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Abstract

I denna kvalitativa studie undersoks elevers digitala intressen ur ett barndomssociologiskt
perspektiv med stdd i teorier om praktikgemenskaper. Syftet med undersdkningen ér att lyfta
barns perspektiv pd hur vad deras digitala intressen kan erbjuda i form av sociala verktyg.
Syftet dr dven att undersdka hur barn i rollen av elever upplever bemotandet av deras digitala
intressen 1 fritidshemmets verksamhet. Materialet som ligger till grund for analysen samlades
in genom fokusgruppsintervjuer med elever i aldrarna 8-10 ar. Med st6d i tidigare forskning
pa dmnet analyseras elevernas roll i att forma sin egna digitala kultur. I det digitaliserade
samhdllet skapas en polarisering i debatten kring barns anvéndning av digitala verktyg dir
barnens egna perspektiv sillan lyfts. Utifrén kodning av det insamlade materialet identifieras
sex stycken teman: Omsesidigt engagemang, Makt och status mellan elever, Elevers
sprakbruk, Elevers upplevda underlige samt Elevers kompetens. Vidare tyder studien pa att
pedagoger forhéller sig till eleverna som becomings istillet for beings vilket bidrar till att
eleverna upplever att de befinner sig i en underordnad maktposition i fritidshemmet. Denna
forminskning av elevers agens resulterar i att pedagoger inte horsammar elevers digitala
intressen i den utstrackningen som ldroplanens syfte kridver. Slutligen diskuteras framtida
pedagogers roll i1 att vigleda eleverna i dagens digitaliserade samhaélle.

Nyckelord: Barns perspektiv, Digital kultur, Digitalisering, Digitala artefakter,
Medieanvdndning, Barndomssociologi, Fritidshemmet, FElevers digitala
intressen, Praktikgemenskaper
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1. Introduktion

“I takt med att mobiler och digital kommunikation letar sig djupare in i vdara
vardagsliv 6kar dven oron for hur uppvixande generationer pdverkas. Larmen
duggar tdtt och olika “experter” varnar ofta for utvecklingen och dess pdstidda
konsekvenser”
(Statens Medierad, 2019, s. 3)

I forordet till Statens Medierads (2019) rapport om ungas digitala medieanvandning uttrycker
forfattarna att den oro och skepticism som manga vuxna riktar mot 6kad medieanvindning
och dess paverkan pa barn behdver nyanseras. D4 medieanvindning som fenomen dr nytt ar
det svart att sla fast hur dess konsekvenser kommer att formas pa lang sikt. Detta innebér att
ett granskande perspektiv ér viktigt. Statens Medierdd vill bidra med en balanserad bild av
detta genom att ge en inblick i ungas digitala vardag. Man syftar till att lyfta bade mojligheter
och hinder som kommer med anvéndningen av digitala medier genom att bidra med en 6kad
forstaelse for vad unga gor pd internet samt hur de uttrycker sig kring det. Utmaningar som
ndmns 1 inledningen ror trendbrott som skett gidllande mobbning och hot pd nétet, dér
forfattarna for fram en negativ vindning som visar att dessa fenomen for forsta gdngen pa
lange har 6kat bland unga (Statens Medierad, 2019).

