktigt, spel ar inom ett begransat
omrade som utmanar tolkningen och optimeringen av regler och taktik — inom tid och rum”.

En lek bygger oftast inte pa regler och taktik, den kan paga lange och dar hittar man ofta pa
medan man leker, ett spel innehaller ofta regler, enligt Ljungkvist och Diamantidou. Piaget
och Vygotskij betonar vikten av att leka, genom att leka bearbetar man verkligheten som man
moter (s.11, 2007).

| rapporten Leksakernas betydelse — om larares och foraldrars syn pa leksaker av Anna
Goransson och Mirella Lis-Billsten (2006), finns tydliga definitioner pa vad som ar leksaker
och vad som ar pedagogiska leksaker. Géransson och Lis-Billsten menar att en leksak &r en
sak som barn leker med, leksaker tillverkas med syftet att barn ska leka med dem (s.10, 2006).
Men Gdéransson och Lis-Billsten hanvisar till forskaren Granberg, som menar att leksaker kan
vara allt som barn leker med, men barnen maste tycka att det ar roligt (s.10, 2006). En leksak
speglar det samhélle som den tillverkas i, de ar barnens hjalpmedel for att komma i kontakt
med omvarlden (s.10, 2006). En leksak s&ger mer om de foraldrar som kopt leksaken an om
barnet, foraldrarnas varderingar och asikter kommer fram i barnens leksaker (s.10, 2006).
Goransson och Lis-Billsten skriver att det finns en forskare som heter Almgvist som tycker att
det finns egentliga leksaker och tillfalliga leksaker (s.10, 2006). De egentliga leksakerna &r de
leksakerna som &r barnens och som &r gjorda for barn, som dockor och robotar. De tillfalliga
leksakerna ar saker som barnen leker med som inte tillhér dem, som stolar, skedar och burkar
(s.10, 2006). De finns de som anser att det finns pedagogiska leksaker, men enligt Granberg
finns det bara leksaker som man kan anvanda i ett pedagogiskt syfte (s.11, 2006). Géransson
och Lis-Billsten har intervjuat en del larare pa forskolor om hur de koper in leksaker (s. 24,



2006). Vanligtvis kdper man leksaker i olika kataloger, dar finns byggklossar, pennor och
cyklar, men man kan inte kdpa tv-spel och datorspel i de olika katalogerna (s.24, 2006).

Goransson och Lis-Billsten har aven intervjuat foraldrar om vad de tror att deras barn lar sig
nar de leker med sina olika leksaker (s.26, 2006). Manga av foraldrarna trodde att barnen fick
tid att fantisera och dromma sig bort, de fick ocksa kanna ro av att leka (s.26, 2006). Men
ocksa att véanta pa sin tur om de ar flera som leker, samarbeta, att vara radd om sina saker och
att respektera varandra (s.26, 2006). Det redovisas i uppsatsen att pedagogerna har mycket
byggmaterial pa forskolan, darfor att det utvecklar barnens fantasi och kreativitet (s.23,
Goransson & Lis-Billsten, 2006). Manga av pedagogerna tyckte att det fanns daligt utbud av
leksaker i butiker, de flesta leksaker var av plast och pedagogerna pratar om dem som
engangsleksaker (s.27, Goransson & Lis-Billsten, 2006).

2.7 Datorspel och larande

Nér skolor borjade ta in datorer som i skolorna var det beslutat av politiker, skriver Ljunggvist
och Diamantidou (s. 2, 2007). Anda sedan 70-talet har man infort datorer i skolans virld,
skriver Ljungqvist och Diamantidou. Anledningen till att man bérjade infora datorer i skolan
sammanfattas i tre stycken punkter: inlarning och arbetsliv och demokrati® (s.8, 2007). Genom
att ha flera olika inlarningssatt skulle man motivera eleverna att arbeta, och genom att de fick
kunskap om datorer var de béttre rustade for arbetslivet, dar man sag att datorer blev storre
och storre, och den sista punkten handlade om jamlikhet — alla skulle fa chans att lara sig, inte
bara de som hade rad att ha en dator hemma (s. 8, 2007). Ljungqvist och Diamantidou skriver
om den debatt som finns, huruvida det ar nyttigt eller skadligt med datorspel (s.6, 2007).

Ljunggvist och Diamantidou skriver att det finns de som h&vdar att de positiva effekter som
man kan uppna genom pedagogiska datorspel inte &r bra. For att larande ska ge nagot ska det
vara artikulerat och explicit for att ge nagon effekt (s. 6, 2007). | debatten finns ocksa de som
anser att det inte finns nagra positiva effekter av datorspel, det leder bara till valdsamma
tendenser (s. 6, 2007). Ljungqvist och Diamantidou skriver att de som ser positiva effekter
framst lyfter fram motoriska effekter och férmagan att kunna ta till sig information snabbt
(s.6, 2007).

2.7.1 Vem ar Pokémon och vem &ar Mario?

| boken Literacy, skriven av Carina Fast® (2008), fastslar Fast att det &r viktigt att man
studerar hur barn leker for att forsta hur barn lar sig lasning (s.69-70, 2008):

”Lek &r barns naturliga satt att handskas med verkligheten, leken &r kreativ och kravlés”

Barn har sedan stenaldern anvant leksaker nar de leker (s.71, 2008). Idag finns det valdigt
manga olika typer av leksaker, manga av de populara leksakerna harstammar fran filmer och
datorspel (s.71, 2008). Fast skriver att de har olika leksakerna fungerar som en vég in i
skriftspraket for barnen (s.71, 2008). Fast lyfter fram en av dessa nya populara figurer fran
medievarlden och ger exempel pa hur den kan paverka barnens sprakutveckling. Figuren
Pokémon lanserades som ett datorspel och sedan som ett portabelt spel till Nintendo Game
Boy (5.72, 2008). Figurens huvudperson ger sig ut pa ett aventyr och stalls infor ett svart val,

® Tanken kring demokerati tycker jag kan jamforas med ett stycke i Carina Fast bok Literacy” (2008), dér skrev
Fast om en forskola i England dar man tanker likande och later barnen sitta vid datorerna (s. 145, Fast, 2008).
® Forskar kring sprakinlarning.



han traffar pa en mystisk varelse som hjalper honom, det ar huvuddragen i Pokémon menar
Fast (5.72, 2008). Vad kan ett barn lara sig av att titta pa och spela Pokémon? Barnet lar sig
att se detaljer i spelet, barnet far 6va pa att planera i de olika uppdragen, de lar sig olika namn
i spelet (vissa av de svara) och barn som maéter andra barn som spelat far en gemenskap da de
kan samtala om de olika spelen och figurerna (s.73, 2008). Fast skriver ocksa om den kritik
som vuxit fram kring att barnen spelar Pokémon, manga menar att barnen &r offer for
konsumtionen da barnen ofta koper nya saker till spelen (s.73, 2008). Om barnen skulle lara
sig namn, detaljer och planering i spelet, som sedan skulle leda till att de utvecklar forstaelse
for lasning, ar det kanske bra att barnen far spela datorspel i forskolan.

