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Abstract

Syftet med detta examensarbete &r att bidra med kunskap om hur inne-och uteslutning sker i
digital lek, vilket observerats i fritidsverksamheten. Fragestdllningarna var: “Hur
kommunicerar eleverna med varandra 1 digital lek”?, “Pa vilket sétt sker inneslutande och
uteslutande 1 digital lek™?, samt “Vad karakteriserar elevers allianser i digital lek”?
Examensarbetet har haft Corsaros (1979) tilltradesstrategier som utgangspunkt i analysen, men
har ocksa inspirerats av Blidings (2004) studie om inne- och uteslutning, samt Dahls (2011)
studier om allianser i lek. Denna studie utfordes pa tva fritidshem med ett begréansat antal elever
utifran kvalitativ metod med etnografisk ansats som inspiration. Det empiriska materialet
bestod av observationer, faltanteckningar och ljudupptagningar.

Resultatet visade att elevernas kommunikation i digital lek till stor del var icke-verbal och
visuell. Manga som deltog tillsammans i digital lek, umgicks vanligtvis inte i analog lek utan
allianser skapades utifran ett gemensamt digitalt lekintresse och/eller digital kunskap.
Betydelsefullt var ocksa vilken tilltradesstrategi eleven anvande for att beviljas intrade till
alliansen/kamratkulturen. Studiens resultat visar att eleverna innesluter och utesluter varandra
utifran digital kunskap och inte bara efter personligt tyckande.

I diskussionen framgick att den digitala leken bor integreras i verksamheten som ett
kommunikationsverktyg for att stodja elever som annars kan ha svart att fa tilltrade till allianser
pa grund av sociala, verbala eller fysiska svarigheter. Det marktes ocksa att den digitala leken
utgdr en stor del av elevernas samtida och framtida kultur. Det finns behov av ytterligare
forskning kring sociala interaktioner inom digital lek i fritidshem.



Forord
Vi vill tacka vara kollegor pa respektive arbetsplatser for att ha gett oss méjlighet att utfora vara
studier, da det betydde att vi observerade i var elevgrupp men anda drog oss utanfor
verksamheten.
Vi vill aven tacka var handledare Louise Peterson vars uppmuntran, forslag och handledning
ledde oss i ratt riktning i att skriva denna uppsats.
Vi vill ocksa rikta ett stort tack till vara familjer for all stéttning, lasning, uppmuntran och inte
minst frigérandet av tid fran vardagliga sysslor, detta har hjalpt oss oerhért i vart arbete med
studien.
Till sist vill vi tacka varandra for ett mycket bra samarbete. Vi har gjort en spannande och
larorik resa.
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1 Inledning

Anledningen till att vi valde att studera digital lek ar att vi enligt vara egna erfarenheter har
uppmarksammat forandringar i gruppkonstellationer under digital respektive analog lek pa
fritidshemmet. Vi har speciellt uppméarksammat att elever som ofta &r uteslutna under analog
lek och i dvriga sociala interaktioner, oftare ar inkluderade i den digitala leken. En ytterligare
observation som vi uppmarksammat och tillsammans med kollegor pa vara jobb diskuterat, &r
att det tycks vara mindre konflikter under den digitala leken, atminstone konflikter som behdver
I6sas med stod av en larare. Enligt Skolverket (2011) &r en del av fritidshemmets uppdrag att
ge elever mojlighet till att k&nna tillhorighet, skapa kamratrelationer och delta i lekar av olika
slag. Nar vi tyckte oss se att flera barn &r inkluderade i den digitala leken och att
gruppkonstellationer andras, fragade vi oss vad det ar som hander med elevernas relationsarbete
under den digitala leken och vilka inne och uteslutningsprocesser som pagar eleverna emellan.

| ett historiskt perspektiv har vi sett olika pa lekens betydelse, vi &r nu i uppstarten av en ny
lekera, den digitala leken. Mycket forskning ar gjord pa barns analoga lek, bade lekens
betydelse och syfte, inne- och uteslutning, relationsarbete, gruppkonstellationer och allianser i
lek. Vi vet fran tidigare forskning hur viktigt och i hur stor grad relationer och relationsarbete
ar for elever under hela skoldagen och pa fritiden, vilket Dahl (2011) beskriver. Detta beskrivs
ocksa av Skolverket (2011) som sager att elever i fritidshemmet ska ges forutsattningar for att
utveckla formagan att bade uppréatthalla kamratrelationer och skapa nya.

Det finns dock inte sa mycket forskning i ndmnda omraden nar det kommer till den digitala
leken. Mestadelen av forskningen vi kan hitta handlar om undervisning och larandet i och med
digitala verktyg i forskolan och skolan, da med fokus pa det akademiska larandet sasom att lara
sig lasa och skriva, inhdmta faktakunskaper eller matematik. Dessutom finns det ytterst lite
forskning som handlar om digital lek i fritidshemmet, och annu mindre som avhandlar de
sociala interaktionerna i digital lek. De negativa aspekterna av digitala verktyg och elevers
anvandande av dessa har under lang tid varit i fokus i media, och pa sa satt bidragit till att
samhallets syn pa digital lek och anvéandning av digitala verktyg fortfarande ar negativa, vilket
skulle kunna vara en forklaring till den snava kunskapen som finns pa omradet.

1.1 Syfte och fragestallningar

Genom att observera elevers digitala lek i fritidshemmet &r syftet att bidra med kunskap om hur
inne- och uteslutning sker i digital lek.

Fragestallningar:
Hur kommunicerar eleverna med varandra i digital lek?
Pa vilket satt sker inneslutande och uteslutande i digital lek?

Vad karakteriserar elevers allianser i digital lek?

2 Bakgrund

| detta kapitel fortydligas definitionen av lek och digital lek. Har beskrivs ocksa begreppet inne
och uteslutning i relationsarbete. Har sammanfattas ocksa vad Skolverket sager om lek utifran
digitalisering samt inne-och uteslutning pa fritidshemmet.
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2.1 Fritidspedagogisk verksamhet

Laroplanen for fritidshemmet belyser att undervisningen i fritidshemmet ska ge eleverna
forutsattningar att bade kanna tillhdrighet och trygghet i gruppen samt skapa kamratrelationer
dar de kan starka och préva sina identiteter. Undervisningen ska ocksa bidra till en forstaelse
for alla elevers kulturella bakgrund samt fysiska och psykiska eller sociala
funktionsnedsattningar och se dessa som en tillgang och inte som en motgang. Eleverna ska i
undervisningen kunna ta ansvar och darfor ar det viktigt att de kan paverka verksamheten och
kamratrelationerna genom konflikthantering och kommunikation enligt laroplanen for
fritidshemmet (Skolverket 2011).

Fritidshemmets Gvergripande mal och syfte &r att ge eleverna forutsattningar att utveckla sin
identitet och sociala kompetens och darfor ar grupptillhérigheten en viktig faktor pa
fritidshemmet. Laroplanen foresprakar att fritidsgrupperna delas in i smagrupper for att framja
elevernas mojligheter att utveckla sin identitet och sociala kompetens, vilket de gor bade
individuellt och i grupp. Det &r lararens pedagogiska uppgift att avgora gruppens storlek utifran
ett didaktiskt perspektiv. Laroplanen belyser &ven hur viktig fritidspedagogens roll &ar for
eleverna i deras relationsarbete samt hur en konsekvent personalgrupp kan bidra till att eleverna
kanner sig trygga i verksamheten (Skolverket 2011).

2.1.1 Styrdokument och digitalisering

Laroplanen for fritidshemmets centrala innehall och dess fyra huvudrubriker foresprakar
digitala verktyg och tekniker for att verksamheten och pedagogerna pa ett allsidigt satt ska
kunna fullfélja undervisningens uppdrag och syfte. Sjélva syftet och uppdraget beskrivs som
att stimulera elevernas utveckling och larande samt erbjuda eleverna en meningsfull fritid
(Skolverket 2011). Har menar Skolverket (2011) att fritidsverksamheten kan anvénda sig i stor
del av digitala verktyg och tekniker for att framja elevernas kommunikation och sprakliga
uttrycksformer. Enligt Skolverket (2011) ar digitala tekniker och digitala verktyg viktiga att
uppratthalla for eleverna pa fritidshemmet. Med dessa verktyg kan nya lekmdjligheter skapas
som bygger pa elevernas intressen. Enligt Skolverkets (2011) vardegrund och uppdrag ska;

Alla elever ska ges mojlighet att utveckla sin formaga att anvanda digital teknik.

De ska dven ges mojlighet att utveckla ett kritiskt och ansvarsfullt forhallningssatt till
digital teknik, for att kunna se mojligheter och forsta risker samt kunna vérdera
information (Skolverket, 2011, kap. 1).

Fritidshemsutvecklare Jonas Pettersson (2018) lyfter i ett fritidspedagogiskt blogginldgg att
digitaliseringen behdver lyftas i fritidshemmet och att dataspel i olika former dr att betrakta som
lek, digital lek. Det &r viktigt menar Pettersson (2018) att den digitala leken bade &r elev-och
lararinitierad for att lekens syfte ska formedla fritidshemmets normer och vérden vilka &r att
stimulera elevernas utveckling och larande samt att erbjuda en meningsfull fritid.

Léroplanen reviderades 2017 pa grund av den véxande digitala inverkan pa elevernas framtid
och darav betydelsen for elevernas kompetensutveckling. Skolverkets (2017) skrivning baseras
pa EUs nyckelkompetenser (2000), vilket betyder en sammanstallning av digitala fardigheter
som en ménniska behdver kunna for att kunna arbeta och verka i ett digitalt vaxande samhaélle.



Skolverkets (2017) skrivning baseras dven pa regeringens IT-politiska projektgrupp,
Digitaliseringskommissionen (2015), vars definition é&r;

Digital kompetens utgdrs av i vilken utstrackning man ar fortrogen med digitala
verktyg och tjanster samt har férmaga att félja med i den digitala utvecklingen och dess
paverkan pa ens liv (s.102).

Skolverket (2017) askadliggor fyra olika perspektiv pa digital kompetens som undervisningen
ska ge eleverna mojlighet att utveckla:

Att forsta digitaliseringens paverkan pa samhallet: att géra eleverna medvetna om vad en
Okad digitalisering kan bidra till och vilka mojligheter och risker som digitaliseringen fér med
sig, bade utifran ett individuellt, samhalleligt och framtidsperspektiv.

Att kunna anvanda och forsta digitala verktyg och medier: att hjalpa eleverna att utveckla
en kontinuerlig forstaelse for digitala verktyg som kommunikativt hjalpmedel.

Att ha ett kritiskt och ansvarsfullt forhallningssatt: att utifran ett vaxande digitaliserat och
darfor informativt samhalle, utveckla en kallkritisk installning, vilket innebar formaga att
granska mediala andrahandskallor noga.

Att kunna lésa problem och omsatta idéer i handling: att ge eleverna méjligheter att
anvanda digitala verktyg som redskap och som resurs, vilket kan stotta och starka dem i att
hantera vardagliga provningar.

2.2 Lek

| Barnkonventionen (UNICEF, 2009) belyses barnets rattighet till lek, och att leken &r
betydelsefull for barnets valbefinnande. Welén (2003) beskriver att begreppet lek &r diffust och
att det ar svart att definiera vad lek egentligen &r for nagot. Uppfattningen om vad lek &r varierar
fran person till person och beskrivningen av lek skiljer sig stort mellan olika teoretiker. Welén
(2003) beskriver dock att manga teoretiker enats om att vissa specifika element ofta ingar; att
det ar en aktivitet som inte ar malstyrd, utan lustbetonad, frivillig och spontan. @ksnes (2011)
beskriver leken som en dialog och att den utspelar sig mellan individer som ar olika. Vidare
menar Pksnes (2011) att leken ar foranderlig och att den andrar uttryck beroende pa vilka som
deltar i den, pa vilken plats leken sker och vid vilken tid. Sveriges utbildningsradio (2019)
beskriver vidare att leken framjar barnets fysiska, psykiska och sociala férmagor, samt
utvecklar barnets fantasi och kreativitet vilket starker barnets sjalvfortroende.

2.2.1 Digital lek

Stephen & Edwards (2018) poangterar att svarigheten i att definiera vad digital lek innebar
grundas i den tidigare diskuterade problematiken av att definiera analog lek. Kulman (2015)
definierar digital lek som en energigivande, frivillig aktivitet som innefattar digitala
teknologier. Kulman (2015) beskriver att leken kan involvera sokmotorer, spel pa dator eller
spelkonsoler, mobiltelefoner, surfplattor och skapandet av digitalt innehall, men ocksa att titta
pa film eller att chatta med en kompis. Stephen och Plowman (2014) beskriver att digital lek
ger barnet mojligheter till gladje, underhallning och larande, men att det enskilda barnets
upplevelser paverkas av givet stod fran kamrater och vuxna, samt barnets individuella motiv



for leken. Vidare beskriver Stephen och Plowman (2014) att det digitala verktygets design
maste stimma med barnets syfte for att uppna ett gott resultat dar barnet upplever néje, gladje
och larande. Stephen & Edwards (2018) betonar vidare att den digitala leken tycks sammanflyta
med den analoga och att det ar omojligt att helt separera barnets traditionella (analoga) lek fran
den digitala i den digitala tidsaldern vi befinner oss i.

Emil Ovemar som &r producent pa foretaget Toca Boca utvecklar digitala spel for barn, dar
fantasi, rorelse och konstruktionslek ar syftet, istallet for mer traditionella analoga spel dar
tavlingsaspekter och bel6ningssystem star i fokus. Ovemar intervjuades i Sundsvalls tidning
2011, och beskriver i artikeln att barnen i den digitala leken ges mojligheter att skapa sin egen
lek, bade sjalva och med andra samt far utforska mojligheter i sin egen takt. Darfor menar
Ovemar att den digitala leken &r huvudmotivet i framstaliningen av de ultimata barnspelen.

2.3 Inne och uteslutning

3.1.

Blidings (2004) avhandling angaende inne- och uteslutning belyser att skolan ar en social
motesplats dér socialt samspel och relationsarbete standigt pagar. Detta kan innebéra att elever
bade innesluts och utesluts ur gemenskapen. Inne-och uteslutning handlar om relationsarbete,
vilket anvands av eleverna som en relationsmarkor och en bekraftelse for bade tillit och
samhdrighet menar Bliding (2004).

Bliding (2004) forklarar begreppen inneslutning och uteslutning som en naturlig konsekvens
av elevernas dagliga relationsarbete, dels for att skapa nya relationer och dels for att bevara
pagaende relationer. Detta ar med andra ord en standigt pagaende process.

3 Litteraturgenomgang

Kunskapen om lek och barns digitala lek fors i manga olika typer av texter. | detta kapitel
presenteras det vi ser som relevant litteratur i relation till vart forskningsintresse fran bade
populérvetenskapliga (inklusive kurslitteratur), som vetenskapliga texter. Kapitlet inleds med
en historisk tillbakablick for att illustrera hur leken har beskrivits, ofta kdnnetecknas av vuxnas
idéer om vad den goda leken bor vara. Fran att under medeltiden ses som nagonting barnen
gjorde for att undvika skadligt inflytande till att under 1900-talet ses som en forberedelse infor
arbetslivet och viktig for den grovmotoriska och sociala utvecklingen till nutid dar ett stort
digitalt lekintresse utgor manga barns vardag. Dérefter presenteras tidigare forskning om digital
lek, allianser i digital lek, tidigare forskning om inneslutning och uteslutning. Kapitlet avslutas
med tidigare forskning om elevers kommunikation i digital lek och som ar studier vi ser ligger
nara det intresse vi har i denna studie.