Medan Statens Medierad (2019) forhéller sig neutralt till den digitala samhéllsutvecklingen i
ovrigt varnar likare som Ase Victorin (2018) for en 6kad medieanvindning och understryker
att den biologiska minniskan inte mér bra av teknologi. Enligt Victorin ligger det stora
problemet i det faktum att teknologi inte ar i behov av dygnsrytm vilket vi manniskor dr. Mer
specifikt hidvdar hon att yngre ménniskor inte mar bra av att konsumera teknologi d& for
manga timmar framfor skdrmar leder till negativa konsekvenser siasom stord sOmnrytm,
koncentrationssvarigheter, overvikt, depression och till och med sjidlvskadebeteenden
(Victorin, 2018). Daremot menar Elza Dunkels (2007) att en sadan slutsats dr problematisk da
den saknar ett helhetsperspektiv. En 6kad overvikt hos unga kan bero pa andra faktorer &n
just skdrmtiden 1 sig. Hon tar upp exempel som stressade fordldrar, bristande resurser i skola
samt 6kad handel av processad mat. Aven om en reducering av skirmtid skulle skapa mer tid
for unga att rora pa sig sé kan det dven skapa en ohallbar situation dir ungas tillgang till sina
intressen begrénsas till den grad att det mojliggdr en ny vég in i psykisk ohélsa (Dunkels,
2007). 1 nyhetsartikeln Skdrmtid delar ldkare och forskare tar David Hallerby (2019) upp
ungas 0kade anvdndning av mobiltelefoner och diskuterar huruvida de &r en 6kad hilsorisk
for barn. I texten argumenterar Dunkels (i Hallerby, 2019) for att barn borde fa tillgang till
skdrmar tidigare i livet, forskaren kallar diskussionen kring farorna med skérmar “bortkastad
tid” och menar att barn maste lira sig att anvanda digitala artefakter for att kunna kinna sig
trygga i sin anvindning. Stigmatiseringen kring medieanvéndandet gor att barn inte vagar
prata med vuxna om deras upplevelser i en digital varld. Anders Hansen (2018) menar
ddremot att vuxnas oro och kontrollbehov 6ver ungas skdrmtid dr befogad da till och med
Apples grundare Steve Jobs hade en liknande instillning till sina barn ndr den fOrsta
surfplattan sldpptes. Skdrmtid var strikt begrénsat i hemmet, surfplattor forbjods och barnen
tilldts bara anvinda mobiltelefoner under korta perioder pé helgerna. Idag, papekar Hansen
(2018), anvinds skdrmar dagligen av svenska barn s unga som tva och tre ar. Han menar att
vi borde se dver vad detta beteende har for hilsorisker for hjdrnan. Ar 2019 medverkade
Hansen som sommarvérd i Sveriges Radio P1 dér han talade om detta (Sveriges Radio, 2019)
vilket rimligen kan ha bidragit till debatten och mgjligen dven paverkat pedagogers position i
forhallande till elevers digitala intressen och medieanvéndning.



Samtidigt som samhdllskritik riktas mot ungas medieanvdndning menar ldroplanen att
“eleverna ska kunna orientera sig och agera i en komplex verklighet med stort
informationsflode, okad digitalisering och snabb fordndringstakt” (Skolverket, 2019, s. 7).
Med tanke pa att 58% av barn i dldrarna 9-12 tittar pa klipp p& YouTube varje dag sd menar
vi att ungas medieanvdndning dr nagot som pedagoger i dagens samhille behdver forhélla sig
till ndr de bemoéter dem och deras intressen (Statens medierdd, 2019, s. 26). Eftersom
eleverna i dagens skola och fritidshem paverkas och integreras av denna samhillsutveckling
sd Okar dven kraven pa att pedagoger &r insatta i ménga varierande teman av det som har
kommit att kallas digitaliseringen. Under var tredriga studiegdng har vi i samband med
VFU-praktik observerat hur ldrare och elever forhaller sig till samhéllets digitalisering. Vi har
pa olika fritidshem vid olika tillfdllen métt pedagoger som ér optimistiska och vdlkomnar
utmaningen och ansvaret att lira och leda eleverna in i ett alltmer digitaliserat samhille.
Samtidigt har 4ven mott pedagoger som stiller sig negativa till utvecklingen och den 6kade
anviandningen av digital teknik - ndgot vi har uppfattat som en distansering fran vad méanga
eleverna har som intresse. Anna Sparrman (2002) problematiserar detta och menar att skolans
instéllning till populdrkultur, som elever gérna omfamnar, ses som skadlig for dem da den
inte ar tillrackligt pedagogisk eller bildande. Den anses inte ingd i skolkulturen och bor
ddrmed inte fa utrymme i verksamheten. Insikten kring detta fick oss att borja fundera over
den polariserade debatt som samhéllet for kring barns medieanvindningen idag. Vi ér eniga i
att vi befinner oss i en svar position dd vi i vér roll som framtida ldrare ar tvungna att bemota
och arbeta med alla argument och asikter. Den rollen innefattar att arbeta utvecklande med
fritidshemmets verksamhet och forhalla sig till en lokal utveckling och dokumentering i form
av systematiska kvalitetsarbeten, men ocksa se till att méta en standard och skapa en balans
mellan vad som star i styrdokument och dess faktiska inforlivande. Vart arbete fokuserar pa
hur eleverna uppfattar den tid de véxer upp i1 samt hur de bemoéter skolan, pedagoger och
vuxna 1 digitaliseringsfragan. Eftersom undervisningen enligt fritidshemmets kapitel i
laroplanen ska baseras pa elevers intressen dr det intressant att undersdka i vilken
utstrdckning deras digitala intressen, och kulturen de skapar och tar del av inom dessa, féar
utrymme 1 fritidshemmets verksamhet (Skolverket, 2019, kap 4).