Fast skriver att manga foraldrar vill ge barn leksaker som ar nyttiga pa samma gang, barnen
ska lara sig nagot nar de leker (s.75, 2008). | reklam for en dator for yngre barn 2007, fanns
sloganen: "en forsta dator dar ditt barn kan leka och ha roligt och léra sig pa samma gang”
(s.75, 2008). Man menar alltsé inte en PC, utan en liten dator som enbart ar till for att lara och
spela. Manga av datorspelen for barn har en pedagogisk koppling och antydan, de har namn i
stil med "forsta klass” och "ABC” (s.75, 2008). Forskaren James Christie, som Fast refererar
till, menar att manga av de pedagogiska leksakerna tappar sitt syfte om barnen leker med dem
pa andra satt och har med dem i andra lekar (s. 76, 2008). Det &r battre att ge barnen pennor
och papper dar barnen sjalva far anvanda spraket, som det anvands i vanliga fall (.s76, 2008).

Fast skriver kort om hur latt barnen kanner igen de olika figurerna fran olika spel och filmer.
En fyradring kan urskilja vilka spel som tillhor vilken figur utan att kunna lasa vad spelen
heter (s.78, 2008). Fast skriver ocksa att det ar vanligt att barnen har olika motiv av
spelfigurer pa ryggsacken, strumporna och mossan (s.79, 2008). Fast har studerat hur olika
barn lar sig skriftsprak genom olika medier. Nar Fast skriver om datorer menar hon att manga
foraldrar koper datorer for att barnen ska lara sig nagot, datorerna &r inte bara for
underhallning(s.95, 2008). Fast skriver om en pojke pa 7 ar som skrev en beréttelse pa datorn
om prinsen av Narnia, att barnen lar sig engelska, att barnen far bra motorik i handerna, att de
lar sig alfabetet och de har talamod vid datorn (s. 95, 2008). Men manga foraldrar har en oro
att barnen ska bli passiva och sitta vid datorn for lange, darfor far barnen ofta sitta vid
begrénsade tider (.96, 2008). Barnen lar sig snabbt de olika spelen, de l&r sig nér de spelar
och klurar ut sjalva hur de ska komma vidare, dven barn som var 5-6 ar som deltog i studien
sa detta (5.96, 2008). Fast kunde i sin studie se att barn, oavsett kultur, hade liknande kunskap
kring olika datorspel, leksaker och leksakstidningar (s. 105, 2008), alla barnen bodde ju dock i
Sverige (s.105, Fast, 2008):

"Barnen hade, visade det sig, en gemensam forstaelse av bilder, ikoner och texter”

Barn kan lara sig otroligt mycket kring sina leksaker, bland annat stava olika namn (ex s.109,
Fast, 2008, dar en 6-arings skrivit 5 olika Pokémon) fast menar att barnen kanske inte skulle
kunna utldsa namn pa deras leksaker i ett annat sammanhang men ihop med olika symboler
forstar de (s.110, 2008). Fast skriver om en kille som heter Oskar, han ar 7 ar och beskriver ett
datorspel han spelat som heter Off Pist (s.113, 2008). Oskar ar ett ar aldre, jag intresserar mig
for barn mellan 3-6 ar, men det &r anda intressant att se vad han lar sig i spelet. (s. 113, 2008).
Oskar lar sig att se sin egen kunskapsutveckling, han beskriver i en text att spelet var latt nar
han hade klarat alla olika nivaer, han kan da utvardera sin egen insats (s.113, 2008). Oskar lar
sig ocksa att lasa ord ihop med bilder i spelet, Fast sager att Oskar har en visuell laskunnighet
(s. 114, 2008). Det ar vanligt att man lar sig lasa ihop till bilder, men i skolan ska barnen
oftast koncentrera sig pa att forsta texten sjélv (s. 114, 2008). Fast hanvisar till en forskare vid



namn Gunther Kress, han har skrivit om hur vi l&ser olika texter — tryckta och digitala (s. 115,
2008):

”Man foljer raden och nér den tar slut fortsatter man med nésta rad”

Men i digitala varlden &r inte alltid texterna linjara, en hemsida kan besta av texter huller om
buller och en lasare véljer vad man vill lasa (s.115, 2008). Lasaren skapar sjélv sin kunskap,
med den information som finns tillganglig (s. 115, 2008):

”Den som spelar ett Playstation-spel maste sjalv iscensatta en rad olika vagar for att skapa en
beréttelse”

Fast skriver ocksa om hur arbetet med skriftsprak sker inom skola och férskola. En sak som
Fast uppmérksammar &r att i skolan ska alla k&nna sig lika mycket vérda, det ar en plats dar
var bakgrund inte ska spela nagon roll, men det leder ocksa till att man inte utnyttjar de
kunskaper som barnen fér med sig hemifran (s. 123-125, 2008). De barnen som ar med i
studien Fast gor har datorer hemma och de anvander sig av sin dator (s. 131, 2008). Det
framgar att barnen har en stor kunskap om datorer, vissa av barnen gar ut pa internet sjalva
och spelar spel, de kollar vad som gar pa tv och de spelar spel- vissa av dem sedan de var 2-3
ar (s.131, 2008). Manga av lararna tycker att de datorer som finns ar daliga och de kan inte
klara av spel, andra kan inte nagot om datorer och har inte heller intresse av datorer och de ar
medvetna om att barnen kan mer om datorer dn vad lararna kan (s.131-132, 2008). En asikt
som kom fram i Fasts studie var att lararna vet att barnen spelar hemma och darfor ska
forskolan vara en skyddad zon fran spelande (s. 132, 2008). Lararna ansag ocksa att datorerna
tog bort barnens kreativitet — barnen ska leka inte bara titta pa tv hela dagarna (s. 132, 2008).

2.7.2 Dator och personal

Lararna tycker ocksa att den kultur de sjalva tog del av nar de var sma ar finare dn barnens
kultur nu, de tycker inte att tv-programmen ger lika mycket (s.133, Fast, 2008). Fast skriver
att det kan vara farligt att inte visa barnens kultur intresse — alltsa det som barnen gér hemma.
Det finns en risk att barnen kan hamna i riskzoner i skolan (s.137, Fast, 2008). Allan Luke ar
en av de som forskat pa omradet. Han refererar till Vygotskijs tankar pa den narmaste
utvecklingszonen och han menar att elever kan fa dalig sjalvkansla om deras hem och kultur
marginaliseras (s. 137, 2008). Fast tar upp England som exempel i boken, i England &r det
vanligare att man ser datorer pa forskolor och att barnen far arbeta med dem (s. 145, 2008).
Lararna menar att barnen agnar sig at datorer hemma och darfér ska man arbeta vidare med
barnens kunskaper (s. 145, 2008). Det finns ocksa barn som inte har datorer hemma och
lararna tycker att det ar viktigt att de inte hamnar pa efterkalken i sina kunskaper, det ar en
fraga om jamlikhet (s. 145, 2008). Det finns olika teorier som fastslar att det finns positiva
effekter for dem som spelar datorspel. | Jonas Linderoths bok, ’Datorspelandets mening”
(2004) , skriver han att forutom aspekten att spelaren far det roligt, ségs spelen utveckla
problemldsningsformagan, metakognition, spatial formaga, slutledningsférmaga och induktivt
resonerande (s.29, 2004).
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Ketchup eller Pikachu, masskultur i barns och ungdomars interaktion i skola och forskola av
Johanna Strandberg och Fritjof Sahlstrém (2001), behandlar den nya datorspelskulturen inom
forskolan. Ofta saknar personalen kunskap om masskultur, det &r eleverna som har kunskapen
(s.30, 2001). Strandberg och Sahlstrom skriver att eleverna har stor kunskap kring datorspel,
bade i forskolan och skolan (s.29, 2001). Strandberg och Sahlstrom hanvisar till Barbro
Johansson som forskat kring data i skolan, Johansson menar att for att de vuxna ska kunna
behalla maktforhallandet mellan barn och vuxen, valjer de ofta att inte anvanda dator — darfor
att de inte har samma kunskaper som barnen (s. 30, 2001).