Lekens historia

Leken hade under antiken inte ett eget varde utan betraktades som en Gvning i vantan pa
vuxenlivet och som avslappning. Under medeltiden styrdes leken av praster och adelskap
genom lagar och forbud for att undvika skadligt inflytande. I slutet av 1500-talet ansdg man att
lekar som utvecklade arbetsformagan var bra och man sag leken som nédvandig men utan
varde. Under 1700-talet uppmarksammade Rousseau barnets sarskilda behov, dér barnet sags



som en egen individ som borde fa utvecklas i frihet med leken som en central komponent. Under
1800-talets slut sags leken som ett av manniskans fundamentala behov, dar Sigmund Freud sag
leken som ett behov for att beméastra angest, avreagera sig, l6sa spanningar och testa
verkligheten. Det puritanska synsattet dominerade slutet av sekelskiftet, och man ansag att
leken och platsen for lek skulle bestimmas och Overvakas av vuxna da leken kunde ha en
potentiell mork sida (dksnes, 2011). Vidare beskriver @ksnes (2011) med stod av Steinsholt
(1998) och Polakow (1992) att leken i borjan av 1900-talet sags som en forberedelse for arbete
och darfor viktig for den grovmotoriska och sociala utvecklingen. Rohlin (2001) belyser att
malet for barnens lek efter forsta varldskriget primart var att lara sig ett yrke, och att man darfor
lade stor vikt vid uppléarning av deras finmotorik genom att uppmuntra barnen att utéva olika
hantverk. Efter det andra vérldskriget férandrades samhallet och blev mer kunskapsinriktat, och
den pedagogiska kunskapen om barns kognitiva kompetens och utveckling vérderades hogt.
Fran 1970-talet och framat ses leken som avgérande for barns mojlighet till socialisation i
samhallet och man skapar intressantare lekmiljoer. Leken har darefter haft sin utgangspunkt i
kognitiva studier och utvecklingspsykologi utifran ett funktionalistiskt perspektiv, och man
tanker att leken kan starka barnets sociala formagor, emotionella férsvar och fysiska-motoriska
fardigheter (@ksnes, 2011). Pa sa satt har lek blivit ett satt att observera barn och kartlagga
deras sociala och motoriska utveckling, vilka formagor de redan beharskar och vilka de behéver
utveckla. Detta styrks av Kane (2015) som menar att leken ses som en social kompetens, en
lekpraktik som erfordrar vissa formagor, fardigheter och oskrivna regler som barnen maste félja
for att anses som lekskickliga av vuxna. Vi ar nu inne i en digital era och ett stort digitalt
lekintresse utgér manga barns vardag och detta ar nagot som manga vuxna inte vet hur de ska
forhalla sig till menar Holloway och Valentine (2003). Detta ar en vanligt forekommande
aspekt, att vuxnas rédsla for det okanda (i det har fallet teknologin) praglar barnens sociala
samhallsroll. Holloway och Valentine (2003) menar att vuxnas forhallningssétt manga ganger
kan k&nnetecknas som boosters och debunkers och &r begrepp som Peterson (2014) éversatt till
entusiastiska foresprakare och skeptiska sanningssagare. Det som avses med dessa begrepp ar
att barn kategoriseras utifran ett barnperspektiv istallet for ett barns perspektiv i forhallande till
deras teknologiska utveckling.

3.2. Tidigare forskning om digital lek

Med syfte att studera barns sociala samspel bade med digitala verktyg och med elektronisk
teknik, for att oka forskollarares forstaelse angaende digital lek pa forskolan har Sveriges
utbildningsradio (2019) sammanstallt en systematisk forskningsoversikt. Forskningsoversikten
omfattar manga olika studier dar bland annat Arnott (2016) belyser i sin studie om digital lek
(digital play) hur forskollararens bidragande didaktiska roll, som medlare och deltagare har stor
betydelse for barns sociala utveckling. Studien behandlar olika aspekter kring elevernas
kommunikation under digital lek. Till exempel hur barnens samarbetsformaga utvecklades
under den digitala leken, hur deras allianser och maktpositioner formades utifran erfarenheter
och kunskap i digital lek. Aven hur forskollararens delaktighet paverkade barnens sociala
formagor utifran digitala tillgdngar samt regler, rutiner och turtagning. Vad som
uppméarksammades under studien var att den digitala leken mestadels var pa gruppniva, dar
barnen formade allianser och praktikgemenskaper, dven kallade kluster utifran roller,
positioner, deltagande (direkt och indirekt) samt erfarenheter. Studiens resultat och slutsats
indikerar att digital lek (digital play), ger barnen forutsattningar att utveckla sin sociala formaga
aven med begransade digitala resurser och ger mojligheter att utveckla formagor som samarbete
och turtagning. Arnotts (2016) studie visar ocksa att barnen utvecklar sina digitala lekkunskaper
utifran Vygotskijs (2005) proximala utvecklingzon som innebér att den som vet mer kan lara



den som vet mindre, i det hér fallet att utvecklas i digital lek. I Arnott’s (2016) studies resultat
framgick dven att barn utvecklar sin sociala kompetens lika mycket i digital lek som i analog
lek och den uppenbara slutsatsen &r hur viktig forskolldrarens didaktiska, medlande och
guidande roll &r, for att framja barns sociala utveckling.

I en norsk enkétstudie “Children's usage of media technologies and psychosocial factors” av
Heim, Bae Brandtzeg, Hertzberg Kaare, Endestad och Torgersen (2007) studeras hur 825
norska skolbarn mellan 10 och 12 ar anvander olika mediala teknologier. Syftet var att hitta ett
samband mellan elevernas medieanvandning, sjalvuppfattning, sociala kompetens samt
foraldrarnas kontroll 6ver vad de spelar. En av studiens resultat pavisade att det finns ett
samband mellan elevernas anvandande av mediala teknologier utifran ett kunskapsrelaterat
syfte. Foraldrars insyn har en stor paverkan pa i vilket syfte eleverna anvander digitala verktyg
eller digital lek. Detta kan knyta an till Arnotts (2016) studie om hur viktig férskollararens roll
ar i medling och guidning under digital lek i foérskolan. Foraldrars uppsikt 6ver sina barns
medieanvandning pa fritiden har en stéttande funktion.

Marsh, Plowman, Yamada-Rice, Bishop & Scott (2016) har studerat unga méanniskors digitala
anvandning i form av mobiltelefoner, datorer, ipads och konsolspel. Studier har gjorts bade i
Storbritannien och i Nordamerika utifran hur digitala teknologier anvands och varierar i
forhallande till alder, kon och social stallning i samhéllet. Enligt forfattarna har anvandandet
gatt ner i aldrarna da den nya touchscreenteknologin forenklar bruket av till exempel appar och
digital spel/lek. Forfattarna belyser i en internationell forsknings journal “Digital play: a new
classification”, en studie i hur forskolebarn i Storbritannien anvéander appar i digital lek. Barnen
studerades i sin hemmiljo, for att lokalisera de populéraste apparna och om dessa var lek-och
kreativitetsfraimjande. Metoden var att videofilma barnen nar de spelar digitala spel. Som ett
analysverktyg for att identifiera olika typer av lek, bade analoga och digitala och hur den
analoga leken gestaltades i digital lek anviande forfattarna en lekindelning, “taxonomi ” dér 16
typer av lek identifierades. Forfattarna (2016) drog slutsatsen att den digitala leken via appar i
allra hogsta grad kan framja barns lek och kreativitetsformaga. Utifran forfattarnas analytiska
taxonomiverktyg kunde ytterligare en lek inordnas till lekkategorierna, vilket definierades som
“transgressive play ”. Denna typ av observerad lek kan forklaras som en dvertradande lek, en
motstandslek, da barnet inte féljer spelets regler utan utifran samma app hittar pa ett helt nytt
sétt att anvanda denna.

3.3. Allianser i digital lek

I tva Nordplus-projekt 2015-2019, i nordiska forskolor, (lek och larande med digitala verktyg)
beskriver Holmberg, Lagergren, Hjartarson och Bgen hur barns sjalvfortroende 6kar genom
stddjande digital kommunikation. Forfattarna menar att barnen motiverar varandra i sitt sociala
samspel med stottande kommentarer genom digitala verktyg/digital lek. Barnen anvander
digitala verktyg i sociala relationer, som att leka, lara och stotta varandra pa olika satt. Studien
havdar dven med stdd av tidigare forskning av Heim, Brandtzaeg, Hertzberg Kaare, Endestad
& Torgersen, (2011) att digital expertis och kompetens hojer barnens sociala status. Deras
forskning omfattar 1117 norska skolbarn i aldrarna 7-12 ar med fokus pa om elevernas
medieanvandning leder till social forskjutning (uteslutning). Forfattarna belyser &ven
avsaknaden i just den har typen av forskning. Eleverna fick fylla i en enkéat angaende deras
mediala vanor och anvandning, som till exempel konsolspel, internetanvandning, mobiltelefon
och tv. Enkétens resultat delades in i fyra grupper med vana (advanced), ovana (low), alilméanna
(instrumental) och bakgrunds (offline) anvéndare. Studien resultat visar att elevernas
medieanvandning i relation till deras alliansskapande och sociala fritidsaktiviteter gav positiva

6


https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1461444807076971
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1461444807076971
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1461444807076971
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1461444807076971

resultat genom att nya allianser bildas pa grund av deras mediala intressen. Det var bara den
gruppen som definierats som bakgrundsanvandare (off-line) dar fysiska allianser inte bildades
lika frekvent som hos de andra urvalsgrupperna, da off-line anvandarna ofta spenderade mycket
tid hemma sjélva framfor sin dator. Studien visar att &ven den gruppen som var “vana”
(advanced) anvéandare formar sociala allianser utifrdn deras gemensamma intresse, oftast
hemma hos nagon av spelarna. Heim, Brandtzeeg, Hertzberg Kaare, Endestad, Torgersen,
(2011) stodjer hypotesen utifran deras resultat, att mer ar mer, vilket betyder att barn som
engagerar sig mycket i digital lek, ocksa har ett stort socialt natverk.

Dahl (2011) har studerat barns sociala liv pa fritidshemmet utifran Wengers (1998) sociala teori
om larande. Dahl (2011) anvéander begrepp som allianser och praktikgemenskaper for att forsta
barns sociala vardagsinteraktioner. Formen for en praktikgemenskap utgar fran tre olika
dimensioner: 6msesidigt engagemang (mutual engagement), gemensamma intressen (joint
enterprice) och delad repertoar (shared repertoire) enligt Wengers (1998) forskning. Detta kan
exemplifieras med vilka positioner aktoren har i sin praktikgemenskaper, att aktoren respekterar
och forhaller sig till gemenskapens beslut och till sist att gemenskapen bygger pa ett internt
sprak som endast de invigda kanner till.

| Dahls studie (2011) studerades hur elever i ett fritidshem skapade allianser och
praktikgemenskaper. Forfattaren papekar avsaknaden av studier om barns meningsskapande i
den virtuella varlden, samt vilka dimensioner av lek som framtrader i elevernas
datoranvéndning. Dahl (2011) definierade fyra olika typer av praktikgemenskaper, dér en av
dessa gemenskaper belyser alliansskapandet kring och i digital lek. Ett terkommande moment
ar att iakttagande och perifert deltagande ar vanligt i denna praktikgemenskap, dar
meningsskapande sker mellan olika aktorer. Utmarkande for denna praktikgemenskap var
enligt Dahl (2011) hur eleverna samspelade och hjélpte varandra i den digitala leken utifran
Vygotskijs proximala utvecklingszon (2005). En observationsaspekt, menar Dahl (2011) &r att
eleverna stottade varandra och ville dela med sig av sin expertis i den digitala leken. Ytterligare
overgripande observationer &r att bemastrarteknik och de allianser som skapas inom denna
praktikgemenskap ar utifran digital kunskap och inte bara efter personligt tyckande. Dahl
(2011) menar att har du digital lek som intresse, sd har du ocksa ett garanterat tilltrade.
Utmaningarna bygger pa ett konsekvent utévande, intresse och digital kompetens.

I samma studie om praktikgemenskaper menar Dahl (2011) att ledarskap utgors av kompetens
pa omradet och dar erfarenheter av att anvanda digitala redskap samt att vara bekant med vissa
digitala spel varderas. Dahl (2011) menar ocksa att kompetens inom omradet bidrar till
maktpositioner inom allianserna. Pa detta satt kan elevers allianser andras utifran olika sociala
aktiviteter, dar kunskap om amnet foresprakas framfor andra sociala aspekter. Studien har visat
att nar barnen skapar allianser sker det oftast inom praktikgemenskaperna. Ett antagande i denna
studie ar att allianser uppstar kring en gemensam fraga eller aktivitet som grundar sig i ett
gemensamt intresse.

3.4. Tidigare forskning om inneslutning och uteslutning

I tidskriftsartikeln “Jag har oftast ingen att leka med: sociala exkluderingar pa fritidshem”
skriven av Lago och Elvstrand (2019) menar forfattarna med stdd i von Wright (2007) att det
ar i de sociala samspelsprocesserna som manniskor utvecklar sitt medvetande, inte genom
inforstadda varderingar och normer. Det ar genom interaktioner med andra aktorer som
eleverna erfar kamratskap och socialisering samt inneslutning, men de kommer dven att uppleva
uteslutning 1 deras samspelsprocess. Forfattarna belyser hur viktigt relationer, lek och
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deltagande ar pa fritidshemmet da en fritidsgrupp inte alltid ar konstant i sin gruppkonstellation
eftersom de h&mtas vid olika tider och/eller har olika aktiviteter efter skoldagens slut.

Jernes och Engelsen (2012) har studerat hur férskolebarn uttrycker inkludering och exkludering
i sitt samspel och har uppmarksammat att intern exkludering ar ett ofta forekommande moment
hos gruppens perifera deltagare i digital lek. Ofta ar det personalens brist pa guidning och
narvaro i de digitala sammanhangen som leder till uteslutning. Detta knyter an till Lago och
Elvstrands (2019) etnografiska studie som bygger pa faltarbete pa tre olika skolor med
tillhérande fritidsverksamhet, om elevers exkludering och osynliggérande av varandra pa
fritidshemmet. Néar eleverna exkluderar beror det ofta pa inkluderande av andra aktorer och kan
enligt forfattarnas studie starka relationerna mellan elever, da den aktiva uteslutningen ar
nagonting eleverna gor tillsammans for att behalla sin allians. Detta styrks dven av Dahl (2011,
s.73) som i sin studie belyser alliansernas hierarkiska samspel beroende pa vilken position som
aktoren besitter. Ytterligare ett tecken for inkludering och varnande om alliansen menar Dahl
(2011) kan visa sig i exkludering av mer perifera medlemmar, genom implicita uppbrott av till
exempel en aktivitet.