2. Syfte och fragestallningar

Syftet med denna studie dr att belysa barns uppfattningar och tankar kring deras digitala
intressen samt undersoka deras erfarenheter kring den digitaliserade virld de lever i. Genom
att intervjua elever vill vi lyfta deras roster och skapa en miljé dédr de kan uttrycka och visa
sina kompetenser och insikter kring sina egna sociala sammanhang. Studien &mnar dven att
ge en insikt 1 hur elever forhaller sig till verksamhetens bemotande av deras intressen. Vi som
forskare stéller oss fragorna:

- Hur arbetar barn med relationer genom sina digitala intressen?

- Hur upplever eleverna att deras digitala intressen ges utrymme i fritidshemmets
verksamhet?



3. Tidigare forskning

3.1 Samma barndom men nya forutsittningar

Bodil Johanssons (2000) studie undersoker elevers datoranvédndning samt vad kulturen kring
anvandningen kan erbjuda eleverna i form av identitet, position i samhillet konkret intresse.
Forskningen later barn reflektera aktivt kring sitt datoranvindande, de far problematisera och
diskutera vuxnas instillning till vdldsamma spel och Johansson framhaller att barn skapar
insikt och forstdelse kring den komplexa digitala miljo som de agerar i. Denna studie
genomfordes for over 20 ar sedan och mycket har hidnt sedan dess, inte minst i form av
digitalisering och samhallsutveckling. Vad studien erbjod dé var en forstéelse for vad datorer
kunde erbjuda elever, men pa grund av det informationssamhaille vi lever i idag menar vi att
det fortfarande ar viktigt att ta in och engagera elevernas tankar och asikter i fraigan genom att
undersdka medieanvdndning ur ett barns perspektiv och ge elever en rost. Elevernas sétt att
forhalla sig till sina intressen dr dock densamma, elever arbetar konstant med vinskapsband
och relationer 1 forhéllande till kon, gemensamma maél och intressen, nagot Etienne Wenger
(1998) beskriver som praktikgemenskaper.

3.2 Barns medieanvandning och konsumtion

Aven Agrens (2015) avhandling gor empiriska fynd angéende barns medieanvindning.
Hennes resultat pekar pa att barn dr aktorer 1 sin omvérld. De tolkar och argumenterar aktivt
for sin medieanvdndning och skapar praktikgemenskaper genom att utforska medier och
kulturella aktiviteter tillsammans. Vidare beskrivs det att barnen i studien markerar &lder och
tar avstdnd frdn medier som de anser vara barnsliga eller 16jliga medan medier som de
graviterar mot och har kunskaper om istéllet anvinds som “lokal status och kulturellt kapital”
(Agren, 2015, s. 175). Agren tar 4dven upp barns mediebruk i forhallande till begreppet
konsumtion och menar att hennes resultat lyfter fram det faktum att barns sdkande efter
tillhdrighet och vénskap sker genom att de trar artefakter som andra barn dger eller har
kunskaper kring. Ett annat resultat hon framf6r &ar att fordldrar tvingas konkurrera med
barnens spelande genom att begrinsa och sitta grianser kring spelandet da spel som ar
designade att ge spelaren dopaminkickar riskerar att géra barnen beroende. Detta gir att
koppla till det som Hansen (2018) tar upp angiende ungas anvindning av skdrmar, dir
Hansen menar att beroendet har uppmirksammats genom mobilanvédndares behov av att titta
pa skdrmen var tionde minut. Lydia Plowman och Joanna McPakes (2013) studie tar ddremot
upp olika fordomar kring barn och teknologi som uttryckts i medielandskapet samt av
fordldrar och liarare. Deras metod grundar sig i “the ecology of children’s experiences and the
cultures in which they participate” (s. 27). Ett resultat de kommer fram till 4r att anvindning
av teknologi hos barn kan ©ka deras kunskaper kring omvérlden och stirka deras
kommunikativa formagor.