Lindgvist och Diamantidou diskuterar i sin rapport om datorspelets pedagogiska funktion. Pa
senare ar har den akademiska forskningen kring dataspelsteori kring pedagogiska datorspel
borjat uppmarksammas (s. 13, 2007). Den generation som véxer upp nu och som vuxit upp pa
senare ar har, stora kunskaper inom teknik. De kraver en annan typ av undervisning — inte
bara konventionell undervisning. Den nya generationen ar van vid att fa information snabbt
och de ar vana vid att tolka digital information (s. 13,Lindqvist, Diamantidou, 2007). Hur ska
man kunna mota barnen till den teknikkunniga generationen? Datorspel blir mer och mer
populdra. | USA saldes det 2004 nastan lika manga datorspel som det fanns invanare i landet’
(s. 14, 2007). Lindgvist och Diamantidou hanvisar till en forskare, Van Eck, som talar varmt
om det situerade larandet (s. 14, 2007):

”Situerat larande &r nar man tar del av information i ett sammanhang som har relevans for det
som lars ut”

De tar som exempel att nar man lar sig om hur det ser ut med fattigdom i Afrika, skulle
eleverna kunna fa spela ett spel dar man far satta sig in i hur det &r att leva som fattig pa ett
flyktinglager (s. 14, 2007). Lindqvist och Diamantidou kallar de spel som ses om pedagogiska
for edutainment, en blandning av de engelska orden education och enternatinment (s. 14,
2007). Ofta ar spelen utformade sa man ska fa in skolamnen i ett spel, exempelvis matematik,
sa att det ska bli roligare att lara sig (s. 15, 2007). Dessa spel utformas ofta av pedagoger och
av beteendevetare, de har ingen erfarenhet av speldesign men de ar kunniga inom psykologi
(s. 15, 2007). Detta kan avvara en orsak till att dessa spel oftast inte fungerar menar Lindqvist
och Diamantidou. Forfattarna hanvisar till en forskare, Papert (s. 15, 2007). Papert tycker att
det ar fel att forsoka lura barn att de bara ska roligt och spela, men syftet ar att de ska l&ra sig
en viss sak, det pedagogiska gémmes ofta i pedagogiska spel® (s. 15, 2007). Spelen &r oftast
inte logiska for eleverna, de ar ocksa ofta dvertydliga med det budskap som man ska léra sig
av spelet, tillskillnad fran vanliga spel dar man stélls infor svarare processer och hinder (s. 15,
2007):

Papert menar att om man kombinerar ett pedagogiskt program med
ett underhallande spel, kan resultatet bli nagonting trakigt och opedagogiskt”

2.8 Etik och larande

Eva Johansson har skrivit en bok som heter Sma barns etik (2001). | boken forklarar
Johansson att hon under sitt yrkesliv ofta undrat vad barnen tycker ar viktigt och vad barn
tycker &r gott och ont i livet (s.7, 2001). Tar verkligen de som arbetar med barn upp barnens

7306 821 000 invénare 2009 enligt wikipedia.com
8 Jag har inte skrivit mycket om de pedagogiska spelen som finns p& marknaden. Anledningen till att jag inte har
studerat de spelen &r for att jag inte sett spelen ute i verksamheten.
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intressen och det barnen tycker &r viktigt? (s.7, 2001). Det har tog Lindgvist och Diamantidou
ocksa upp, att de som inte tar hansyn till barnens olika intressen och véljer bort datorspel, de
ignorerar vad som star i Lpf698. Johansson tar upp amnet moral i boken. Moral &r objektiva
skyldigheter for hur man ska agera mot andra, barn i 3-ars alder kan skilja pa moraliska regler
och vanliga regler s.174, 2001). Damoin en forskare som Johansson refererar till. Han skriver
att vuxnas moral inte ar den samma som barnens moral (s.175, 2001). Damoin menar att
vanskap ar den viktigaste moraliska fragan for barn. Barnen behover upptacka andra
personers perspektiv i fragor, de maste utveckla dmsesidighet for andra, vilket Damoin menar
ar en av de grundldggande normerna i barns kultur.

| Valdet i TV och dataspel” av Lars-Erik Johansson och Lars Lundstrém (2003) har skrivit
om detta. Johansson och Lundstrom borjar med att skriva att det finns forskning, som
genomforts i USA, dar man undersokte ifall sma barn kunde ta skada av valdet (s.8, 2003).
Enligt studierna, som genomfordes innan 1993, kunde man se att barn i aldrarna 4-7
uppvisade ett valdsamt beteende om man anvént tv-spel en kort tid, men man kunde inte fa
fram samma resultat hos aldre barn (.s 8, 2003). | Japan genomfdrdes olika tester pa 90-talet,
man ville undersoka hur valdet i datorspel | och tv-spel paverkade de unga spelarna (s.8,
2003). Det var bara ett fatal fall dar man kunde se att barn hade tagit skada av valdet, men
manga kritiker till datorspel och tv-spel havdade dnda att det kunde leda till valdsamt
beteende(s.8, 2003). Den stora undersokning som man genomférde hade inte barn i ldern 3-6
ar med, de barnen var aldre och darfor kan inte det resultat som man kom fram till anvandas
pa sma barn (s.8, 2003). Man kom fram till att det ledde till 6kad fientlighet fran rollspel
(pojkar), okad fientlighet fran actionspel (flickor) 6kad indirekt aggression (flickor) vid slass
och stridspel (5.8, 2003). Det gick inte att hitta att barnen skadas psykiskt av de olika spelen
(s.8, 2003). Det &r fa saker man har kunnat bevisa av valdet i tv-spel och datorspel. Men de
spelen som testades var inte samma typ av spel som man kanske har pa en forskola, de spelen
ar formodligen mer barnvénligare.

2.9 Kulturaspekten

Om datorspel &r en kulturprodukt, da kan man héavd att det borde fa férekomma datorspel pa
forskolan, da det finns andra kulturprodukter pa forskolan som ocksa ar en typ av media. Ska
man tro internetsajten Wikipedia® ar inte datorspel en del av kulturen vi har i Sverige, trotts att
det finns konstnarligt skapande i datorspel. Men Wikipedia raknar inte heller tv som en del av
kulturen. Pa forskolor som jag haft vfu pa har barnen fatt titta pa filmer vissa dagar, de fick
ibland lyssna pa kassettband och musik. Man har ocksa fatt gamla veckotidningar och ibland
tittar de pa bilder och sedan klipper vissa barn collage. Man har tillgang till mycket av den
populérkultur som de flesta har, viss musik &r barnanpassad men vissa barn har med sig
popmusik de far lyssna pa. Barnen lever inte en skyddad varld pa forskolan, de har tillgang till
viss media och popularkultur. Vissa forskolor har haft datorer inne pa avdelningen och nagra
barn har fatt tillatelse att sitta vid datorn sjalva. | Lindqvists och Diamantidous rapport
diskuterar de fragan om datorspel och kultur (.12, 2007):

"Den konservativa litteraturvetarens asikt ar att datorspelet bara ar en dalig form av
historieberattande, och den trangsynte filmvetaren kan inte ta datorspelet pa allvar eftersom de
cinematiska effekterna ar for ytliga”

® Artikel p& Wikipedia, 2 juni 2010.
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Detta ar formodligen inte nagot som barn skulle stora sig pa, jag tror att de skulle fortrollas av
historien och alla ljud. | Datorspelskultur (2005) av Johannes Andreasson, star det att 1/3 av
alla ungdomar i Sverige spelar datorspel tre timmar om dagen (s.3-4, Andreasson, 2005).