Lago och Elvstrand (2019) klarlagger aven fritidshemmets mojligheter till exkluderings- och
inkluderingsprocesser. Mycket tid pa fritidshemmet &r frihet under ansvar dar vuxna inte &r
direkt delaktiga och nérvarande i sammanhanget. Fritidshemmets utformning ger utrymme for
inkludering och exkludering i alla fria val som fritidsverksamheten innebar men ocksa stravar
efter. Eleverna star infér manga individuella beslut under en dag pa fritidshemmet, dar
inneslutning och uteslutning framhavs tydligt, till exempel vilken aktivitet de ska valja, vilken
miljo de valjer att befinna sig i, var de ska sitta inomhus, utomhus eller under mellanmalet,
menar Lago och Elvstrand (2019). Forfattarna utgar fran ett interaktionistiskt perspektiv i sin
studie och menar att social uteslutning kan leda till att de elever som utesluts fran allianser kan
resultera i en negativ social identitetsutveckling. Lago och Elvstrand (2019) uppmérksammar
aven miljons betydelse och paverkan pa ute- och inneslutningsmojligheter, dar de belyser
utomhusmiljon som bidragande orsak till dessa processer da den ar i standig rérelse och under
forandring. Ytterligare en typ av elevstyrd aktivitet som &r ganska skild fran vuxnas insyn ar
raster eller “utelek” dar elever ofta exkluderas, negligeras och/eller marginaliseras eller
inkluderas utifran sin sociala position i alliansen. Detta styrks av Bliding (2004) som pavisar
att skolans organisation skapar forutsattningar for inkluderande och exkluderande av elever da
kategorisering, sortering och indelning sker kontinuerligt i form av alder, demografi samt
kognitiva och sociala formagor.

| en studie av Bliding (2004) som observerat elever i deras vardag utifran ett relationsprojekt
har hon anvant sociometriska metoder (rankningsskalor, skattningsskalor och sjélvskattning)
for att studera hur eleverna utesluter varandra och den problematik som uteslutning kan
innebara for berorda aktorer. Bliding (2004) skiljer pa uteslutning och utstéttning, dar det
forstnamnda definieras att eleven marginaliseras medan det sistndmnda betyder att eleven
ogillas verbalt av andra aktorer.

3.5. Kommunikation i digital lek

I sin studie om elevers sociala relationer pa fritidshemmet tar Dahl (2011) stod i Meads (1976)
teorier om att manniskan blir nagon i motet med andra. Med andra ord bidrar kamratrelationer
till att skapa mening i sokandet efter identitet och socialisationsprocesser. Dahl (2011) lyfter
aven Corsaro (2005) som belyser elevers sociala relationer dar sprakliga formagor som tal och
ordvaxlingar ar av betydelse for de allianser de far eller inte far tilltrade till. Bennerstedts (2013)
studie konkretiserar hur kunskap utvecklas i forhallande till datorspelande, och studiens resultat
belyser kommunikationens betydelse for social interaktion under digital lek. Bennerstedt (2013)
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diskuterar studier som forts pa deltagare i MMOG (massive multiplayer online games) spel, dar
studierna visar att onlinespelarna utvecklar sin digitala literacy genom kommunikation,
problemlésning och samarbetsformaga. Kjallander (2011) uppméarksammar digital literacy i
syfte att studera elevers interagerande, meningsskapande samt larande i en digital kontext i
skolsituationer i &mnet S.O (samhéllsorientering). Kjallander (2011) visar i studiens resultatdel
hur elevernas 6vergripande interaktion och kommunikation utvecklades genom kroppssprak,
gester, mimik, symboler, farger, former och texter for att skapa multimodal mening. Eleverna
utvecklar pa detta satt en mer avancerad form av literacy, en digital literacy. Detta styrks &ven
av Bliding (2004) som presenterar sitt forskningsresultat av elevernas kommunikation i deras
relationsarbete, dar det verbala spraket utgor en liten del av deras sociala kommunikation.
Andra utmérkande hjalpmedel som eleverna anvéande for att markera allianser var till exempel
kroppssprak, mimik, egenskaper och oskrivna regler. Bildning (2004) tar stéd av Corsaros
(1985) sprakteorier om hur spraket utvecklar och formar barns sociala relationer.

Begreppet “digital literacy” askadliggoérs dven av Livingstone och Haddon (2009) i ett
forskningsprojekt “EU Kids Online” med syfte att identifiera, jamfora och dra slutsatser
angaende sakerhet och risker med europeiska barn och ungdomars internetanvandning.
Forfattarna identifierar digital literacy som “medial literacy” vilket unga manniskor utvecklar
genom olika digitala teknologier, bland annat film, musik, internet och reklam. Forfattarna
belyser ocksa i sin studie hur medial literacy har blivit en del av var samtida kultur dar det i den
dagliga kommunikation galler att forsta och kunna hantera textmeddelanden, bilder och ljud
som den moderna teknologin for med sig. Livingstone och Haddon (2009) uppméarksammar
aven att barn och ungdomar vanligen lar sig nya saker pa internet av varandra, en sa kallad
“peer-to-peer teaching”, vilket kan liknas vid Vygotskijs proximala utvecklingszon (2005).

Falkner (2007) menar att det finns ett socialt samspel i i digital lek. Aven om den inte &r fysisk,
kan den vara verbal och dar kommunikationen mellan personer fors i en sa kallad chatt. P& detta
sétt blir det lattare att uttrycka sina synpunkter anonymt. Falkner (2007) har i sin studie om
barns sociala gemenskap kring digital lek, genom intervjuer och enkater fatt fram i sin slutsats
att barn tycker om att anvédnda den digitala kommunikationen “chat” med varandra. Vad studien
ocksa visade var att manga elever inte ville skapa nya kontakter utan forholl sig till de befintliga
kontakterna med de elever som de fysiskt redan k&nde. Anledningen till detta var att enligt
Falkner (2007) kunde kommunikationen med anonyma aktdrer skapa olust genom att det kunde
forekomma ett negativt forhallningssatt i kommunikationen.

4 Teoretisk utgangspunkt

| foljande avsnitt beskriver vi studiens teoretiska utgangspunkter samt de perspektiv vi anser
vara av relevans for var studie, och som gett oss ett ramverk i var analys av vara faltanteckningar
och observationer.

4.1 Socialisation

Corsaro (2018) beskriver socialisation som en process dér barnet inforlivas dels i en grupp
sasom sin familj, men ocksa det omgivande samhéllet. Barnet tar till sig de normer och den
kultur som ar radande i gruppen, och utformar sin egen personlighet i samspelet med andra
manniskor. Tva modeller av socialisation har varit radande; den deterministiska modellen och
den konstruktivistiska modellen. | den deterministiska modellen ses barnet som en passiv



deltagare, med potential att kunna bidra till samhallet genom att det far nodvandig och
genomténkt traning. | den konstruktivistiska modellen ses barnet som en nyfiken, villig och
aktiv deltagare som sjalv skapar sin sociala varld och sin egen plats i den. Detta ar ocksa var
utgangspunkt i hur vi forsoker forstd barnens lek i de observationer vi utfort. Dock anser
Corsaro (2018) att de tidigare radande sociologiska teorierna maste bryta sig loss fran det
individualistiska synséttet att se pa barnets sociala utveckling som en enskild internalisering av
vuxnas kunskap och fardigheter, och har darfor utvecklat det teoretiska synsattet Interpretive
reproduction - Tolkande reproduktion.

4.1.1 Tolkande reproduktion

Corsaro (2018) definierar tolkande reproduktion som en kollektiv process som sker i ett socialt
sammanhang. Corsaro menar att barn genom sitt deltagande i de kulturella rutinerna som finns,
approprierar information fran vuxenvarlden for att skapa sina egna unika kamratkulturer.
Tolkande reproduktion innebér alltsa att barn inte bara internaliserar samhallet och kulturen,
utan aven aktivt bidrar till forandring och kulturell produktion i gemenskap med andra. Bliding
(2004) beskriver det som att barnen producerar unika kamratkulturer och reproducerar sin
omgivning i en samtidigt pagdende process. Bliding (2004) betonar vidare att den tolkande
reproduktionen dr ett kollektivt handlande och inte mentala processer hos ett enskilt barn, och
att barn och deras barndomar 6ver tid bidrar till en pagaende kultur och samhallsforandring. |
tolkande reproduktion laggs sérskild betoning pa barnets sprakanvandning och deltagande i
kulturella rutiner. Corsaro (2018) anser att spraket ar centralt for att barnet skall kunna delta i
sin kultur och att spraket ar ett “symboliskt system” som mdjliggor forstaelse och deltagande |
social, lokal och kulturell struktur. De vanemassiga och vardagliga rutinerna menar Corsaro
(2018) skapar en arena dar barnen som sociala aktorer far maojligheten att tillskansa sig
sociokulturell kunskap och att kénna tillhdrighet i en social grupp.

4.1.2 Kamratkulturer

Forst spelar familjen en stor roll for utvecklingen av kamratkultur da barnen deltar i kulturella
rutiner dar informationen forst formedlats av vuxna. | takt med att barnet befinner sig i miljoer
utanfor familjen, blir deras aktiviteter med kamrater och deras kollektiva produktion av en rad
kamratkulturer lika viktiga som barnens interaktion med vuxna. Kamratkulturer kan sagas vara
en uppsattning stabila rutiner eller aktiviteter, varderingar och bekymmer som barn producerar
och delar i interaktion med varandra. Barns kollektiva handlingar, delade varderingar och
deltagande i kulturproduktion ses som centralt i kamratkulturen. (Corsaro, 2018). Bliding
(2004) forklarar det som att kamratkulturerna ar barnens pagaende och gemensamma arbete
med att kontrollera och ordna sin tillvaro pa det séttet de vuxna har presenterat och organiserat
den, men ocksa att gora dem till sina egna. Corsaro (2018) betonar att kamratkulturerna aldrig
ar statiska eller homogena. Bliding (2004) menar att barnen ndr de befinner sig inom
institutioner och i specifika sammanhang i interaktion ansikte-mot-ansikte, konstruerar flera
lokala kamratkulturer. Vidare beskriver Bliding (2004) att syftet i dessa kamratkulturer &r att
det finns en gemensam strdvan hos gruppens medlemmar att skapa en gemenskap och
samhdrighet med varandra, men att det i detta arbete blir nddvéndigt med social differentiering
och sortering.

4.1.3 Inne- och uteslutning

Wrethander (2015) poéngterar att elevernas hela skoldagen, bade lektionstid och fritidstid,
bestar av ett standigt pagaende relationsarbete i barnens kamratkulturer. Detta relationsarbete
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handlar om att barnen forankrar de relationer de redan har, och &ven forsoker skapa nya.
Wrethander (2015) menar vidare att de centrala inslagen i detta arbete &r inne och uteslutning,
vilket exempelvis kan innebéra att tva barn som arbetar med att styrka sin relation till varandra
véljer att bade omedvetet och medvetet utesluta andra barn for att skydda det pagaende
relationsarbetet. Wrethander (2015) betonar att uteslutningen ibland &r nédvandig for att skapa
gemenskap och kan ses som en konsekvens som ar helt vardaglig och naturlig i det inneslutande
arbetet.

4.1.3.1 Tilltradesstrategier

Tilltradesstrategier ar metoder barn anvander sig av for att fa bli en del av en pagaende
interaktion. Tellgren (2004) har Gversatt de strategier som Corsaros (1979) identifierade.

1. Non-verbal entry — Icke — verbal entré — att trada in i ett omrade nara de handelser eller
episoder som pagar utan att saga nagot. Att sjalv placera sig inom omradet utan att saga nagot.
2. Producing variant of ongoing behaviour — Att producera en variant av pagaende
handling: att trada in i ett omrade dar episoder pagar och (verbalt eller icke verbalt) skapa
nagot som liknar det beteende eller den handling som pagar.
3. Disruptive entry — Avbrytande, stérande entré: att trada in i ett omrade dar episoder pagar
och (verbalt eller icke verbalt) fysiskt avbryta eller stéra en pagaende aktivitet.
4. Encirclement — Omringande av omrade: att fysiskt omringa eller cirkla kring ett omrade
dar episoder pagar utan verbal markering.
5. Making claim on area or object — Att verbalt gora ansprak pa omradet eller nagot
foremal: att trada in i omradet dar episoder pagar och verbalt gor ansprak pa omradet eller ett
objekt.
6. Request for access- Fraga om tilltrade: att trada in i omradet dar episoder pagar och
verbalt fraga om lov att fa vara med.
7. Questioning participants — Att fraga en deltagare: att trada in i omradet dar episoder pagar
och fraga nagon deltagare om pagaende aktivitet.
8. Reference to adult authority — Att referera till vuxnas auktoritet: att trada in i omradet dar
episoder pagar och producera verbal referens till vuxnas auktoritet eller regler vad géller
tilltrade till lekomradet.
9. Offering of object — Att erbjuda en sak: att trada in i omradet dar episoder pagar och
(verbalt eller icke-verbalt) ge bort ett objekt (en leksak eller present) till nagon eller nagra av
deltagarna.
10. Greeting — Halsning: att trada in i omradet dar episoder pagar och verbalt hélsa pa en
eller fler deltagare.
11. Reference to affiliation — refererar till vanskap eller medlemskap: att trada in i omradet
dar episoder pagar och referera verbalt till medlemskap eller vanskap med en eller fler
deltagare.
12. Aid from non-participant — Hjalp fran en ickedeltagare: verbalt fraga om stod eller hjalp
att erhalla tilltrade fran ickedeltagare till omradet dar episoder pagar.
13. Accepting invitation — accepterar inbjudan: att trada inom omradet dar episoder pagar for
att acceptera en inbjudan fran en eller flera av deltagarna.
14. Suggest other activity — Foreslar andra aktiviteter: att trada in i omradet dar episoder
pagar och fraga en eller fler deltagare om att vara med i nagon annan aktivitet.
15. Reference to individual characteristics — Att referera till individuella kdnnetecken: att
trada in i omradet dar episoder pagar och producera verbal referens till individuella
k&nnetecken av en eller fler deltagare.

FIGUR 1 Tellgren (2004, ss. 79-80)
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| sin studie identifierade Tellgren (2004) vtterligare tva tilltradesstrategier, den iakttagande
strategin och det formildrade ansprakets strategi. Den iakttagande strategin innebér att barnet
forst skapar sig en 6verblick Gver situationen for att hitta en forsta strategi for att fa tilltrade till
leken. Det formildrade ansprakets strategi innebar att barnet skaffar tilltrade pa ett sétt som ar
mer undfallande och dar det inte gor ett direkt ansprak pa att fa tilltrade till gruppen. Detta sker
exempelvis genom att be om att fa vara med “bara en gang” eller att bara sitta med och
observera en stund.

5 Design och metod

| detta kapitel redovisas studiens tillvdgagangssatt, val av metod, urval av deltagare,
genomforande och hur datainsamlingen bearbetats och analyserats. Har beskrivs ocksa de etiska
Overvaganden som gjorts och studiens tillforlitlighet motiveras.