3.3 Kultur pa vems villkor?

Sparrman (2002) presenterar observationer kring hur elever kombinerar sina egna kulturer
med andra redan existerande kulturer, och diskuterar om dem som finkultur och fulkultur. Har
inkluderas samhallets och skolans syn pa vad som ridknas som finkultur, eller kanoniserad
kultur som Sparrman skriver, och fulkultur som &r den populédrkulturen som eleverna himtar
intressen fran. Sparrman papekar att fritidshemmet har létt att inkludera kanoniserad kultur,
men har svérare for populdrkultur. Detta lyfter Sparrman fram utifrdn en diskussion baserad
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pa Hasse Hansson och Agneta Sommansson (1998) och menar att samhillet, skolan eller
pedagoger har en forutfattad mening om vilken kultur som kommer hjilpa elever att bli bra
medborgare och vilken som kommer att skada dem. Det var littare for skolan att inte
ifrdgasdtta den kultur som den sjdlv ansdg som god och nyttig, men enligt Sparrman uppstod
en kollision nidr eleverna sjdlva introducerade en kombination av populdarkulturen och den
kanoniserade kulturen. Sparrman (2002) inkluderar dven exempel da elever utforskar och
arbetar med forbjudna eller olagliga symboler. Situationen som uppstar ar att elever mélade
ett hakkors vilken en pedagog reagerade starkt mot. Konversationen mellan eleverna visar att
de bade ifragasitter men ocksa relaterar till att om man kan maéla detta tecken. Detta skapar
dven en grazon av vad som ses som en bra barndom did man kan halla pa med nagot som att
bygga med klossar, som anses vara produktivt och bra, men i sjdlva verket skapa nagot
skadligt som svastikor. Elevernas insikt kommer dock fram i konversationen nir de
argumenterar varfor man inte bor mala och diarmed uttrycka sig péd ett krinkande sétt.
Sparrman ger med detta exempel en inblick i hur eleverna argumenterar och att deras agens
har konsekvenser. Pa det sdttet beskriver Sparrman hur elever forhaller sig till kultur de inte
kénner sig bekvdma med att varken producera eller konsumera, det blir istéllet ett arbete
eleverna gor da de utforskar bade sina egna och andras reaktioner till symbolism eller kultur
som de vet dr forbjuden.



4. Teoretisk anknytning

I detta avsnitt presenterar vi de tva teoretiska ramverk som tilldimpas vid analysen av
materialet. Vi klargér dven teoretiska begrepp som aktualiseras i studien.