”Datorspelet ar en blandning av en mangd olika media, men sammanséttningen ar egen och
gor upplevelsen helt skild fran hur det kéanns att lasa en bok, lyssna pa musik eller se en film”

3 Metod

3.1 Val av metod

Min metod bestar av tva olika moment. Jag har dels gjort en litteratursokning och analyserat
den. Jag kommer ocksa spela och analysera tva olika datorspel for barn. Dessa spel har jag
valt da jag under mina vfu-veckor kunnat konstatera att de ar spel som ar populéra bland barn
i dldrarna 3-5 ar. Jag har valt att spela darfor att enda sattet att avgora hur ett datorspel ser ut
och vad det innehaller &r att observera datorspelet medens det spelas. Jag tycker ocksa att det
var viktigt att undersoka hur svara spelen skulle vara, man kan ju inte fa reda pa detta om man
inte spelar spelet. Vet man inte hur svart det &r kan det vara svart att veta om det skulle kunna
anvandas pa forskolan (Stefan Stukat, s.123, 2005).

3.2 Metodbeskrivning

Da jag inte tidigare gjort nagon analys av ett datorspel sa hade jag ingen direkt klar
utgangspunkt dver hur jag skulle ga tillvaga under sjalva analysen. Men efter lite fundering
kom jag fram till att jag skulle undersoka féljande aspekter av respektive spel:

e Presentation; hur ser spelet ut rent grafiskt, hur later det?
e Innehall; vilken historia beréttas och hur beréattas den, hur representeras konflikten?
e Tillganglighet; Hur och var spelas spelet, svarighetsgrad?

Jag har valt de olika aspekterna darfor att de kan alla ge svaret pa om det &r ett bra spela att ha
i en forskola. Om det ar ett svart innehall ar spelet for svart och om det ar for valdsamt passar
inte spelet, jag tycker inte man ska forespraka valdsamma spel bland barn. D4 jag spelat
respektive spel har jag kontinuerligt noterat och antecknat mina observationer och intryck och
dessa har jag sedan sammanstéllt till analysen och den diskussionsdel som féljer langre fram.

3.3 Reliabilitet

Eftersom jag aldrig tidigare gjort en analys av den har typen ar det maéjligt att jag missat nagra
praktiska detaljer for hur en riktig spelanalys bor genomforas. Jag har pa egen hand forsokt
komma fram till vad som skulle vara relevant att understka och pa sa vis arbetat fram en egen
analysmetod. Denna metod grundar sig pa mina upplevelser fran mina vfuveckor, min tid pa
lararprogrammet och den litteratur jag last infor detta arbete.

3.4 Validitet

Jag tycker att man genom att veta vad spelen innehaller, kan fastsla hur man skulle kunna
anvénda spelen i forskolan. Genom att spela igenom spelen far man tillgang till deras innehall
och det lyfter jag fram i min analys. Jag spelade aldrig igenom hela Lego Star Wars och detta
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kan ses som en brist men jag ansag det helt enkelt inte nodvandigt for att genomféra min
analys och valde darfor att bara analysera delar av spelet.

3.5 Generalitet

Resultaten i analysen beskriver endast Drakens Varld och Lego Star Wars. Man kan inte anta
att alla andra datorspel skulle vara utformade pa samma sétt, eller att liknande analyser skulle
leda till samma resultat.

3.6 Etiska stallningstaganden

Jag tycker inte att jag har behovt ta stallning till nagra etiska dilemman. Jag beskriver inte de
olika eleverna jag mott ute pa min vfu, de eleverna som spelet de olika spelen. Det har
dessutom varit olika skolor sa jag har inte kant mig tvingad att skriva om namn pa orter eller
forskolor. Jag hanvisar till min vu och att spelen &r populéra bland barnen pa forskolor, det
har jag observerat pa olika vfuplatser under hela min utbildning.

4 Beskrivning av spelen
| detta avsnitt kommer jag att i korthet presentera och beskriva de tva spel jag valt att
analysera.

Drakens varld
Plattform: PC/ internetspel
Antal spelare: 1

Total speltid: 15min

Kort om handlingen

Draken har uppfunnit en maskin som forvandlar kort till pussel. Nar Drakens senaste kort
skulle torka hangde Draken ut kortet pa tork, men da borjade det blasa och kortet flog ivag.
Eftersom Draken tyckte om kortet, ber han spelaren om hjélp med att hitta kortet. Draken
forklarar att man ska ga runt i Drakens varld och leta.

Spelkaraktar

Spelaren ar en liten manniska, och karaktaren kommer in i en skog och dar traffar man
Draken. Innan spelet bérjar far spelaren valja hur sin spelkaraktar skall se ut, man far vélja
bland annat harfarg och klader.

Spelkontroller
Man spelar med hjalp av de piltangenter som finns pa tangentbordet. I vissa mini-spel ska
man anvanda mellanslagstangenten ocksa.

Grafik och ljud
Spelet utspelar sig i en skog eller snarare i Bolibompalandet. Spelet har en mycket enkel och
gullig grafisk stil och liknar till stor del en barnbok.

Gameplay

Spelet gar ut pa att hitta pusselbitar och detta gér man genom at leta reda pa dem i skogen
samt genom att l6sa de olika problemen som invanarna har. Ibland finns det ett sken som lyser
langs véagen, da ska man hoppa pa skenen. Nar man gjort det far man olika uppdrag, da
kommer mini-spelen. Klarar man det sa far man en pusselbit. Man ska samla ihop sex
pusselbitar.
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Lego Star Wars
Plattform: PC

Antal spelare: 1

Total speltid: 3 timmar

Kort om handlingen

Lego Star Wars bygger pa filmerna om Star Wars. Spelet borjar med en text som berattar att
imperiet och rebellerna brakar. I korthet handlar filmerna om en ung man som heter Luke
Skywalker. Luke bor i en galax langt bortanfor vart solsystem. Luke kommer i kontakt med
tva robotar, de heter R2-D2 och C-3PO. Genom dem far han reda pa att imperiet (de onda) har
onda planer och de maste stoppas. Luke kampar med de goda, rebellerna.™

Spelkaraktar
Man ar olika karaktéarer i ett team. Teamet &r medlemmar utav den goda sidan, rebellerna.
Man kan hela tiden véxla mellan olika karaktérer i teamet.

Spelkontroller
Man styr med en hjélp av sitt tangentbord eller en spelkontroll.

Grafik och ljud

Spelets varld ar uppbyggt av legobitar. Spelet harmar den visuella stilen fran filmerna men
allting ar uppbyggt av legoklossar. De olika figurerna i spelet &r legogubbar men med
referenser till karaktarerna i Star Wars filmerna. Spelet utspelar sig pa olika rymdskepp, i
rymden och pa olika planeter.