5.1 Kvalitativ metod

Kvalitativ metod &r lamplig att anvanda nar man efterstravar att fa en djupare forstaelse for
foreteelsen man studerar och en helhetssyn pa sammanhang och sociala processer. Med
kvalitativ metod kan dven respondentens egen upplevelse och forstaelse belysas (Bjerndal,
2005). Eftersom studiens syfte &r att bidra med kunskap om hur inne- och uteslutning sker i
digital lek och inte bara inhamta data om och hur ofta detta hander, lampar det sig att anvénda
kvalitativ metod. Kvantitativa data enligt Ahrne och Svensson (2015) ar siffror och statistiskt
material, data som oftast mater nagot, sdsom alder, langd eller antal. Studiens deltagarantal &r
ocksa en orsak till att anvanda sig av en kvalitativ metod, da var studie utfordes pa tva fritidshem
med ett begréansat antal elever. En kvantitativ metod hade varit mer lamplig om vi hade studerat
fler unders6kningsenheter med en stérre mangd deltagare, och anvént oss av en annan form av
datainhdmtning, exempelvis enkéter. Bjgrndal (2005) beskriver den kvalitativa metoden som
en flexibel metod, nar man fatt dkade insikter och information kring det man studerar har
observatdren mojlighet att andra upplagg och utformning av studien. Detta innebar att man
ocksa kan ha en oOkad flexibilitet mot den enskilda undersékningsenheten. Eftersom
forutsattningarna pa de tva enheterna i var studie var olika, da eleverna bland annat var i skilda
aldrar och aven hade olika tillgang och méjlighet till digital lek, lampade sig darfor en kvalitativ
metod battre dn en kvantitativ. DA vi ar intresserade av att undersoka hur inneslutning och
uteslutning sker i digital lek pa de valda observationsenheterna, valde vi att anvanda oss av en
kvalitativ metod och den etnografiska ansatsen som inspiration.

5.1.1 Etnografisk ansats

Med en etnografisk ansats forsoker forskaren skapa sig forstaelse for manniskors sétt att lara
och leva. Detta sker bland annat genom observationer av hur manniskor agerar och hur de
uttrycker sig (Kullberg, 2014). I en etnografisk studie efterséker man den andra manniskans
perspektiv och upplevelse av tillvaron, och att kunna besoka miljén den ménniskan vistas i
bidrar till den okade forstaelsen (Lalander, 2015). Etnografins vetenskapliga redskap utgors
darfor av “direkt observation” av manniskans agerande och uttryckssitt i deras naturliga miljo,
dar forskaren sjélv har olika grader av aktivt deltagande (Kullberg, 2014). I denna studie har vi
som tidigare namnts inspirerats av en etnografisk ansats da studien genomfordes pa
studieforfattarnas egna arbetsplatser. Pa sa satt hade eleverna som studerades redan etablerade
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relationer till studieforfattarna i varierande grad. Da eleverna redan ar vana vid att
studieforfattarna ar en del av deras vardag pa fritidshemmet, kommer det som Bjgrndal (2005)
kallar for vardagssamtalet tydligare fram. Detta ger eleverna en storre frihet till att uttrycka hur
de upplever situationen som undersoks. Bjgrndal (2005) poédngterar att en kvantitativ metod
kan skapa en selektivitet och distans fran forskarens sida, vilket inte var 6nskvart i denna studie.

5.1.2 Observation

Observation &r en kvalitativ metod dar forskaren vill iaktta handelser och situationer i de miljoer
som de observerade befinner sig i (Lalander, 2015). Bjgrndal (2005) beskriver tva olika former
for observation; observation av férsta ordningen och observation av andra ordningen.
Bjgrndahl (2005) beskriver observation av forsta ordningen som en metod som later
observatoren vara neutral i den studerade situationen och har sjalva observationen som sin
primdra uppgift. | observation av den andra ordningen &r observatoren sjalv aktiv och delaktig
i den studerade aktiviteten och observationen ar sekundar. (Bjgrndal, 2005)

| var studie beslutade vi att observatoren skulle ha en icke deltagande roll for att fa en utanifran
blick och for att i stérsta mojliga grad inte paverka situationer och handelser, alltsa det som
Bjerndal (2005) beskriver som observation av forsta ordningen. Men som Bjgrndal (2005)
vidare beskriver sa kan det vara svart att inte bli aktiv deltagare nar man gor observationer i sin
egen arbetsmiljo, och vi fann oss ofta i en position i ett mellanlage mellan den forsta och andra
ordningen. Vidare beskriver Bjgrndal (2005,) att observationen kan ha en Iag eller hog grad av
struktur, dar den laga graden kan bidra med 6ppenhet och underlatta forstaelse av mer komplexa
processer. En hog grad av struktur, menar Bjgrndal (2005) ar mer fokuserad och Gverskadlig
och mindre tidskravande, men kan innebdra att man blir mindre 6éppen for att observera och se
sammanhang. DA vi ville observera de olika inne- och uteslutningssituationerna i samspelet
mellan eleverna, valde vi att ha en 1&g grad av struktur, da denna 6ppenhet skapar mojligheter
att lagga marke till handelser och samspelssituationer man tidigare inte noterat.

Bjerndal (2005) beskriver observationens olika grader av Gppenhet gentemot deltagarna i
studien. Den hoga graden av 6ppenhet innebdr att man berattar fér de deltagande vem som
observerar och vad som kommer observeras. Den medelstora éppenheten innebér att man
berattat om observationen, men delvis eller helt undanhallit syftet med den. En lag grad av
oppenhet innebar att observatorens narvaro ar dold och att de som observeras ej fatt vetskap om
att studien utfors. (Bjerndal 2005). | denna studie valde vi att ha en medelstor 6ppenhet da vi
kunde behalla studiesyftet relativt dolt for deltagarna, men dnda ha frihet att anpassa det
ordinarie aktivitetsschemat pa fritidshemmet for att maximera observationtillfallena. Enligt
Bjerndal (2005) och Lalander (2015) minskar da risken for att de observerade beter sig
annorlunda pa grund av observatdrens narvaro.

5.2 Beskrivning av understkningsgrupp/Urval

Observationerna har skett pa tva olika fritidshem, pa olika skolor i en storre stad i Sverige.

Det ena fritidshemmet &r for elever i arskurs 3, 8-9 ar, och det ar 67 inskrivna elever pa detta
fritidshemmet. Skolan har utrustat eleverna med varsin ipad och de flesta har egna
mobiltelefoner. Dessa elever & mycket vana vid digitala verktyg, bade for lek och praktiskt
arbete. Pa detta fritidshem har vi nagra elever som i analog lek, av olika orsaker tillbringar
mycket av tiden pa fritids ensamma eller med en vuxen. Eleverna pa detta fritidshemmet kanner
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observatoren sen de gick i forskoleklass, alla elever har en relation i storre eller mindre grad till
observatoren.

Det andra fritidshemmet ar for elever i arskurs 2, 7-8 ar, och det ar 42 inskrivna elever. Eleverna
har ej nagon individuell surfplatta utan delar pa 20 st som delas ut vid sarskild anvisad ipad tid.
Fritidseleverna &r indelade i sex smagrupper med 7-8 elever i varje grupp. Dessa grupper har
varje dag nagon form av analog aktivitet tillsammans som till exempel utelek, fritidsgymnastik
i gymnastiksalen, skapande aktivitet, lilla aktuellt (som &r ett nyhetsprogram pa SVT anpassat
for barn och tar upp nutidsfragor runt om i varlden), spa, skogsutflykt, bild, konstruktion
(byggande med lego, kaplastavar och mekano), bakning och fritidsrad. Pa eftermiddagarna far
de elever som ar kvar pa fritidshemmet spela ipad. Vid nagra enstaka tillfallen har eleverna fatt
tillgang till ipads tidigare sa att alla ska fa maéjlighet till digital lek och inte bara de elever som
ar kvar langst pa eftermiddagarna. Ingen i fritidsgruppen har sin egen mobiltelefon, dock &r alla
elever familjara med digitala verktyg och digital lek, dels genom fritidsverksamheten och dels
hemifran, vilket framgar tydligt nar eleverna samtalar med varandra. Eleverna pa detta
fritidshemmet k&nner observatéren sedan hostterminens bérjan dock har observatoren arbetat
pa skolan under manga ar och traffat eleverna tidigare under olika sammanhang som till
exempel i matsalen och pa skolgarden.

Eftersom studiens syfte &r att 6ka kunskapen om hur inne- och uteslutning sker i den digitala
leken lampar det sig att observera pa det fritidshem dar man jobbar, pa sa satt far vi lattare
tilltrade till faltet, som beskrivs av Lalander (2015) som att observatoren kan vara i de
studerades vardagsliv och miljoer, och fa acceptans for detta.

5.3 Genomfdrande

Vi skickade forst ut ett informationsblad om studiens innehall till alla féraldrar som hade elever
pa de fritidshem som observationen skulle genomféras pa. Vi skickade ocksa ut en kort
informationsblogg pa skolans digitala informationsplattform for respektive fritidshem. Pa
informationsbladet stod studiens syfte beskrivet, under vilken tidsperiod studien pagick och hur
studien skulle ga till, samt en plats for signatur om vardnadshavarna samtycker till elevens
deltagande i studien. Vi valde att ge ut informationen béade digitalt och analogt for att na ut till
sd manga vardnadshavare som majligt. Nar samtycke inhdmtats paborjades observationerna av
den digitala leken. Under observationerna gjordes ljudupptagningar och vi férde ocksa loggbok
med féltanteckningar.

5.4 Empiriskt material

Studieforfattarna gjorde faltobservationer under fem dagar i respektive fritidsverksamhet. Det
empiriska materialet bestod av observationer dar vi gjorde faltanteckningar och
ljudupptagningar. | féltanteckningarna dokumenterades vilka elever som deltog i
observationen, elevernas rérelser i rummet och elevernas kroppssprak, mimik och gestaltning.
| faltanteckningarna noterades ocksa skisser och kartor 6ver utrymmena eleverna befann sig i
och tidpunkterna for handelserna.

Tabell 1. Fritidshemmet Eken

Observationst | Ljudupptagning 32 minuter 2 sidor Deltagare: A, B, C
ilifalle 1 faltanteckningar och D.

14



Observationst
illfalle 2

Ljudupptagning

22:13 minuter

3 sidor
faltanteckningar

Deltagare: G, H och
C

Observationst
illfalle 3

Ljudupptagning

13:50 minuter

1,5 sidor
faltanteckningar

Deltagare: J, K och
L.

Observationst
illfalle 4

Ljudupptagning

19:52 minuter

2 sidor
faltanteckningar

Deltagare: E och F.

Summa: 4

Summa; 87 min
55 sek

Summa: 8,5 sidor
faltanteckningar

12 deltagare

Tabell 2. Fritidshemmet Trollslandan

Observations
tillfalle 5

Ljudupptagning

12:30 minuter

1 sidor
faltanteckningar

Deltagare: A,B och
C

Observations
tillfalle 6

Ljudupptagning

15:32 minuter

1,5 sidor
faltanteckningar

Deltagare: F, O, K,
L, MochN

Observations
tillfalle 7

Ljudupptagning

15:10 minuter

2 sidor
faltanteckningar

Deltagare: D, E, F,
G H JK,SochT

Observations
tillfalle 8

Ljudpptagning

10:36 minuter

2 sidor
faltanteckningar

Deltagare: U och V

Summa: 4

Summa: 53 min
och 48 sek

Summa: 6,5 sidor
faltanteckningar

18 deltagare

5.5 Analysforfarande

Detta kapitel beskriver bearbetningen av det utvalda materialet och hur det analyserats samt
studiens tillforlighet och generaliserbarhet. Vi gar ockséa igenom de etiska dvervaganden som

foljs i studien.

5.5.1 Bearbetning av material

Nar allt material samlats in sorterades och reducerades materialet. De utvalda
ljudupptagningarna transkriberades och de féltanteckningar som gjorts i samband med
observationen fordes ihop med de transkriberade ljudupptagningarna till en tabell. Tabellen
innehaller ocksa information om vilken/vilka aktorer som deltagit och beskriver de verbala och
icke verbala handlingar som pagar.

5.5.2 Tematisk analys

Enligt Braun och Clarke (2006) ar den tematiska analysen en metod som anvands for att
identifiera, analysera och rapportera teman eller monster i den insamlade datan. | denna studie
har vi anvant oss av en teoristyrd tematisk analys. Braun och Clarke (2006) beskriver att den
teoristyrda tematiska analysen drivs av forskarens teoretiska eller analytiska intresse i amnet

15



och att den darmed ger en nagot mindre rik beskrivning av den generella insamlade datan, utan
istallet en mer detaljerad analys av vissa aspekter av den insamlade datan. | detta fall har vi i
var analys bearbetat datan utifran forbestamda teman och teori. Teman som framkom i var
studie var tilltradesstrategier, kommunikation, inne- och uteslutning och allianser i lek. Dessa
teman grundar sig i Corsaros (1979) tilltradesstrategier till lek, inspiration fran Blidings (2004)
studie om inne och uteslutning, samt Dahls (2011) studier om allianser i lek. Vi valde
gemensamt ut de observationstillfallen som bast stamde dverens med vara fragestéllningar och
teoretiska utgangspunkt. Faltanteckningar och ljudupptagningar fran observationstillfallet
transkriberades till text och tydliggjordes i en tabell for 6kad Gversikt. Tabellen innehaller data
om vilka aktorer som ar delaktiga och vilka verbala och icke verbala handlingar som utfors.

5.6 Studiens tillforlitighet och generaliserbarhet

Ahrne och Svensson (2015) beskriver att ett sétt att bedoma tillforlitlighet i kvalitativ forskning
ar att diskutera studiens trovardighet. Trovardigheten i en studie kan enligt Ahrne och Svensson
(2015) bland annat pavisas genom transparens. | denna studie har vi forsokt att visa en 6ppenhet
gallande metodval och forskningsprocess och hur vi natt fram till vart resultat.

Studiens generaliserbarhet 6kar enligt Ahrne och Svensson (2015) om man kan studera samma
fenomen i olika miljéer. Var ansats var att oka studiens generaliserbarhet genom att vi
observerade elever i tva olika miljoer; en privat och en kommunal fritidsverksamhet, med en
olik demografisk population. Eftersom att studien dock utforts under en kort period pa ett anda
relativt litet material, kan inte nagon storre generaliserbarhet etableras.

5.7 Etiska 6vervaganden

| denna studie utgick vi ifran Vetenskapsradets (2017) fyra etiska krav; informationskravet,
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Utifran Informationskravet
informerade vi var urvalsgrupp och deras vardnadshavare angaende var studies syfte. Eleverna
informerades muntligt i respektive fritidshem om att vi skulle utféra observationer veckan innan
vi gjorde observationerna. Vi forklarade for eleverna att syftet med studien var att observera
vad de gor i den digitala leken i fritidshemmet (Ipad tiden/skarmtiden). Vi meddelade ocksa
eleverna att det var frivilligt att delta, inga namn eller platser skulle ndmnas i studien samt att
de narsomhelst under observationen kunde valja att avbryta sitt deltagande utan nagra negativa
konsekvenser. Utifran Samtyckeskravet samlade vi in vardnadshavarnas skriftliga samtycke, da
eleverna & omyndiga. | enlighet med Konfidentialitetskravet har vi avidentifierat all
information i det fardiga materialet som skulle kunna hérledas till nagon specifik person. Néar
studien avslutats har all identifierbara radata raderats. Slutligen gallande Nyttjandekravet
kommer den insamlade datan endast anvéndas i forskningssyfte i denna specifika studie. Enligt
Svensson och Ahrnes rekommendationer (2015) diskuterades aven de etiska fragorna géllande
insamling av empiriska data tillsammans med handledaren for studien.

6 Resultat och analys

Syftet med studien var att genom observationer bidra med kunskap om hur inne- och uteslutning
sker i digital lek. Vi har anvant oss av foljande fragestallningar: Hur kommunicerar eleverna
med varandra i digital lek? Pa vilket satt sker inneslutande och uteslutande i digital lek?, Vad
karakteriserar elevers allianser i digital lek? | det har kapitlet kommer vi att redovisa vart
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resultat och analys. Inledningsvis presenteras fritidshemmet Eken. Dérefter presenteras
fritidshemmet Trollslandan. Efter varje observationstillfalle medféljer en analys huvudsakligen
utifran Corsaros (2018) och Blidings (2004) teoretiska perspektiv angaende socialisation,
tolkande reproduktion, kamratkulturer, inne-och uteslutning samt tilltradesstrategier.

Fritidshemmet “Eken”

Fritidshemmet Eken har ett begrénsat antal iPads, vilket betyder att alla inskrivna elever inte
kan anvanda iPaden samtidigt. Darfor har fritidspedagogerna infort en lista som eleverna far
skriva upp sig pa for att skapa ett rattvist kosystem. Inomhusmiljon pa fritidshemmet Eken har
tre stora rum till sitt forfogande, dar 2A:s och 2B:s klassrum blir fritidslokaler pa eftermiddagen.
Dessa tva klassrum lankas samman av ett fritidsrum. 2 B:s klassrum har ett tillhdrande
grupprum. De elever som spelar ipad sitter i 2 A:s klassrum, for att eliminera konflikter mellan
den digitala och analoga leken, da alla inte har mojlighet att spela samtidigt. Fritidshemmets
Ekens iPads ligger alltid pa bord 1 nar eleverna kommer in efter sin utelek for att spela pa iPad.
Internet finns inte tillgangligt for eleverna men alla iPads har manga populara spel, sa kallade
“appar”, som eleverna sjédlva har rostat fram under ett fritidsrad.

Observationstillfalle 1- “Transgressiv lek “

| exemplet som foljer kan man urskilja aktor E.s forsok att fa tilltrade till aktor A, B, C och D:s
spelallians samt aktor E och D:s alliansskapande utifran en Overtradande, motstands
(transgressive) lek.

Aktorerna A, B, C och D sitter redan i 2 A:s klassrum pa bord 3, 4, 5 och 11 och spelar pa
varsin iPad (bilaga 2). Aktér E kommer in i klassrummet:

Tur Aktor Tal Icke-verbal handling

1 E Far jag spela iPad? Vart ligger de? | Tittar runt i rummet efter en
iPad. Tar en iPad och gar och
satter sig pa bord 13.

2 E Detta spelet gillar jag. Fiskspelet! Visar upp sin ipad till bord 3,4
och 5.
3 C Gar fram till E och tittar dver
E:s axel.
4 E Hur gor man egentligen? Hur gor Lyfter upp sin ipad och visar
jag? Kan nagon visa mig hur jag den till de andra aktdrerna i
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gor? rummet.

5 E Kan nagon visa mig hur jag ska Reser sig upp och gar fram till
gora? bord 1. Star och tittar pa
aktdrerna A, B och C.
6 B Ha? Jag vet inte vad du spelar... jag | Tittar upp pa E. Stanger igen sin
ska inte spela mer. A ska vi bygga | ipad. Borjar resa pa sig och
med lego? tittar pa A.
7 A Ok. Jag dog anda. Reser sig upp. Lamnar tillbaka
iPaden pa bord 1 och gar ut
efter B.
8 C Jag ska ocksa dra. Reser sig upp, ld&mnar tillbaka
sin iPad pa bord 1 och gar ut
efter B och A.
9 E Sétter sig pa bord 3.
10 D Tittar upp fran sin iPad. Reser

sig fran bord 11 och gar och
satter sig pa bord 4.

11 E Vilket spel kor du? Tittar pa D:s iPad.

12 D Jag kor “maths to the rescue”. Tittar pa sitt spel.

13 E Jag vet det spelet. Det ar jatteroligt. = Tittar pa D.s iPad och pekar pa
A, titta du vann. skarmen.

14 D Yes!!! Tar upp bada armarna i luften.

15 D Vad gor du? Tittar pa E:s iPad.

16 E Jag spelar ett bokstavsspel. Varje Vrider pa iPaden fram och

gang jag vrider pa ipaden flyttar sig | tillbaka.
alla fargerna.

17 D Men du ska inte gora sa dar, du ska | Tar E:s iPad och borjar trycka
gora sa har. pé de olika tangenterna.

18 E Man far spela som man vill. Det gar | Tar tillbaka sin iPad fran D och
att spela sa har ocksa. Jag gillar fortsétter spelet.

fargerna. Jag tycker att det ar coolt.

19 D Jag har aldrig sett nagon spela sa Tittar pa sin egen ipad.
forut. Men det &r coolt.

| det empiriska materialet iakttogs hur aktor E sokte aktorerna A, B, C och D:s uppmérksamhet
genom att anvanda vad som Corsaro bendmner som tilltradesstrategi, (Tellgren, 2004)
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producing variant of ongoing behaviour (att producera en variant av pagaende handling) for att
ta del av pagaende interaktion. E forsokte upprepade ganger fa de andra aktorernas
uppmarksamhet, verbalt genom att fraga vad de spelade, presentera ett spel pa iPaden och be
om hjélp, och &ven icke-verbalt genom en non-verbal entry strategi (icke-verbal entre) genom
att stalla sig framfor aktorerna A, B och C utan att sdga nagot (tur 2, 4 och 5). Som
observationsexemplet ovan visar lamnade aktérerna A, B och C rummet. Det &r inte helt
otdnkbart att anledningen var att utesluta E men det kan lika garna handla om inneslutning i A,
B, och C:s allians, da enligt Wrethander (2015) barns relationsarbete handlar bade om att skapa
nya kontakter och att behalla de befintliga, vilket kan leda till bade inne- och uteslutning av
andra aktorer. Nar aktérerna A, B, och C lamnade klassrummet satte sig aktor D bredvid aktor
E (tur 6, 7,8 och 10). De visade varandra vilka spel de spelade och aktdr D papekade att aktor
E inte foljer spelreglerna utan hittade pa egna regler, for att kort darefter acceptera E:s sétt att
spela och kommentera att det var “coolt” (tur 17 och 19). Detta exempel skulle kunna tolkas
utifran Corsaros (2017) teori tolkande reproduktion, dar barn tillagnar sig information fran
vuxenvérlden (i det hér fallet spelets regler) och skapar egna kamratkulturer samt bidrar till
forandring och kulturell produktion tillsammans med andra (ett nytt satt att spela
bokstavsspelet). Interaktionen mellan E och D om hur spelet kan spelas kan ocksa forstas
genom begreppet transgressive play (tur 16 och 17). Enligt Marsh, Plowman, Yamada-Rice,
Bishop & Scotts (2016) ar detta en sa kallad dvertradande, motstandslek, dar regler inte foljs
utan dar eleven hittar pa egna regler och sétt att anvanda det digitala spelet pa. Det &r mojligt
att denna allians mellan D och E skapades i franvaro av andra aktorer eller pa grund av ett
gemensamt intresse (joint enterprice), enligt Dahl (2011) med stéd i Wengers teorier (1998),
vilket i det har fallet var iPadspelen.

Ytterligare ett exempel pa inkludering utifrin gemensamma intressen illustreras i
observationstillfalle 2.

Observationstillfalle 2- “Uteslutning “

Exemplet nedan har till uppgift att visa hur uteslutning respektive inneslutning kan ske i digital
lek. Aktorerna G, H och C har iPad tid och kommer in samtidigt i 2A:s klassrum. Aktor C sétter
sig pa bord 23, aktor G satter sig pa bord 17 och aktor H satter sig pa bord 18.

Tur AKtor Tal Icke-verbal handling

1 G Kolla, jag kor ett jatteroligt Visar sin iPad till aktor H.
spel som heter Maths of the
rescue, man ska radda folk. Jag
ar i skogen.

2 H Coolt. Vénta, jag kan komma
till dig, jag vet exakt var du &r,
jag kan komma till dig. Jag tror
att vi ar pd samma level.

3 G Ja, gor det, du maste simma Visar med fingret pa H:s iPad vilken rutt i

19



10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

forst.

Hjélp, en haj! Den kommer att
doda mig!

Va, &r det en haj?

Nej, det &r inget viktigt som du
behover lagga dig i.

Jag ska iallafall spela fish
spelet.

Hur spelar man det?

Ok, du ser du nu. Du méste
hjélpa fiskarna fran hajarna.
Om du vill ga at det hallet,
trycker du pa plus och om du
vill ga at andra hallet trycker
du pa minus.

Far jag sitta bredvid dig?

Ja, gor det. Vi kan spela
tillsammans.

Men kan du sluta att flytta till
0ss hela tiden?

Men jag vill sitta bredvid er.

Ja, men sluta att titta pa vad vi
g0r och vi kommer inte att
hjalpa dig.

Vad spelar ni for spel.

Inget spel som du kan, &dnda.

Men ni kan vél saga vilken
level ni ar pa anda?

Men sluta, du behéver inte bry
dig!!!

20

spelet som H maste ta.

Gar upp fran bord 23 och gar fram till
bord 18 och tittar pa aktor H:s iPad.

Gommer sin iPad skarm med handerna.
Gar tillbaka till sin plats pa bord 23.
Reser sig upp och gar fram med sin iPad

till aktor C:s bord.

Visar pa aktor h.s iPad.

Tittar pa aktor C och borjar dra ut stolen
vid bord 24.

Flyttar fran bord 17 till bord 21.

Tittar pa aktor G som sitter pa bord 21.
Vénder sig om mot aktér C och H.

Tittar pa aktor G

Sitter bakatvand pa sin stol och tittar pa
aktor C och H.

Tittar ner pa sin iPad.

Gestikulerar med handerna.



Observationen ovan illustrerar inneslutning och uteslutning av olika aktérer i samband med
digitala spel. Den aktor som samspelar och interagerar mest beroende pa vilket spel som spelas
eller ska spelas, blir inkluderad, varvid den andra aktoren exkluderas, bade verbalt och icke-
verbalt. Detta kan jamforas med Dahl (2011) studie om att allianser skapas utifran ett
gemensamt intresse och digital kunskap vilket dven kan leda till uteslutning av andra aktorer.
Som vi ser i exemplet ovan verkar det som om aktér G och H forst bildar en allians (tur 1-4).
Aktor C blir verbalt exkluderad da aktér H menar att aktor C inte behover veta vad G och H
spelar, samt icke-verbalt genom att aktér H doljer sin iPadskéarm sa att C inte kan se vad H och
G spelar (tur 5-7). Ovanstaende process skulle, baserat pa Blidings (2004) teorier om
kamratkulturer kunna tolkas sa att gruppens/alliansens stravan att skapa gemenskap och
samhorighet kan resultera i social sortering och differentiering. Situationen andras da aktor H
ingar en allians med aktor C, vilket verkar resultera i att aktor G utesluts ur alliansen (tur 8-11).
Utifran Bliding (2004) skulle vi kunna tolka att detta beror pa att aktor C har digital kunskap
angaende ett spel. Aktor G soker nytt tilltrade genom att forflytta sig till bord 21 framfor aktor
H och C som sitter vid bord 23 och 24 (tur 12). Detta kan utifrdn Corsaros (1979)
tilltradesstrategier tolkas som ett forsok till non-verbal entry. Aktor G forsoker déarefter
interagera med aktor H och C, men blir avvisad av bada aktorerna (tur 13-19). Det empiriska
materialet visar att det ar aktor H som &r mest bidragande till uteslutningsprocesserna i exemplet
ovan, vilket kan bero pa att aktér H vill starka sin relation med G och C och darfor bade
medvetet och omedvetet utesluter dvriga deltagare fran leken. Detta kan &ven liknas med Lago
och Elvstrands (2019) forskning om sociala exkluderingar pa fritidshem. De menar att det &r i
sociala samspelsprocesser och genom interaktioner med andra aktérer som eleverna erfar
kamratskap och socialisering samt inneslutning.

Ett annat satt att innesluta och utesluta uttrycks i nésta exempel.

Observationstillfalle 3-” Aktivitet “

I exemplet som presenteras nedan visas tre olika situationer, dar allianser skapas utifran
intressen, uteslutning sker utifran en inneslutningsprocess och lokala kamratkulturer bildas.

Joch Ksitter i 2A:s klassrum pa bord 1 och 2 och spelar iPad. Aktor | kommer in i klassrummet
for att fylla pa sin vattenflaska fran kranen.

Tur Aktor Tal Icke-verbal handling
1 I Varfor sitter ni har? Fyller pa sin vattenflaska och dricker ur
den.
2 K Vi spelar iPad. Det &r ju iPad tid | Visar upp sin iPad for 1.

idag. Vill du vara med?

3 I Ja, men jag spelar fotboll. Da Gar ut ur rummet.
maste jag forst ga och saga till
dem att jag inte & med langre.

4 J Ok. gor det da. Skynda dig! Ropar efter | som gar ut genom dorren.
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5 Ska vi sétta oss har bakom Tittar pa J och borjar resa pa sig.
istallet s& att vi kan spela
tillsammans?
6 Ja. Ok. Reser sig och byter plats till bord 3.
7 Hej, vad spelar ni for spel? Kommer in genom dérren. Tar en iPad fran
bord 1 och sétter sig pa bord 5.
8 Batteri Spelet. Det &r ett spel Visar sin iPad for |.
som gar ut pa att samla batterier
pa olika stallen. Till exempel pa
den stora stenen. Vill du spela
det hér spelet med 0ss?
9 Ja, men hur goér du? Jag ar inte | Tittar pa K.s iPad skarm pa bord 4.
sa duktig pa det har spelet.
10 Ja men, du gar runt banan och Visar | sin egen iPad och l&ser upp spelets
far vissa uppdrag fran en uppdragsregler fran skarmen.
karaktdr som kallas Mamma. Visar | hur | ska gora for att samla in
Jag kan lasa det forsta batterier.
uppdraget: Uppdrag framtiden,
ta reda pa mer och samla 40
batterier. Sen gar du och letar
batterier, till exempel dar
bakom stenen och sa klickar du
pa dem. Sa dar!
11 I Aha, nu fattar jag detta spelet. Tittar pa aktor K och sedan ner pa sin iPad.

Jag var tvungen att kolla pa dig
for att se hur jag skulle gora.

Ah nej,mamma &r har s jag ska | Kastar huvudet bakat och stanger igen sin
hem!!! iPad.

| det har exemplet fragar aktor K om aktor 1 vill vara med (tur 2). Detta kan tolkas med att aktor
| anvander tilltradesstrategi Accepting invitation (acceptera inbjudan) utifran Tellgren (2004)
med stod i Corsaros (1979) tilltradesstrategier. Denna nya inneslutande allians kan med stor
sannolikhet ocksa resultera i uteslutande da aktor | spelade fotboll med andra aktérer innan | av
en handelse kom in i klassrummet och upptéckte att aktor K och J spelade ipad. Dahl (2011)
menar att allianser &r grupperingar utifran gemensamma faktorer eller intressen. Aktor I:s
agerande och reaktion kan tolkas utifran Bildnings (2004) teori om kamratkulturer dar barnen
tar egna gemensamma beslut utifran pagaende relationsarbete. Exempelvis kan det vara sa att
aktor K, J och | foljer Corsaros (2017) teori tolkande reproduktion genom att acceptera att en
aktivitet och en allians avbryts av en annan bara de involverade aktérerna ar inforstadda (tur 3-
6).