Gameplay

Spelet ar framst actionorienterat och gar i mangt och mycket ut pa att skjuta fiender och
forsvara sig. Spelaren flyttar karaktérerna i en 3D vérld, man kan bland annat hoppa, springa,
skjuta, flyga och simma. En viktig del i spelet &r att man kan bygga ihop legobitar till olika
objekt, maskiner broar etc. som behdvs for att fora handlingen/spelet vidare. Som spelare styr
man alltid minst tva karaktarer och spelaren kan som ovan namnt nar som helst byta mellan
de olika medlemmarna i sitt team. Dessa medlemmar har all olika formagor och styrkor som
behovs for att klara de olika hindren i spelet. Vidare kan man &dven samla sma legopengar och
bonusprylar som kan anvandas for att lasa upp hemliga vapen, extraliv och dylikt.

5. Analys

5.1 Tillganglighet
Jag tankte har inleda min analys med att jamfora de bada spelen utifran deras tillganglighet
dvs. hur och var de spelas, samt vilken svarighetsgrad spelen har.

Spelet Drakens Varld ar ett gratis spel som man kan spela via Bolibompas hemsida pa svt.se.
Lego Star Wars spelade jag hemma hos en kompis som hade Pc-versionen av spelet och till

19 Givetvis &r detta en grov férenkling av handlingen i Star Wars filmerna men jag férbehaller mig rétten att inte
brodera ut den vidare hér.
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skillnad frén draken &r detta inte ett gratisspel utan kostar runt 300 kronor**. Jag kan tanka
mig att pedagogerna foredrar Drakens Varld, eftersom det ar gratis. Jag tror inte att manga
forskolor har sa mycket pengar att lagga ut pa ett datorspel, och nar det ar enkelt och gratis att
komma at vissa spel pa internet foredrar de sakert det senare alternativet. Enda nackdelen med
detta alternativ ar att det kraver nagon form av internettuppkoppling.

Nar det sedan galler sjalva spelandet isig sa var Drakens varld ett spel som var latt att forsta.
Man fick instruktioner av Draken som talade till spelaren och forklarade hur man skulle ga
tillvaga och det var sparsamt med langa textstycken och skrivna instruktioner. Instruktionerna
hade inga svara ord utan det var ett enkelt besked av vad man skulle goras. Drakens sa bland
annat "Ta dig runt med hjélp av pil-tangenterna”. Spelet forklarade begrepp och moment
allteftersom de introducerades och som spelare behévde man aldrig kdnna att man inte visste
hur man skulle gora eller vart man skulle ta vagen.

Lego Star Wars i kontrast &r ett mycket mer avancerat spel och med knapphéndigare
information, spelaren far sjalv prova sig fram till hur man spelar spelet. Spelet kan spelas med
mus och tangentbord men jag spelade det med en spelkontroll som var kopplad till en Pc.
Spelet anvander manga olika knappar och ibland byter aven knapparna funktion beroende pa
var spelkaraktarerna ar i spelet. Det hela k&ndes ganska forvirrande for mig som nybdrjare
och det tog mig en ganska lang stund innan jag kande att jag hade klam pa hur kontrollen
fungerade. Det kan vara sa att barn som spelar mycket hemma skulle ha lattare for att lara sig
spelet an vad jag hade men jag anser anda att spelet, ur den har aspekten, kan det vara svart
for att anvanda i forskolan. Inlarningskurvan ér for hog och det tar helt enkelt for lang tid att
komma in i spelet och forsta den grundlaggande mekaniken och spelkontrollen.

Drakens varld spelade jag igenom pa ungefar en kvart. Jag tror inte att jag spelade igenom det
snabbare for att jag ar aldre, jag tror snarare att det tog lang tid for att jag inte spelat det
tidigare. Om det ar ett barn som far spela pa en forskola sa tror jag att de skulle hinna runt pa
lika lang tid, men snabbare om de spelat det tidigare. Men barnen kanske tycker att
minispelen i Drakens varld ar roliga nog att spela om dem flera ganger och da kan speltiden
givetvis bli langre. Lego Star Wars tar formodligen flera timmar att spela igenom i sin helhet
och det skulle vara svarare att organisera sa att alla barn far chans att spela pa forskolan. Nar
det galler den generella svarighetsgraden i att spela datorspel tror jag inte detta &r nagot att
oroa sig 6ver. Fast skrev att det inte spelade nagon roll om barnen kom fran en kultur dar
man inte spelade datorspel ofta, barnen visade samma forstaelse for bilder, texter och ljud
(Fast, s.105, 2008). Alla barn kan alltsa spela pa en forskola, man behover inte ta hansyn till
att de inte har likvardiga kunskaper, men man bér givetvis vara lyhord och hjalpa barnen pa
végen.

5.2 Presentation

| Drakens vérld &r det gulliga djur som pratar, det &r fina farger som &r ljusa och varma och
det ar gullig musik. 1 Lego Star Wars &r det gulliga gubbar, men férgerna &r inte lika varma
utan det & samma nyanser som ljusa legobitar. Musiken &r liknande den som finns i filmerna,
det ar ingen gullig musik och den é&r inte anpassad for barn fran bérjan. Men legogubbarna har
valdigt gulliga ansikten och ror sig pa ett vanligt satt, trotts att de i en sekvens senare skjuter
nagon. Bada spelen riktar sig till yngre barn och detta marks i deras presentation, men

! Detta &r dock endast kostnaden for sjalva spelet, utéver detta behdvs aven en dator kraftfull nog att klara av att
driva spelet alternativt en spelkonsol som kopplas till Tv.n.
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Drakens varld ar mycket lattare att forsta, da det har en enklare grafisk design. Lego Star
Wars ar ett 3D-spel och anvander symboler och geometri, vilket gor det svarare att tolka och
staller hogre krav pa den som spelar det. En sak som jag tyckte var intressant &r att | Drakens
varld sker den mesta kommunikationen till spelaren via tal medan det i Lego Star Wars sker
via gestikulering och andra visuella representationer. Det ar vart att notera detta da bada har
pedagogiska styrkor och svagheter, ett spel med bara tal/ljud som primér
kommunikationskalla kanske saknar mycket av de visuella element som kan vara nyttiga for
barnen att se och léra sig tolka, men slipper forlita sig pa langa skrivna texter som kan vara
svara for barnen att lasa. Ett spel med primart visuella element som kommunikationskalla a
andra sidan tranar barnens formaga att tolka rérelse, symboler och rumsuppfattning, men kan
kanske bli nagot svarare att lara sig och tydliga. Datorspel ar ju lyckligtvis i mangt och
mycket vad jag forstar en audiovisuell upplevelse sa det basta ar nog givetvis om spel inte
enbart forlitar sig pa ljud eller bilder/text. Inget av de spelen jag spelade var helt fria fran ljud
an heller fran text men jag tror kanske att bada kunde ha dragit lite nytta av att forsoka
balansera fordelningen mellan ljud och bild.

5.3 Innehall

Fast skriver att barnen blir bra pa olika namn som karaktarerna i spelen har (Fast, s.110,
2008). | spelet Drakens virld var de flesta namnen namn pa djur, som Draken och Algen.
Barnen kan lara sig komma ihdg djurnamnen enkelt om de spelar spelet. | Lego Star Wars ar
namnen svarare, dar ar det utlandska namn och pahittade namn, men de namnen som barnet i
Fast studie hade lart sig var japanska namn (s. 110, 2008), sa att namnen ar svara hindrar inte
barnen. I Lego Star Wars finns det sekvenser dar man ska bygga ihop legobitar, legobitarna
ror sig och da ska man ga fram till bitarna, sedan trycker man pa en knapp for att bygga ihop
bitarna till nagot objekt eller hjalpmedel. Denna representation kan vara nyttig da barnen far
se hur saker byggs och hur manga sma saker kan leda till storre meningsfulla helheter. Sa
aven om de inte bygger ihop bitarna sjalv trénas de i spatialt tdnkande precis som nar de sjélva
bygger med klossar.