Ytterligare en intressant aspekt i observationen ovan ar hur aktor | far hjéalp av aktor K angaende
det digitala spelets regler och utdvning (tur 9-11). En rimlig tolkning utifran denna
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kamratkulturella handling skulle kunna vara utifran Corsaros (2017) teori om att barn utvecklar
kamratkulturer da de befinner sig i miljéer utanfor familjen en stor del av dagen och att denna
kamratkulturella produktion ses som lika viktig som interaktionen barnen har med vuxna.
Aktorerna I, K, och J samspelade och hjalpte varandra (tur 8-11). Vilket skulle kunna ses som
ett exempel pa de utmarkande drag som Dahl (2011) menar kannetecknar praktikgemenskaper
och allianser. Detta kan &ven liknas vid Vygotskijs proximala utvecklingszon (2005), dar aktor
J lar av aktor K som uppenbarligen ar mer familjar med spelet. Att eleverna stottar varandra pa
olika satt i den digitala leken genom att lara av varandra stammer val 6verens med det Holmberg
et.al. (2019) sett i deras Nordplus-projekt.

Vi ska se hur digitala allianser under digital lek gestaltar sig i nasta exempel.

Observationstillfalle 4 - “Ny allians “

Observationen nedan askadliggér hur en allians kan skapas i digital lek. Flera aktorer har suttit
i 2A:s klassrum och spelat iPad pa eftermiddagen. Samtliga aktorer har gatt hem och kvar &r
aktor E och F. F sitter pa bord 6 och E sitter pa bord 17.

Tur Aktor Tal Icke-verbal handling

1 E F, du maste komma hit! Vinkar till F att komma
fram till E:s bord.

2 F Coolt, vad ar det? Gar fram till E:s bord och
tittar pa skarmen.

3 E Ett spel som heter phonebooth.

4 F Wow vad haftigt Hénger dver E.s iPad.

5 E Kolla pa mig, jag har en tvilling, i have a twin, i = Tittar pa spegelbild i iPad

have a twin. spelet.

6 F Kan du kolla pa mig? Kan jag se pa mig sjalv? | Hamtar sin iPad fran bord
6 och gar och sétter sig
brevis E pa bord 18.

7 E Ok.Hur vill du ha dina 6gon? Vilken farg? Tar en bild pa F med
iPaden.

8 F Eh, kolla hur det ser ut med gula eller lila? Har lagt ner sin iPad pa
bordet framfor sig och
tittar pa E:s iPad.

9 E Filmar sina fingrar som
flyttar fram och tillbaka.

10 F E, nér ska du hem?

11 E Svarar inte utan fortsatter

att filma sina fingrar.
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12 F E, nar ska du hem? Tittar pa E.

13 E Vet inte!
14 F Ska vi fraga om jag far folja med dig hem sa
kan vi fortsatta spela detta spelet hemma?
15 E Ja, det kan vi!
16 F Jag tror din pappa kommer nu... Tittar ut genom fonstret.

Som exemplet ovan visar skapas en allians mellan aktor F och aktor E. Det &r inte orimligt att
anta att denna allians skapades utifran ett gemensamt digitalt lekintresse. Detta stods av
Corsaros (2017) teorier om kamratkulturer som bygger pa rutiner, aktiviteter och varderingar
som barn producerar och delar i interaktion med varandra. Detta kan liknas vid att F och E
borjar interagera dver ett digitalt spel (phone booth). Darpa ber F att fa folja med E hem, dar de
ska fortsatta med det digitala spelet (tur 10-15). En annan rimlig tolkning kan vara utifran
Corsaros (2017) tolkande reproduktionsteori om sprakets betydelse for att mojliggora forstaelse
och deltagande i sociala, lokala och kulturella strukturer. Detta uttrycks i exemplet ovan da
aktorerna E och F kommunicerar verbalt om att de inte vill bryta upp sin digitala allians bara
for att det ar dags att ga hem utan vill fortsatta leka fast i en annan miljo (tur 14 och 15).

Om man istallet utgar fran Dahls (2011) studie om allianser och praktikgemenskaper, dar hon
tar stod i Wengers (1998) sociala teori om larande skulle observationen kunna tolkas som om
denna nybildade allians bygger pa ett gemensamt intresse, men ocksa digital kompetens som
kommer fran digitala erfarenheter, vilket i detta fallet skulle kunna betyda att aktor E har en
hogre maktposition pa grund av stérre erfarenhet av det digitala spelet samt majlighet och
kunskap att hitta spelet, vilket Dahl (2011) menar dr utmarkande i digitala allianser.

Fritidshemmet Trollslandan

Skolan har utrustat eleverna pa detta fritidshemmet med varsin ipad och de flesta har egna
mobiltelefoner. Dessa elever ar mycket vana vid digitala verktyg, bade for lek och praktiskt
arbete. | fritidshemmet ingar nagra elever som i analog lek, av olika orsaker tillbringar mycket
av tiden pa fritids ensamma eller med en vuxen. Eleverna pa detta fritidshemmet kénner
observatdren sen de gick i forskoleklass, alla elever har en relation i storre eller mindre grad till
observatoren.

Observationstilfalle 5 - “Roblox”

Tva elever (A och B) sitter i 5As klassrum (bilaga 3, Trollslandan karta) ensamma och spelar
Roblox, ett spel liknande Minecraft, dar flera kan vara inne i samma vérld samtidigt. Elev C
kommer in i rummet och gar bort till A och B och tittar.

Nedan anvander vi forkortningen NPC, None-player character, en inprogrammerad figur i spel
som man pa olika satt kan interagera med.
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Tur

10

11

12

13

Aktor

BC

Tal
Kan jag komma in pa erat spel?
Ja, det ar den har.

Vi haller pa med bin, vi ska géra honung som
vi ska salja till han som star i huset har.

Nu ska jag mucka gral med honom.

Vad ar mucka?

Nér jag gér som jag gor nu, brakar med
honom for att han ska bli arg och braka
tillbaka.

B - Han blir ju inte arg, vilket talamod

Vi behdver mera pollen

Jag kan samla det

Ok, vi behover tio stycken. Samla dem sa fixar
jag med bin sa lange

Ar det dessa jag ska samla?

Japp, det ar det, samla dem

Jag star har och gor lite parkour medan jag
vantar

Icke-verbal handling
Loggar in sig pa Roblox
Visar och pekar pa Cs dator

Haller fram sin skarm for C och

springer med sin karaktar fram

till huset déar “képmannen” star.
(en npc)

Hoppar upp och ned pad NPC
och springer runt den med sin
karaktar. Smilar
Tittar pa B och Bs skarm

Fortsatter hoppa pa och framfor
NPC

B och C skrattar

Springer med sin karaktér ut av
huset och mot nagra buskar och
blommor.

Springer med sin karaktér till en
annan del av platsen de &r pa i
spelet

Visar skarmen for A och pekar.

Lutar sig 6ver och tittar pa C s
skarm

Hoppar fram och tillbaka inne i
huset dar NPC star.

| det har fallet ser vi att eleven forsoker komma med i den digitala leken pa olika satt. Det vi
ser aktor C gora, liknar tva olika strategier beskrivna av Corsaro (1979). Dels anvander eleven
sig av den strategin som Corsaro (1979) bendmner Producing variant of ongoing behaviour,
men ocksa strategin Questioning participants. | Tur 1 staller aktor C dels en verbal fraga om
hen far lov att delta, men startar ocksa spelet pa sin iPad medan hen invantar svar. Informationen
som aktor A och B ger till C &r bade muntlig och visuell, de visar aktér C pa sina egna iPads
vad som skall handa, samtidigt som de ger en kort verbal instruktion (tur 3). Vi kan ocksa se att
aktor C anvander sin iPad som visuellt stod for att fraga en fraga (tur 11). Vid ett tillfalle fragar
aktor C vad uttrycket “mucka gril” betyder (tur 5) varpéd elev B bade muntligt och visuellt
forklarar vad begreppet betyder. Det &r inte orimligt att anta att aktor C skulle kunna befinna
sig 1 det som Corsaro (2018) beskriver som en trygg arena, skapad av de vanemassiga och
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vardagliga rutinerna dar barnet kan inhdmta sociokulturell kunskap och kéanna
grupptillhdrighet. VVad vi anser sarskilt intressant med denna interaktion &r att aktor C, vilket vi
noterat i var etnografiska ansats, vanligtvis nekas tilltrade till analog lek men nu utan nagra
problem blir innesluten i den digitala leken och att aktér A och B pa en gang ger en snabb
forklaring till vad uppdraget i spelet ar. Dessutom skapas snabbt en allians mellan aktor A och
C som samarbetar for att komma framat i spelet, dar aktér B fortfarande deltar men ocksa borjar
utforska spelet pa andra satt.

Observationstillfalle 6 - “Ett forsok”

Sex elever ar i 3C’s klassrum, F, O, K, L, M och N. Aktor F sitter pa sin egen plats langst fram
i klassrummet, fyra sitter i soffan langst bak i klassrummet (K,L,M och N). F tittar pa SVT Play
barnkanalen, en serie, medan K,L,M och N tittar pa Pokemon Go pa Youtube. Aktor O star
delvis bredvid F och smapratar men gar ocksa lite runt i klassrummet, dansar lite medan hen
tittar pa TikTok.

Tur = Aktor Tal Icke-verbal handling

1 0 Jag ska visa dig den har videon Sétter sig pa armstodet pa soffan
dar K,L,M,N sitter. Narmast N.

2 KL | K- Wow, han fick en shiny L tittar pa Ks Ipad och videon K

L- Den har jag, men inte shiny tittar pa

3 M Fick han den i ett 2 km dgg? Vander sig fran Ns skarm till Ks
skarm och tittar

4 O Har du sett den har N? Satter pa videon pa sin telefon,
stracker den ut framfor N och
skrattar.

5 N Mhm, ja den dr ganska rolig Tittar upp fran sin Ipad en liten
stund, tittar ned igen

6 N Vilken shiny fick han L? Lutar sig mot K, L och M och tittar
pa Ks Ipad

7 L A4 javlar, titta vad han gor! L har tagit fram en video dér nagon
gor vad tycks va héftiga grejer

8 KM | Woow Tittar pa Ls Ipad,

9 0] Den har &r annu roligare, den maste ni Reser sig fran soffarmstodet, stéller

se! sig mitt framfor soffan och letar

fram en annan video pa sin telefon.
Skrattar glatt

10 N Tittar pa Ls Ipad

11 o] Denna va det ja, den e sa bra. Gar narmare K,L,M,N. Stracker
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12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25
26

N

KLM

Léararen

Men O, du ska inte kolla pa din mobil
just nuu..

Ska vi ga ut och gora egna filmer?

Ja det gor vi

Ska jag visa mitt TikTok konto N. Har &r
mitt konto, jag ska visa dig denna forst..

Jag gar hem nu, vi ses i morgon. Ses O.

Ja den e bra, den kommer jag ihag.. Neh,
den dar gillar jag inte, den e dalig! Jaa,
den.. Den maste jag géra om.

Denna har jag gjort

Skrattar. Den va rolig, plotsligt kom det
en troja flygande. Har du gjort den sjalv?
Ja det har jag. Skrattar

Vad tittar du pa?

P& Fixarmasterna, ska vi titta
tillsammans?

27

fram telefonen med skarmen mot
dem. Skrattar

Tittar pa O medan den sager det
med en glad men lite irriterad rost.
Reser sig upp fran soffan och gar
till sin vaska i klassrummet

Fortsatter titta pa Ls Ipad och video

Gar lite undan och gor dansrorelser
efter en video pa sin telefon

Tittar pa K och L med en glad och
exalterad min

K,L,M reser sig och gar fran soffan
och lamnar klassrummet medan de
borjar diskutera hur och vad de ska
filma.

Gar fram till N som star vid sin
bank i klassrummet. Glad och lite
intensiv

Lutar sig fram bredvid N och visar
det som &r pa telefonen

Tittar upp fran sin Ipad, tittar pa
telefonen till O och ler lite. Packar
ihop sin ipad och lagger den i sin
véska.

Tar sin vaska, ler till O, lamnar
klassrummet

Kollar pa TikTok medan den
dansar och sjunger. Efter tre
minuter kommer O fram till en
lararen.

Visar ldararen en egengjord TikTok
video

Tittar pa TikTok som O gjort och
blir glad, ler.

Gar till F som O fran borjan stod
bredvid

Satter sig pa stolen bredvid F

Séatter Ipaden pa mitten av banken
sa bada kan se.



| situationen ovan kan vi se att aktor O om och om igen forsoker fa tilltrade till kamratgruppen
men inte riktigt lyckas. Framforallt ar det aktor N som aktor O forsoker att fa kontakt med och
tilltrade till gruppen. Som exemplet ovan visar, liknar det aktor O har som strategi for tilltrade
det Corsaro (1979) kallar for Disruptive entry, dar aktoér O forsoker komma in i en redan
pagaende aktivitet genom att verbalt avbryta eller stéra (tur 4, tur 9, tur 17). Aktor O forsoker
hela tiden fa de andra barnen att sluta titta pa det de gor och istéllet titta pa hens filmer, medan
de andra inte svarar pa hens forslag och stundtals tycks ignorera hens forsok till kontakt. Det
verkar aven som om aktor Os strategi tillslut bryter upp den pagaende lekgruppen/aktiviteten
som dock omgaende delvis ombildas da aktér M anvander sig av en strategi vi ser liknar det
Corsaro kallar suggest other activity (tur 15). Aktor M foreslar till aktérerna K och L att de
skall byta aktivitet, att ga ut och gdra egna filmer, vilket aktrerna K och L snabbt accepterar.
I denna situation lamnas dock aktor N utanfor, kanske for att aktor N &r den aktor O forsokt
skapa mest kontakt med under aktiviteten. En rimlig tolkning ar att anta att det aktor M gor i
tur 15 stdammer 6verens med det Wrethander (2015) belyser; att barn som vill styrka sin relation
och skapa gemenskap ibland bade omedvetet och medvetet utesluter andra barn. Bade Corsaro
(2018) och Bliding (2004) poangterar att kamratkulturer stdndigt &r i forandring och
ombildning. Efter att aktoér O igen forsokt att skapa en interaktion med aktor N (tur 17-20)
verkar det ocksa som att aktor N valjer att ga hem istallet for att stanna kvar och interagera med
aktor O. Efter en rad misslyckade forsok att fa kontakt med 6vriga elever, soker sedan aktor O
kontakt med l&raren som bekraftar och berémmer hen for den filmen hen har gjort. Direkt efter
denna interaktion kan vi se att aktor O byter strategi for tilltrade och tycks anvanda sig av det
som Corsaro (1979) kallar Questioning participants (tur 25). Detta verkar fungera béattre for
aktor O da F darpa direkt forklarar vad som pagar och darefter verbalt och fysiskt ger aktor O
tilltrade till leken genom att fraga “Ska vi titta tillsammans?” och vrider sin iPad sa att aktér O
kan se.

Observationstillfalle 7 - “l soffan pa fritids”

Pa fritidshemmet, i fritidsrummet finns en soffa, med plats for atta personer, i form av ett L.
Efter mellanmalet som denna dag serverades ute pa garden ar det Ipad-tid. Eleverna far valja
om de vill ha Ipad-tid eller inte och med vissa restriktioner far eleverna fritt valja vad de gor,
spela spel, titta pa Youtube, gora egna filmer eller annat. De far ocksa vélja sjalv med vem och
vart de vill vara. Tillgangligt for eleverna ar fritidsrummet, sex klassrum (fyra &r deras egna
och tva ar femmornas som ligger bredvid fritidsrummet, i klassrummen finns ocksa grupprum).
Dessutom finns ytterligare nagra sma “gémda” utrymmen, som vid kapprummet och under
trappan (bilaga 3). | borjan satte det sig 2 elever i soffan, aktér D och E.

Tur | Aktor Tal Icke-verbal handling
1 G Gar till soffan, bakom. Tittar pa Ds ipad
2 D Tittar upp och pa G. Tittar ned pa sin Ipad
igen.
3 G Kléattrar dver soffryggen och sétter sig

bredvid D samtidigt som den tittar Ds ipad.
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10

11
12
13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

EKH

JF

ST

Du vet att det har kommit en ny
episod av den?

Har det?

Du maste trycka pa 2020
Ahh, dér under.

Ar det den sista episoden?

Ja

Vad spelar ni?

Hur har du kommit sa lang?

Jag har kopt den andra
motorcykeln, den har battre fart och
loopar lattare.

Ja, den ar mycket battre 4n den man
startar med.

Den dar ar skitbra pa levlet med
snd. Attan tror jag det ar.

29

Tittar pa Gs ipad och sen tillbaka pa sin.

Kommer in i rummet, gar bakom soffan.
Tittar pa D och Gs ipad, gar vidare runt
soffan och ser vad E gor. Sétter sig bredvid
E.

Tittar pa E

Overraskad. Borjar trycka och bliddra pa
sidan.

Pekar pa Es Ipad och visar vart

Trycker och sétter i gang den nya episoden
pa serien. Glad

Kommer in i rummet, overblickar rummet,
gar till soffan. Tittar vad D och G gor, gar
till E och K, tittar pa Es Ipad. Tar en stol

och sétter sig bak soffan, tittar pa Es ipad.

Tittar pa serien tillsammans

Kommer in i rummet, gar till soffan. Dar G
och D sitter.

Tittar pa D och Gs skarm, satter sig i soffan
bredvid G. Startar upp samma spel pa sin
Ipad.

Star bakom soffan och tittar pa Gs Ipad

Visar pa sin Ipad vad den har for olika
saker i spelet.

Reser sig fran soffan och gar ivag

Satter sig i soffan dar D precis satt och
fortsatter titta pa nar G spelar

Tittar och pekar pa Fs Ipad.
Kommer in i rummet, gar till soffan och

sétter sig i hérnet tillsammans och startar
ett spel pa spelo.se



23 F Jaa, det dar spelet. Nar man kan se = Vander sig mot S och T, tittar pa deras

hur kéra nagon ér. Ipad. Ler
24 J Reser sig och gar bak soffan till Soch T
och tittar
25 J Vem &r jag kar i da? Skrattar
26 S Kanske i T Skrattar
27 G | Testada Ler
28 T Skrattar lite och skriver in sitt och Js namn

och trycker pa start

29 S Hur mycket blev det? Reser sig upp fran golvet bakom soffan dar
hen héller pa att bygga kulbana och staller
sig bredvid J bakom soffan och tittar pa Ts

Ipad
30 T Det blev bara 46%, eller néstan Forklarar med en “vetande” rost
halvvégs. Men typ 80 ar bra, da ar
man ganska kar. Ar det under 50 sa
&r man bra kompisar men inte kér.
31 J Ja bra kompisar ér vi ju Ler

I denna situation kan vi se att kamratgruppen &r valdigt dynamisk och att det hela tiden kommer
och gar olika aktorer. Vi kan se att manga av aktorerna forst stéller sig och iakttar situationen,
vilket kan liknas vid det Tellgren (2004) beskriver som “den iakttagande strategin”, dir de forst
skaffar sig en dverblick Gver situationen for att sedan vélja strategi for tilltrade (tur 1, 5, 14,
22). En aktor gar bara ratt in och satter sig, vilket kan tolkas som den tilltradesstrategi Corsaro
(1979) kallar for “Non-verbal entry” (tur 1-4), men de flesta dvriga aktérerna tycks sedan
anvanda sig av det Corsaro (1979) kallar Questioning participants (tur 6, tur 11, tur 15, tur 16
och tur 29), dar de stéller fragor om den pagaende aktiviteten. Det ett flertal av aktorerna verkar
gora har &r att valja aktivitet framfor vilken relation de har till den eller de de véljer att sétta sig
bredvid. Manga av aktorerna som deltar i samma aktiviteter under denna observationen deltar
ofta inte i samma aktiviteter i analog lek. Utifran detta kan man tolka det som att de genom den
digitala leken hittar gemensamma intressen och pa sa satt skapas nya kamratkulturer och
gruppkonstellationer som kanske annars inte hade skapats. Hur dynamisk en gruppkonstellation
kan vara och hur latt det kan vara att fa tilltrade till en aktivitet ar tur 23 till 31 ett bra exempel
pa. Har kan vi se att aktorerna S och T kommer in i rummet samtidigt och satter sig tillsammans
i soffan. De startar upp spelet de vill spela varpa aktor J blir innesluten i aktiviteten vid att visa
sitt intresse for spelet, pa ett positivt verbalt och gestikulerande satt. Det &r tydligt att aktor Q
som sitter pa golvet bakom soffan och bygger kulbana har lyssnat pa vad aktérerna S, T och J
gor, och att hen ocksa dels har erfarenhet av spelet da hen trader in i aktiviteten genom att stélla
sin fraga. Aktor J pausar har sin nuvarande digitala lek for att vara med i den nya, medan aktor
Q pausar sin analoga lek for att trdda in i den digitala med aktérerna S,T och J.

Observationstillfalle 8 - “Orattvisan”

Manga elever har gatt hem pa eftermiddagen, tva kvar i fritidsrummet. | soffan sitter U med sin
Ipad, V star vid bordet pa andra sidan av rummet och dansar och tittar pa TikTok pa fritids
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telefonen. (Under spel/Ipad tid far i nulaget eleverna inte anvanda sina telefoner, bara fritids
datorerna eller sina Ipads)

Tur

1

10

11

12

13

14

15

16

Aktor

U

\Y

Tal

Det &r orattvist att \ far spela det hen vill spela,
medan....

Jag spelar inte, jag kollar pa TikTok.

Det &r inget spel det ar en app.
Aa, men alla andra spel ar ju ocksa appar.

Neh, dom &r ett spel

TikTok ar ocksa ett spel.
Jag sitter inte och spelar ens

Men det &r ett sorts spel

Ja, en sorts spel men inte som ett vanligt spel. Jag
har fragat “larare A” om att fa anvénda den till
TikTok, och den sa ja

Bada elever fortsatter med sitt en liten stund, 3
minuter utan att sdga nagot.

Det ar mycket dalig reklam pa TikTok

Ja det ar det, som gor att jag maste vanta lange
och stor i dansen. Kan inte ens hoppa 6ver den,
som den hér.

Ja precis, titta pa den personen. Maste alla
personer tycka om den dar da eller?

Neh, jag tycker inte om sana grejer eller. Och det
ar s3 manga reklamer som ar som denna. Att
personer ska se ut som hen i reklamen. De vill
bara sélja grejer och tjana pengar.

Ja, eller hur
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Icke-verbal handling

Tydligt upprérd/missnéjd

Ganska hog rost, avbryter
U. Kommer till Vs sida av
rummet. Ett litet
skratt/leende pa slutet.

Konstaterande
Pastaende/fakta rost

Légre rost, gar tillbaka till
bordet pa andra sidan av
rummet.

Péastaende rgst

Lite mindre pastaende och
lagre rost.

Star och tittar pa telefonen,
véander sig mot V.

Reser sig fran soffan.
Lamnar sin Ipad och gar
bort till U.

Upprord rost, visar att hen
inte tycker om reklamen.

Tittar pa reklamen och visar
lite med kroppsspraket att
hen inte heller tycker om
den



17 V | Ska vi titta pa denna TikTok en? Tittar fragande pa U
18 U Ja, den eller den du tittade pa forut kanske?

19 Vv Denna? Scrollar tillbaka och satter
pa den

| detta exempel visas att konflikter kan skapas nar elever inte har tillgang till samma digitala
verktyg eller ges olika forutsattningar for det digitala anvandandet. Aktor U uttrycker att hen
tycker att situationen ar orattvis och argumenterar for sin sak under lang tid (tur 1-9). Man kan
se att aktor U i borjan av interaktionen vénder sig till lararen i nagot som liknar en blandning
av det Corsaro (1979) beskriver som Aid from non-participant, att soka hjélp av en utomstaende
for att fa tilltrade, men ocksa Reference to adult authority dér hen dven radfragar lararens asikt
kring vilka regler som egentligen galler i situationen (tur 1-9) i nagot som vi tolkar som en
stravan att fa tilltrade till aktiviteten. Aktérerna U och V debatterar dven innebérden i vad “spel”
och “appar” egentligen dr for nagot. Till sist lutar sig aktdr V ocksa mot vuxenauktoriteten nér
hen forklarar att hen fatt lov av en annan larare att anvanda telefonen pa det sattet (tur 9), men
verkar ocksa ha fatt en forstaelse for att aktor U upplever situationen som oréattvis. Aktorerna
kommer till sist inte l&ngre i sin diskussion utan tar sedan en paus. Efter en liten stund initierar
aktor U kontakt med aktor V igen genom en annan strategi, hen gor ett uttalande om att hen
tycker att det & mycket reklam pa TikTok. Aktor U bekréaftar genast detta och de bérjar prata
om hur de ogillar den rollen som personen spelar i reklamen. Aktér U blir sedan inbjuden av
aktor V att titta tillsammans pa TikTok videos, vilket aktor U accepterar. Corsaro (1979)
beskriver accepting invitation som en strategi for inneslutning i kamratkulturer och det liknar
det som vi ser utspelar sig allra sist i denna interaktion.

7 Diskussion

| kapitlet som foljer diskuteras studiens resultat och metod utifran de teoretiska utgangspunkter
som studiens analys baseras pa. Vi diskuterar dven metodval och eventuella konsekvenser
darav. Kapitlet klarlagger aven utifran syfte och fragestallningar vilka slutsatser studien bidrog
till och vilka implikationer i den pedagogiska verksamheten som uppstod. Vi avslutar med att
foresla teman for ytterligare forskning som skulle kunna bidra med férdjupade kunskaper i
amnet.

7.1 Resultatdiskussion

Studiens Overgripande syfte var att observera elevers digitala lek i fritidshemmet for att kunna
bidra med kunskap om hur inne- och uteslutning sker i digital lek. Vi har darfor observerat
elever i var befintliga verksamhet for att kunna svara pa studiens fragestallningar som var: 1)
Hur kommunicerar eleverna med varandra i digital lek, 2) Pa vilket satt sker inneslutande och
uteslutande i digital lek, 3) Vad karakteriserar elevers allianser i digital lek? Dessa fragor ville
vi besvara genom att observera barns digitala lek pa tva fritidshem och i forra kapitlet
presenteras var analys. | detta stycke vill vi diskutera dess resultat och vad vi ser som svaren pa
vara fragestallningar.

32



7.1.1 Hur kommunicerar eleverna med varandra i digital lek?

I var studie finns det manga empiriska exempel (se exempel: 3, 5, 6, 7) dar eleverna samarbetar
och l6ser problem i den digitala leken. Utmarkande var att eleverna anvande bade verbal, icke-
verbal och visuell kommunikation som kroppssprak, gester, mimik, symboler, farger, former
och texter for att skapa multimodal mening i och om digital lek (digital och visual literacy).
Detta ar 6verensstimmande med tidigare studier som visat (Bennerstedts, 2013; Kjallanders,
2011; Dahl, 2011; Corsaros, 2005; Blidings, 2004 och Livingstone och Haddons, 2009) hur
digital literacy stodjer barns kommunikation, problemldsning och samarbetsformaga. Pa sa satt
forstar vi att det ar viktigt for eleverna att utveckla sin digitala och visuella literacy for att bli
inkluderade i den digitala gemenskapen, da den verbala kommunikationen utgor en liten del av
barns sociala relationer och en ar del av deras samtida kultur. Detta styrks dven av Corsaro
(2018) som menar att den nya generationens digitala verktyg och lek &r en del av deras kultur.
Kroppssprak, mimik, egenskaper och oskrivna regler utgor den storsta delen i digital lek, vilket
kan urskiljas i elevernas forsok att fa tilltrade till de olika digitala lekallianserna (se exempel:
1, 2, 5, 6, 7). Dessa tilltradesstrategier forklaras mer ingaende i nasta del (7.1.2). Det blev
uppenbart att film, musik, internet och reklam ar en del av elevernas dagliga kommunikation.
Utifran tidigare forskning kan vart resultat knyta an till hur den digitala leken sker peer-to-peer
teaching, dar eleverna lar av varandra utifran Vygotskijs proximala utvecklingszon (2005).

7.1.2 Pa vilket satt sker inneslutande och uteslutande i digital lek?

Vi har iakttagit att inneslutande och uteslutande i digital lek kan ske pa olika satt utifran
Corsaros (1979) beskrivningar om tilltradesstrategier som beskrivs i teorikapitlet. Detta ar en
metod som barn ofta anvéander sig av for att bli en del av en pagaende interaktion. Olika
tilltradesstrategier for att fa atkomst till digitala lekallianser uttrycks i studiens resultat som:
producing variant of ongoing behaviour, non-verbal entry, accepting invitation, questioning
participants, disruptive entry, suggest other activity, aid from non participant , reference to
adult authority samt Tellgrens (2004) strategiidentifiering: den iakttagande strategin. Som vara
exempel visar kan eleverna bryta upp aktiviteten genom att lamna den och kanske till och med
ldmna rummet (se exempel: 1, 6). Detta kan kopplas till Wrethanders (2015) forskning om att
barns relationsarbete bade handlar om att skapa nya kontakter och att behalla de befintliga,
vilket kan leda till bade inne- och uteslutning av andra aktorer. Resultatet fran observationerna
belyser olika s&tt for elever att innesluta och utesluta andra i den digitala leken. Det kan
uttryckas verbalt genom att eleverna sager att hen inte far vara med och icke-verbalt som till
exempel att délja sin iPadskarm, ignorera aktoren eller placera sig grupp- eller parvis i rummet
(se exempel: 2, 6).

| den digitala leken verkar, utifran vart resultat, eleverna innesluta och utesluta varandra utifran
digital kunskap och inte bara efter personligt tyckande, vilket ocksa Bliding (2004) och Lago
& Elvstrands (2019) sett i sina studier. | var studies analys pavisas detta vid flera tillfallen,
bland annat nér en aktor avbryter sin fotbollsaktivitet och dess allians for att byta till en digital
aktivitet och darpa inga i en helt ny allians (se exempel: 3).

| den digitala leken ar det pavisbart att elever hittar gemensamma intressen och skapar nya
kamratkulturer och gruppkonstellationer dar manga som deltar i samma aktiviteter under digital
lek, vanligtvis inte umgas i analog lek. En annan iakttagelse var att inne-och uteslutning i digital
lek sker lika mycket utifran verbal som icke-verbal kommunikation och att inneslutning i digital
lek likaval kan ske utifran det digitala innehallet som till exempel spel och appar, men ocksa
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hur eleverna kritiskt granskar digital lek och information (se exempel: 2, 4, 5, 8). Detta &r en
viktig upptackt att i takt med Okad digitalisering utvecklas aven elevernas Kritiska
forhallningssatt till digitalisering och media. Skolverket (2017) belyser att undervisningen ska
hjalpa eleverna att utifran ett vaxande digitaliserat och darfor informativt samhélle, utveckla en
kéllkritisk installning och att forstd digitaliseringens paverkan pa samhallet. Bade utifran ett
individuellt, samhalleligt och framtidsperspektiv.