Drakens varld innehaller en sekvens som man kanske skulle kunna finna valdsam, men jag
tror att barnen mest skulle tycka att den var rolig. | en sekvens ska man skjuta ivag Algen pa
ett dppletrad. | Lego Star Wars finns det ett flertal valdsamma scener. Man ska skjuta ihjal
Stormtroopers och man far se olika slagsmal, de man skjuter gar i bitar men de bloder inte och
de visar inte nagra direkta tecken pa lidande, pa detta vis blir valdet mer barnsligt och ofarligt.
Men det &r inte sékert att barnen som spelar spelet upplever valdet pa samma satt som jag som
vuxen gor. Piagets olika utvecklingsstadier beréttar att barn upplever en handelse olika
beroende pa vilken élder de befinner sig i (Arfwedson, s. 17, 1998). Man ska darfor inte helt
doma ut spelet Lego Star Wars darfor att det innehaller vald. Lego Star Wars ér ett spel som
ar gulligt, spelet doljer det grova valdet darfor att det &r sma lego gubbar som skjuter och inte
riktiga manniskor.

Jag tycker att de olika spelen har en liknande sensmoral. | Drakens Vérld ska man hjalpa
draken att hitta olika pusselbitar av ett vykort. | Lego Star Wars ska man hjélpa de goda att bli
kvitt imperiet, och den ena karaktéren hjélper sina nya vanner trotts att hans familj &r fienden.
Vénskapen ar grunden i bada spelen och jag kan tanka mig att det &r en av de sakerna som &r
attraktionen. En annan attraktion ar den gulliga grafiska utformningen i spelen. I spelet & man
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alltid tva olika karaktarer, i min bana kunde man forst vara Leia eller en tekniker. Det kan
vara svart att byta karaktar om man inte tidigare gjort det och det kan vara svart att veta nar
man ska byta, det handlar mycket om taktik. Men det &r bra for barnen att se att alla de olika
karaktarerna gor olika saker och ar bra pa olika saker, de far se att olika personer kan ha olika
styrkor och att det ar viktigt att samarbeta. | litteraturen papekades det att det ar viktigt med
samspel i forskolan, barnen lar av varandra och av de vuxna. | forskolan papekas det ofta att
alla ar unika och att alla bra pa nagot, om man vill visa detta pa fler an ett satt kan man ta
Lego Star Wars teamet som exempel och papeka att Leia &r bra pa en sak och Luke &r bra pa
nagot annat, man kan sitta med barnen nar de spelar och fraga vad som skulle handa om de
bytte karaktarer. Att spela ett datorspel behdver inte betyda att man inte kan lara sig
tillsammans. Men som pedagog maste man fundera ut hur man ska kunna fora tanken kring
samarbete vidare in i just den aktiviteten och det &r ju en av de utmaningarna som yrket
innebar

6 Slutdiskussion

Pa 70-talet var det leken som skulle séttas i fokus inom forskolan, framtidens barn skulle
bearbeta verkligheten genom att leka. Idag &r det ett krav man stéller i Lpf698, barnen ska
leka pa forskolan. Redan i borjan pa 60-talet kom det forsta datorspelet, idag séljs 6ver 2
miljoner datorspel i Sverige. Kommer datorspel att tillhora framtidens forskola?

6.1 Pedagogiskt verktyg?

Jag tycker att det &r intressant att se Frobels tankar fortfarande lever kvar i forskolan.
Tankarna kring det aktiva barnet och leken ar nagot som pedagoger framhaver i samtal man
kan observera ute pa forskolor'?>. Om man varnar om det aktiva barnet och hela tiden beréttar
for foraldrar om hur viktigt det ar att leka, da kan det vara svart att borja forespraka att man
ska sitta ner och spela datorspel. Jag tror att manga pedagoger darfor kanner en viss
tveksamhet till datorspel. Jag tror ocksa att det ar svart for pedagoger som inte ar bra pa
datorer, eller som har arbetat lange och varit med att driva igenom tankarna med lek pa
forskolan, att infora datorspel i forskolan. Datorspel ar inte forknippat med ett aktivt barn,
utan att det ar stillasittande barn som spelar datorspel, det &r i alla fall de férdomar manga har
om datorspel'®. Hur ska man som pedagog stalla sig till de olika férdomar utan att helt
fordoma ett intresse som barnen har? Genom att man bérjar undersoka vad barn kan lara sig
genom att spela datorspel kan man héavda att barn kan fa spela datorspel i forskolan. Jag
tycker inte att man ska fordéma datorspel utan att man ska utnyttja datorspel, man ska
anvanda datorspelen. Det finns vissa positiva effekter som barnen kan uppna med hjélp av
datorspel och de ska jag belysa.

Enligt Vygotskij sa ar det bra om barn far uppleva mycket, det satter fart pa deras fantasi och
de kan dem anvéanda i deras skapande verksamhet pa forskolan. Datorspel innehaller ofta en
annan varld an den barnen lever i, ex Drakens Varld'. Datorspel kan vara en ingang till nya
erfarenheter och intryck for barnen, precis som Vygotskij tyckte. Fast lyfter fram en teori dar
hon menar att de som spelar datorspel snabbt far gemenskap med andra spelare. Inte
nddvandigtvis gemenskap nar man spelar, men gemenskap som barnen har med de andra som
spelar samma spel. | den gemenskapen pratar barn om olika figurer (ofta med svara namn)

2 Hort under vfu 2010
3 http://www.folkhalsoguiden.se/upload/Fysisk%20aktivitet/Sm%C3%A5%20barns%20fysiska%20aktivitet.pdf
11 D4r man gar runt i Bolibompa landet.
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och da lar de sig nya och flera namn. Gemenskapen kan leda till att man lar ihop, och da
betyder det att man kan lara sig datorspel. Det kdnns som att den gemenskapen uppnas efter
en viss tid, att man maste lata barnen komma in i ett spel sa att de hinner lara sig namn och
kunna se detaljer. Detta hjalper barnen att utveckla deras skriftsprak senare i livet. Det tycker
jag ar véldigt imponerande, jag tror visserligen att ett barn kan géra samma sak med filmer
som de sett, men det betyder att de bilder och figurer som barnen ser stannar kvar i barnens
medvetande och att de kan lara sig koppla ihop svara namn med en bild.

Barn 6var upp sin motorik nar de spelar och de évar pa att kunna ta in information snabbt,
vilket sker i spel i form av texter, bilder och ljud. Barn far ocksa en ingang till skriftspraket
genom datorspel. De lar sig avancerade namn pa olika karaktarer, de kanner igen spelnamn
och figurer — sa bra att de kan urskilja vilket som ar Super Mario Bros och vilket som ar Lego
Star Wars utan att kunna lasa och barnen far gemenskap ihop med de andra som spelar och de
kommunicerar de svara orden i samtal med varandra, detta gor att barnen fordjupar deras
sprakkunskaper. Forutom allt detta som jag raknat upp sa far barnen en stund av gladje nar de
spelar. Gladjen ar egentligen ett argument for datorspel som slar allt annat, eftersom vi
pedagoger ska verka for barnen och se till att barnen trivs.

Datorspel kan anvandas for att lara av varandra och man kan diskutera och arbeta kring de
olika spelen i temaarbete. Om man fangar upp spelen och forsoker ha aktiviteter kring spelen,
precis som man kan ha med bocker, sa kan man fa in lek och kreativitet. Genom att man
bygger upp de olika varldar som spelet utspelar sig i far barnen anvéanda sina hander och
skapa en egen varld och det ar nyttigt for att barnen far fantisera och vara kreativa. Jag tycker
att datorspel kan vara lampligt i en pedagogisk miljé for 3-5 aringar. Denna asikt stods av
bade Fast och Linderoths teorier, de har bada tva argumenterat for att barnen far 6vning i
motorik och de far dkad lasforstaelse. Detta ar ndgot som man arbetar med i forskolan, fast i
andra aktiviteter.

6.2 Drakens varld och Lego Star Wars

De tva spel som jag spelade och analyserade, valde jag ut darfor att jag kommit i kontakt med
spelen under min vfu. Spelet Drakens varld ar ett gratisspel som finns pa svt.se och Lego Star
Wars dr ett spel som man koper i butik, alltsa ett kommersiellt spel. Jag tycker att Drakens
varld &r ett spel som barnen kan spela pa forskolan. Spelet var inte svart, det var gulligt, roliga
figurer och tog kort tid att spela. Lego Star Wars vill jag inte pasta skulle fungera pa alla
forskolor, det ar ett spel som varje forskola sjalva far avgora om de vill ha in. Dels ar det
relativt dyrt och en sadan investering kanske man inte ar beredd att géra om man inte brinner
for spelet. Spelet har inslag av vald men, jag tycker inte att det &r mer valdsamt &n barnens
egna lekar ibland. Valdet i spelet doljs med humor, och nar spelaren skjuter nagot sa gar
figurens legobitar sonder. Samma sak hander i barnens lekar ibland. Men om man valjer att ta
in Lego Star Wars sa ar det ett lampligt spel att arbeta vidare kring och forsoka fa in inslag av
lek, kreativitet och samarbete. Eftersom spelet &r stort och tar lang tid far man kanske valja att
spela igenom det under ett ar och ha kringliggande aktiviteter. Det tycker jag att man kan ha
om man spelar Drakens varld ocksa. De kringliggande aktiviteter man kan skapa pa forskolan
och arbeta med é&r ju skillnaden fran att spela spel hemma. Hemma har man kanske inte en
pedagog som skapar nya larande situationer baserade pa delar ur spelen, men pa forskolan kan
man enkelt lara sig nya saker genom ett datorspel. Om man férsoker fanga upp det man kan
lara sig fran spelen och utvecklar det sé lar ju sig barnen ndgot och detta tror jag ar bland det
viktigaste att tinka pa om man skall anvéanda sig av spel i forskolemiljo.
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6.3 Samspel och larande

Det var Frobels idéer som man inspirerades av nar man grundade forskolan. Frobel tyckte att
leken var en viktig pedagogisk faktor och han tyckte att det var viktigt att barnen var aktiva.
Det ar naturligt for barnen att vara aktiva och de lar sig mycket genom olika aktiviteter. Barn
ska leka, det ar viktigt for deras inlarning, det ansag Vygotskij och Piaget. De menade att nar
man leker bearbetar man verkligheten. Enligt de undersékningar, som fanns med i Fasts bok,
tyckte foréldrarna att det var viktigt att deras barn inte satt for mycket vid datorn, och darfor
hade manga foraldrar bestamda tider for att begransa barnens datorspelande. Att man har
bestamda tider for datorspel har jag sett att man har dven pa forskolor, ingen far sitta mer &n
10 min om det ar ko eller 20 min max. Om man ska fora in datorspel pa forskolan, tror jag att
man ska ta reda pa vad foraldrarna har for asikter om datorspel, pedagogerna maste respektera
foraldrarnas asikter och forsoka mata foraldrarnas asikter om bestamda tider.

Piaget havdade att en biologisk varelse &r en aktiv varelse. Man forvérvar kunskap genom
medveten aktion med sin omvérld och omgivning (s.17, 1998). Ett barn assimilerar
omgivande féremals och handelsers egenskaper, men barnet tolkar (ackommoderar)
informationen utifran barnets alder (s.17, 1998). En handelse tolkas alltsa olika av mig som &r
23 ar och ett barn som ar 4 ar. Det 4r intressant att vi manniskor tolkar handelser pa olika sétt,
beroende pa hur gamla vi &r. Nar vi vuxna pratar om valdet inom datorspel, kanske inte
barnen som &r 4 ar uppfattar detta som vald. Barnen kanske inte reflekterar 6ver valdet de ser
i ett datorspel, barnen kanske reagerar pa valdet pa samma sétt som nar de sjélva leker krig
ute pa garden.

Vygotskij och Piaget ansag att barn maste vara aktiva och konstruktiva for att utveckla sin
forstaelse av varlden. Att barn skulle sitta vid en dator och spela, var alltsa inte en tanke som
man kan anta att VVygotskij skulle forespraka. Vygotskij ansag att ett samhalles kunskap bland
annat finns i berattelser, lekar, handlingar, teknologi, litteratur och genom tal. Genom att vi
engagerar oss i och deltar i aktiviteterna far vi kunskap. Men, alla kulturer &r olika, det kan
nog de flesta enas om. Kunskapen &r darfor relativ, i olika kulturer finns olika kunskaper

Jag tycker att man kan finna stod hos Vygotskij till datorspel. Det &r bra for barnen att fa
erfarenhet och uppleva mycket, datorspel innehaller kanske nya varldar eller roliga figurer.
Datorspelen kan nog leda till manga aktiviteter dar man leker ndgot man spelat, aven fast inte
spelet i sig ar nagot man leker. Datorspel & som bocker och film pa det satter tror jag, de
satter fart pa fantasin. Men genom att vara medveten om att enbart spelandet inte framjar
larande i grupp eller samarbete sa kan man skapa andra aktiviteter dar man lyfter fram det.
Nar man har fri lek pa en forskola far barnen sjalva vélja vad de vill leka med. Leken ar inte
planerad av pedagogerna. Manga barn leker ihop och bygger saker, de klar ut sig, de ritar och
vissa spelar spel. Men ibland vill vissa barn spela datorspel. Ett datorspel kan man leka, alltsa
man kan leka olika figurer och tédnka att man befinner sig i spelet men man kan bara spela
vidare spelet genom att halla sig till de regler som spelet innehaller.

| det sociokulturella perspektivet menar man att larande skrev 6verallt, det sker inte,
exempelvis, bara nér man sitter med en stencil med framfor sig. Dysthe tycker att larande sker
genom: lyssna, lasa, skriva och tala. Ar datorspel ngot som skulle kunna framja larandet
enligt det sociokulturella perspektivet? Om larandet sker Overallt betyder det att det kan ske
nér man spelar datorspel, det menar Fast. Nar man spelar de olika datorspel som jag
analyserat forekommer det viss Iasning och lyssning. Precis som nar man tittar pa film,
samma typ av aktivitet (lyssna och lasa) forekommer da. Jag tror att man kan lara sig mer nar
man spelar datorspel d4n nar man tittar pa film, men jag tror att film ar mer accepterat som
underhallning ute pa forskolorna. Man kan lara sig nar man spelar dator, precis som nar man
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lyssnar pa en bok eller ser en film. Jag likstaller det med de tva kulturprodukterna darfor att
de forekommer frekvent ute pa forskolan, och genom att delge vad man kan lara sig nar man
spelar dator, vill jag framhéava att datorspel &r likstallt med film. Man kan ocksa skapa
liknande temaarbeten kring datorspel som man gor med bocker pa forskolan.