7.1.3 Vad karakteriserar elevers allianser i digital lek?

Vi kunde se i vart resultat att allianser i digital lek bygger pa ett gemensamt digitalt lekintresse
dar eleverna tillsammans utifran aktiviteter och varderingar utvecklar kamratkulturer (se alla
vara exempel). Det pavisades i var studies resultat att digitala lekallianser ofta skapas genom
ett gemensamt intresse, men ocksa digital kompetens som kommer fran digitala erfarenheter. |
vart material blev det tydligt att barn hade med sig olika lekerfarenheter och digital kompetens
in i lekaktiviteterna och detta ar nagot vi sag ibland att det kan skapa en obalans i deras sociala
relationer (se exempel: 2, 4, 6, 7). Aven maktaspekter synliggjordes i vart resultat vilket
stammer 6verens med Dahl (2011) som menar att ledarskap utgors av kompetens inom omradet
och bidrar till maktpositioner inom allianserna. Dahl (2011) belyser dven att erfarenheter av att
anvanda digitala redskap samt att vara bekant med vissa digitala spel vérderas. Pa detta sétt kan
elevers allianser andras utifran olika sociala aktiviteter, dar kunskap om amnet foresprakas
framfor andra sociala aspekter. Darfor blir maktpositioner en intressant aspekt i digital lek.
Vidare betonar Dahl (2011) dven att dessa inte baseras pa fysik eller motorisk teknik som manga
analoga lekar gor, utan pa digitala erfarenheter och kunskap om hur de digitala spelen spelas
men ocksa vilka digitala spel som de olika aktérerna kanner till.

Vad som karakteriserar allianser i digital lek enligt vara studier ar att eleverna bygger allianser
utifran vilka spel de spelar och den digitala kompetens som aktoren har. Vi har sett hur eleverna
stottar varandra och hjalper varandra i den digitala leken om ett digitalt lekintresse har visats,
vilket dven stottas av liknande resultat av Holmberg et al (2019). Utmarkande ar ocksa pa vilket
satt eleverna soker tilltrade till allianser. | var observationsstudie finns nagra exempel pa hur
elever med digital kompetens sokte tilltrade till de digitala allianserna pa olika satt som att
exempelvis stora eller avbryta pagaende digital aktivitet (se exempel: 1, 2, 6, 8). Tilltrade
godtogs inte forran eleven andrade sin tilltradesstrategi, vilket ssmmanfattningsvis tyder pa att
det inte racker med att inneha en generell digital kunskap utan att sjalva tilltradesstrategin ocksa
tycks spela en stor roll. Detta kontrasterar det Dahl (2011) sett i sin studie, dar hon uppfattat att
en generell digital kunskap ger direkt tilltrade till leken. Detta ar en intressant aspekt da aterigen
resultatet pavisar vikten av att ha en utvecklad digital och visuell literacy for att bli innesluten
i den digitala leken.

7.1.4 Digital lek som hjalpmedel for kommunikation

| ett av vara observationstillfallen (Observationstillfalle 5) framkom en situation dar en elev
som vanligtvis utesluts i analog lek pl6tsligt far tilltrade till leken pa ett enkelt och naturligt sétt
utan att behdva stottning av en vuxen. Dessutom bibehdlls leken under en langre period utan
att det uppstar konflikter i leken. I inledningen namnde vi att detta var nagot som vi sjalva men
aven kollegor reflekterat ver och tyckt sig se, vilket vi nu ocksa kunnat observera i var studie.
Vad vi noterade i denna observation &r att eleverna anvande sig av Ipads som
kommunikationsverktyg dar de kan visa skarmarna for varandra for att ge visuellt stod till den
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verbala informationen som utbyts. SPSM (Specialpedagogiska skolmyndigheten, 2020)
beskriver att AKK - Alternativ och kompletterande kommunikation, &r verktyg for att underlatta
kommunikation i skolan, och kan exempelvis besta av tecken som stéd, foremal, bilder eller
pictogram. SPSM beskriver vidare att dessa verktyg kan underlatta for elever med sarskilda
behov att uppna mal i undervisningen och att uppleva delaktighet i sin vardag. Kanske kan det
vara sa att iPaden eller det specifika spelet i detta fall fungerade som ett verktyg som
underléttade kommunikationen for eleven som i sin tur resulterade i att hen blev innesluten.
Corsaro (2018) betonar sprakets betydelse for mojligheten for barnet att kunna delta i sin kultur
och att barnet far 6kad forstaelse for samt majlighet att delta i sociala och kulturella strukturer.

7.2 Metoddiskussion

| denna studie valde vi att utféra faltstudier pa vara egna arbetsplatser, vilket kan ha paverkat
studiens resultat da vi hade personliga relationer till de elever som observerades. Det gar da inte
att frigora sig fran de tidigare erfarenheter och interaktioner man haft med eleverna i andra
situationer, och det & mojligt att man da tolkar eller gor antaganden utifran detta. Man kan a
andra sidan resonera kring att det &r just denna valbekanthet som kan bidra till en &nnu djupare
forstaelse for de relationsarbeten med inne- och uteslutning som pagar eleverna emellan och
vad som kan ligga bakom vissa skeenden. | och med de redan etablerade relationerna har vi
ocksa fatt ett okat tilltrade till faltet och det kan ha bidragit till en 6kad kénsla av trygghet for
eleverna, som gjort att de kanske pa ett mer genuint satt betett sig som de brukar da de inte
upplever sig observerade av en framling utan istéllet att deras vardag med rutiner fortsatter som
vanligt. Detta var ocksa vart skal till att vi inspirerades av den etnografiska ansatsen och valde
att inte observera pa varandras jobb, som vi i borjan av studien diskuterade som ett skal for att
da fa ett mera objektivt perspektiv.

Nagot som kanske kunnat bidra med ytterligare information och férdjupning hade varit om vi
haft mojlighet till att spela in filmer istallet for ljudupptagningar i kombination med
faltanteckningar. Da hade man i efterhand kunnat fa mer tid att studera elevernas ansiktsuttryck,
eller hinna uppfatta skeenden i bakgrunden som kanske inte alltid uppfattades i de
observationerna som utférdes, och kan ha paverkat tolkningen av situationerna. Ytterligare en
fordel med videoobservation menar Eidevald (2015) &r att kunna titta pa samma observation,
eller en specifik sekvens i observationen flera ganger, men med skilda fokus och pa sa satt
upptacka bade nya skeenden och monster. Som namnt och beskrivet i metodkapitlet valde vi
att ha medelstor Gppenhet i var studie for att kunna behalla studiens syfte relativt dolt for
deltagarna. Enligt Eidevald (2015) rdknas videoobservation som mera dppen ju mera 6ppen
informationen om dess syfte &r, ges lite eller ingen information anses den som dold och det
kravs da speciella tillstand och dven en eventuell etikprovning. |1 och med ny datalag GDPR
samt att det vistades barn med skyddad identitet pa vara enheter sags det inte som rimligt att
ansoka om etiskt tillstand for videoupptagning for detta arbete. Det &r mojligt att vi ocksa hade
kunnat fa ytterligare kunskap, information och ett mer direkt perspektiv om vi hade valt i tillagg
att ocksa utfora intervjuer med de barn som observerades, och pa sa satt fatt barns perspektiv
och inte bara barnperspektivet som vi nu har. Detta hade dock tagit ytterligare tid fran studien,
da transkribering tar lang tid. Nagot som ocksa kan paverka studiens utfall ar att det var forsta
gangen vi utforde féltstudier och observation pa detta vis, och med ytterligare kunskap och
erfarenhet hade kanske ytterligare nyanser kunnat uppfattas. Detta ar ocksa nagot som Bjgrndal
(2005) namner som ett satt att bli battre observator pa, genom att fa kade fardigheter i och
anvandningen av olika observationsmetoder. Vi hade dven med mera erfarenhet lattare kunnat
identifierat situationer for observation och vidare sortera och reducera data for analys mera
effektivt, mojligtvis mera relevant data. Eftersom studien har utforts under en kort och
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begransat tid, samt med ett lagt antal deltagare kan studien anses ha en mycket lag
generaliserbarhet. Som diskuterat kort i tidigare avsnitt har vi anda foérsokt att oka
generaliserbarheten.

Sammanfattningsvis anser vi att vart metodval dndock pa ett bra satt givit oss majligheten att
studera det vi ville utifran studiens syfte, att bidra med kunskap om hur inne- och uteslutning
sker i digital lek. Vi har med vart metodval kunnat visa fram hur inneslutning och uteslutning
sker i digital lek pa de enheter vi utfort vara observationer.

7.3 Implikationer for den pedagogiska praktiken

Vi har valt att férdjupa oss i detta omrade da vi har noterat forandringar i gruppkonstellationer
under digital respektive analog lek i var fritidsverksamhet. Vi uppmarksammade speciellt att
elever som ofta ar uteslutna under analog lek och i 6vriga sociala interaktioner, oftare ar
inkluderade i den digitala leken. Vara studieresultat har bidragit till en 6kad forstaelse for den
digitala lekens paverkan av elevernas gruppkonstellationer och kamratkulturer, da vi
uppmarksammat hur elever som har svart att skapa allianser i analog lek fick mojligheter utifran
andra forutsattningar att skapa allianser i digital lek, som till exempel digital kunskap. Detta &r
en stor iakttagelse for fritidsverksamheten och dess aktorer da de elever som kan ges fordel av
vara observationer, ar elever med sociala och/eller fysiska svarigheter. Var studie kan darfor ha
betydelse for hur digitala verktyg anvands pa fritidshemmet och hur dessa kan fungera som ett
socialt pedagogiskt och inte bara ett kognitivt pedagogiskt verktyg under skoltid. Detta
foresprakas av Skolverket (2011) som menar att undervisningen ska ge eleverna majligheter att
anvénda digitala verktyg som redskap och som resurs, vilket kan stotta och stdrka dem i att
hantera vardagliga provningar samt hjalpa eleverna att utveckla en kontinuerlig forstaelse for
digitala verktyg som kommunikativt hjalpmedel.

Vi ser att digital lek ocksa ar forenligt med Corsaros (2018) och Blidings (2004) idéer om att
bidra till elevernas pagaende kultur och samhallsférandring genom gemensamma intressen och
aven for att hjalpa elever som har svart att fa tilltrade till allianser pa grund av sociala eller
fysiska svarigheter att skapa allianser och/eller inga i gruppkonstellationer.

7.4 Fortsatta studier

Da var studie antytt att den digitala leken tycks ge 6kade moéjlighet till inneslutning i lek jamfort
med analog lek, skulle detta vara ett mycket intressant &mne att forska vidare kring. Innebar
exempelvis en inneslutning i digital lek att en kamratkultur bildats som har potential att fortsétta
aven i analog lek, eller kan den bara bibehallas i den digitala?
Det skulle ocksa vara betydelsefullt om ytterligare forskning utférdes dar man studerade den
digitala lekens eventuella funktion som ett redskap for AKK.

7.5 Slutkommentar

Vi har i var studie sett hur inneslutning och uteslutning férekommer i digital lek. Innan vi
borjade skriva denna uppsats hade vi bada vara teorier om den digitala lekens paverkan bade
for elevgruppen och fritidsverksamheten. Det var mycket intressant att observera elevernas
gruppkonstellationer, inne-och uteslutningsprocesser samt tilltradesstrategier dar det ocksa
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framgick hur omfattande den digitala leken faktiskt ar. Eleverna kan i ett och samma rum leka
pa sa manga olika satt och med miljoer i deras digitala varld, dar fysiska och sociala
begransningar tycks vara av mycket mindre betydelse. Eleverna kan anvédnda kommunikation,
samarbete och sin fantasi i sin egen digitala varld och bli en avatar. | och med detta kommer
ocksa funderingar kring vilka roller man tar pa sig eller far, olika eller lika i digital och analog
lek, och i fall om hur och pa vilket satt detta paverkar identitetsskapandet.

Det kan vara vart att tanka pa nar larare och pedagoger planerar den pedagogiska verksamheten
att digitala verktyg kan bidra till ett socialt och kommunikativt larande och inte bara vara
nagonting som eleverna far anvanda efter klockan fyra pa eftermiddagen i brist pd andra
aktiviteter eller for att skapa lugn och ro.

Det ar manga fragor som ar obesvarade och som vi innehar mycket lite kunskap om i den
digitala leken. Istédllet for att sdga “Nej” och enbart fokusera pa de negativa effekterna som
digital lek och digitalisering kan medféra sa vill vi uppmana att ocksa forsoka ta reda pa de
positiva effekterna det kan ge. Aven sma studier kan bidra till ny kunskap, som i sin tur igen
kan leda till stérre studier och forskning som kan ger mera generaliserbarhet, reliabilitet,
validitet och tillforlighet. Som i slutandan kan resulterar i medias och samhaéllets syn pa och hur
vi anvander digital lek, digitala verktyg och digitalisering.
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Bilagor
Bilaga 1 - Tillstandsmall

Anhallan om tillstand for att ert barn kan delta i en undersé6kning inom
ramen for ett examensarbete pa férskolldrar-/grundliararprogrammet vid
Goteborgs universitet

Vi dr studenter som utbildar oss till lirare vid G6teborgs universitet. Vi skall nu skriva vart
examensarbete som motsvarar 10 veckors heltidsstudier och skall vara klarti..............
Examensarbetets SYEte Ar .......oiuuii i
De viktigaste fragorna vi behéver fa svar pa ar

For att kunna besvara dessa fragor behover vi samla in material genom
intervju/observation/frigeenkit med barn/elever i forskola/forskoleklass/ fritidshem och/eller
genom att delta i samtal och eventuellt ta del av material fran lirares utvecklingssamtal och
material som handlar om ert barn.

Pi er forskola/forskoleklass/ fritidshem kommer undersokningen att genomféras under perioden
Vi vill med detta brev be er som viardnadshavare om tillitelse att ert barn deltar i den
observation/intervju/frigeenkit/annat som ingir i examensarbetet. Alla barn/elever kommer att
garanteras konfidentialitet. De férskolor/forskoleklasser/fritidshem som finns med i
undersokningen kommer inte att nimnas vid namn eller pa annat sitt kunna vara mojliga att
urskilja i undersékningen. I enlighet med de etiska regler som giller dr deltagandet helt frivilligt.
Ert barn har rittigheten att intill den dag arbetet dr publicerat, nir som helst vélja att avbryta
deltagandet. Materialet behandlas strikt konfidentiellt och kommer inte att finnas tillgangligt for
annan forskning eller bearbetning.

Vad vi behover frin er ar att ni som barnets vardnadshavare skriver under detta brev och si snart
som moijligt skickar det med barnet tillbaka till férskolan/forskoleklassen/fritidshemmet sa att

ansvarig lirare kan samla in svaret vid tillfalle. Sitt saledes ett kryss i rutan nedan om ni ger ert
tillstand:

[J Som virdnadshavare ger jag tillstind att mitt barn deltar i undersckningen

vardnadshavares underskrift/er, barnets/elevens namn

Har ni ytterligare fragor ber vi er kontakta oss pa nedanstdende adresser eller telefonnummer:
Med vinliga hilsningar

Studenternas namn
Handledare f6r undersOKNINGEn A1 .....oouiieiiuii i

Kursansvariga lirare: Live Stretmo (Grundldrarprogrammet, inriktning fritidshem)
e-mail: Live.Stretmo(@gu.se
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Bilaga 2 - Klassrumskarta “Eken”

Bilaga 3 - Karta “Trollslandan”