6.4 Lpf698 och kulturaspekten

Né&r man studerar Lpfé98 kan man hitta argument for datorspel och emot datorspel.
Pedagogerna ska visa omsorg om barnen och man ska moéta deras intressen. Verksamheten
ska vara rolig och larorik. Hur ska man tolka det har? Det &r valdigt motsagelsefullt tycker
jag. Den havdar att man kan och bor ha datorspel i forskolan hittar genast stod i Lpf698.
Datorspel &r nagot som barnen ar intresserade av, det ar roligt och man kan lara sig nagot nar
man spelar. Men den pedagog som inte tycker att datorspel ar bra, kan h&vda att man i forsta
hand ska varna om omsorgen kring barnen och da ska man inte ha mycket media som kan
vara skadligt, som datorspel. Man kan ocksa havda att datorspel inte &r i linje med den helhet
som ska vara till grund for forskolans verksamhet: omsorg, larande och fostran. Jag tycker att
det &r trakigt att man inte kan stodja sig pa Lpf698, den ar inte till hjalp nar man ska
bestamma om datorspel ska vara i forskolan. Vidare star det att man ska uppmuntra barnen att
soka kunskap, fa kunskap om nya fenomen i samhéllet, kommunicera, samarbeta, dela med
sig av det kulturarv vi har och se till att barnen skapar kultur. Allt det hdr kan man havda
gynnas av datorspel, men da maste man veta vad man tycker om datorspel som en del av var
kultur.

Datorspel har utvecklats och varit en del av Japans™ kultur sedan 70-talet, Borde d& inte
barnen ldra sig en del av japansk kultur? Vilka inslag fran andra kulturer ska man fora in pa
forskolan, om man vill spegla det mangkulturella samhallet, maste man blanda de olika
inslagen i forskolans kulturutbud. Med tanke pa hur utbrett det &r i ex Japan med datorspel sa
kan man havda att det ar kultur. Jag refererade till Wikipedia om datorspel och kultur i mitt
litteraturavsnitt. Jag tyckte att det var bra att fa en asikt med i uppsatsen som kandes som
"allmanheten”, da det &r vanliga manniskor som skriver artiklar pa Wikipedia. Jag tycker inte
att Wikipedias artikel ar en artikel som speglar min asikt. Men om datorspel &r kultur &r ingen
latt fréga att besvara. Asikterna verkar ga isar, det & nog nagot som varje férskola far vilja.
Manga forskolor kollar pa film en gang i veckan, andra gor det inte. De véljer om film ar en
del av kulturen pa froskolan, precis samma sak ar det med datorspel tror jag. P4 manga
forskolor har man bocker, filmer och musik, om man ser det som en mix av allt detta sa kanns
inte datorspel som en ny kulturprodukt.

Det allra forsta datorspelet kom i 1962. Om man skulle jamfora det med en Beatles lat som
kom pa 60-talet ar inte datorspel ett lika stort fenomen, men med tanke pa att det 2004 saldes
lika manga spel i varlden, som invanare, i USA, med dessa siffror i &tanke blir det svart att
inte erkanna spel som en del av var kultur om &n minst pa en konsumtionsniva. Datorspel ar
en blandning av film, ljud och backer, sa skrev Andreasson. Jag tycker att det ar ratt, det ar en
bra beskrivning. Men kanslan man far nar man spelar kan inte beskrivas genom att sla ihop de
tre kategorierna. Anledningen till att datorspel vuxit sd mycket sedan slutet pa 90-talet, ar
kénslan och det suget man far efter ett spel. Genom att man forsoker komma vidare i spelet
och klara av det, sa vill man hela tiden spela. Jag tror att kanslan man far bidragit till att skapa
den kult kring datorspelen, tack vare spelarna har datorspelen blivit en del av kulturen idag.
Vissa aldre och yngre som inte spelar dator kanske skulle havda motsatsen, men det &r fa som
konsumerar kultur som konsummerar all kultur som finns att tillganglig. Eftersom jag anser

> och de har 127 770 000 invénare (Wikipedia).
18 vilket &r ungefar 306 821 000 (Wikipedia, 2009)
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att datorspel &r en del av var kultur, sa borde det finnas inslag av datorspel pa férskolorna. |
Lpfc98 star det att barnen ska fa ta del av olika sorters kultur och da tycker jag att datorspel
passar in dar. Men eftersom det inte finns ett specifikt mal i Lpfo98 kring datorspel eller
nagon skrift om att det inte borde férekomma pa forskolan far man tolka Lpfo98 som man
vill.

Super Mario Bros kom 1985. Nyligen kom det nyare versioner av Super Mario for Wii och
om man har kunskap kring teknik kan man spela olika Super Mario spel pa sin PC. Manga av
de gamla spelen far nya spelare, jag tror att de som spelade spelen pa de gamla NES
maskinerna introducerar spelen for sina barn. Detta gor att spelen fortfarande ar populéra. Det
gamla kommer igen i Lego Star Wars ocksa. De gamla filmerna har vunnit ny publik med
Lego Star Wars spelen. Jag tror att manga barn som spelar spelen har blivit introducerade for
spelen av sina foraldrar. Den generationen som spelade de gamla spelen och som sett de
gamla filmerna blir bara fler och fler, ju fler 80-talister som far barn. Ju fler barn som
introduceras till spel hemma, desto stérre kommer det att bli pa forskolan. Alla barn kommer
kanske inte spela Super Mario eller Lego Star Wars, det kommer kanske vara andra spel. Jag
tror att ju fler pedagoger som intresserar sig for datorspel, och som vet vad de olika spelen
handlar om och som spelar, kommer att gor att fler spel kommer in pa forskolan. Just nu ar
det lite av en grazon tycker jag. Barnen kan mycket fakta kring datorspel och de kan spela,
men manga pedagoger ar gamla och de &r inte intresserade av datorspel, och det man inte kan
ar man inte sugen pa att ta in i forskolan. For att datorspel ska sla igenom pa forskolan behovs
det pedagoger som vill fora in det, pedagoger som forstar att barnen kan fa underhallning och
de utvecklar kunskaper genom spelen.

Att lata barnen i forskolan spela spel bara for den rena underhallningen kan vara bra i sig
sjalvt och kanske lar de sig nagot under tiden men med ratt aterkoppling och stéttning fran
pedagoger tror jag att spel kan vara ett kraftfullt och viktigt verktyg i framtidens forskola.

7 Fortsatt forskning

Jag hoppas att mitt arbete kan ligga till grund for den fortsatta forskningen kring datorspel
inom forskolan. | framtiden hoppas jag att det kommer komma mer forskning som inriktar sig
pa barn och datorspel. Att observera barn nar de spelar under en tid och forsoka faststélla
exakt vad olika spel ger barnen, alltsa vilka kunskaper de far genom att spela ett visst spel,
skulle vara en lamplig undersokning for att folja upp mitt arbete.
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