4.1 Barndomssociologi

I denna studie kommer vi bland annat att utga frén ett barndomssociologiskt perspektiv. Ur
ett historiskt forskningsperspektiv har man pa universitet studerat barnforskning ur antingen
ett pedagog- eller ett psykolog perspektiv. Det var inte forran pa 80 och 90-talet som det, med
hjilp av forskare som Chris Jenks (1982) och Allison James och Alan Prout (1990), vixte
fram ett nytt paradigm och en ny syn pd barndom fran en sociologisk vinkel. Denna nya
vinkel skiftade forskningens fokus fran att forska pd och om barn till att istéllet forska med
barn (Halldén, 2007). Detta perspektiv vixte fram i samma takt som sambhéllet vixlade
mellan olika paradigmer kring syn pa barndom och syn pa relationen mellan barn och vuxna.
I samband med detta utvecklades dven samhéllets lagar. Under sent 70-tal forbjods barnaga,
frams till dess hade det varit laglig bade som ldrare och fordlder att aga barn (SFS 1983:47).
De nya barnlagarna uppkom samtidigt som nya perspektiv pd barn och barndom tas fram.
Detta visar att samhillets olika komponenter paverkar varandra - i detta fall mot en ny
forstaelse och attityd mot barn. Utvecklingen hade gétt sa ldngt, péstdr Gunilla Halldén
(2007), att barndomssociologin inte bara ansdgs som det paradigm som man forholl sig efter
utan dven redan dd var det normalvetenskapliga synséttet inom vissa omraden av forskning.
Paradigmet och perspektivet som véxte fram utvecklades parallellt och bestod av sex
huvudteser varav var studie fokuserar pa tre av dessa:

1. Childhood is understood as a social construction. As such it provides an interpretive frame
for contextualizing the early years of human life. Childhood, as distinct from biological
immaturity,is neither a natural nor universal feature of human groups but appears as a
specific structural and cultural component of many societies.

2. Children’s social relationships and cultures are worthy of study in their own right,
independent of the perspective and concerns of adults.

3. Children are and must be seen as active in the construction and determination of their own
social lives, the lives of those around them and of the societies in which they live. Children are
not just the passive subjects of social structures and processes. (James & Prout, 1990, s. 8)

Halldén (2007) tolkar James och Prouts (1990) tre teser av paradigmskiftet kring barns agens.
Med den forsta tesen menar Halldén att man ska se barndom som en social konstruktion, mer
dn bara att se barndom som antingen ett biologiskt fenomen eller som en forberedande tid
innan vuxen alder. Detta ger konversationen om barndomen en dverenskommelse och global
gemenskap, alltsd att barndom inte &r anknuten till en viss del av vérlden och &ven om
kulturer och forutsittningar under uppvédxt varierar har barndomen som fenomen en
overgripande respekt (Halldén, 2007). Den andra tesen som presenterats tar upp den sociala
och kulturella relationer som barn skapar och att dessa bor studeras, analyseras och vérderas
utifran sin egen rétt. Igen beskrivs barndomen som ett eget unikt fenomen och bor inte
analyseras efter samma forvantningar och normer som man forvéntas folja som vuxen individ
i samhillet. Baserat pa denna tes beskriver Halldén (2007) uttrycken “being” och
“becoming”. Barnet som being har rétt till att ses som sin egen tyckande, tinkande och
agerande individ och bdr inte ses som en ofdardig vuxen, alltsd som en becoming. Den tredje
och sista tesen som vi kommer att fokusera extra pd ar att barn maste ses som aktorer, alltsa
aktiva av skapandet av sina egna sociala liv. Halldén menar att tesen beskriver att barn ar
aktiva beings och agerar och skapar i1 gemenskap med samhéllsfordndringar eller
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samhéllsnormer kring barndom. Barn dr aktiva deltagare och &r 1 hog grad inblandade i den
process som ror skapandet av deras sociala liv, deras kultur och deras paverkan pa samhéllet
(Halldén, 2007). I vér undersokning kommer dessa teser att aktualiseras genom vart
barndomssociologiska forhéllningssitt till eleverna i intervjuerna. Vi ser barnen som beings,
som sociala aktdrer som paverkar sin omgivning, och anser att de har en kompetens som vi
virdesitter. Detta i kombination med att vi later dem uttrycka sig genom formedlade
berittelser ger oss en god inblick i barnens perspektiv. Det dr pa detta sidtt som man som
forskare sedan kan ndrma sig ett barnperspektiv (Halldén, 2007). Forskning kring barns
medieanvandning i ett digitaliserat samhélle saknar ofta barns perspektiv, och standpunkter
fran just barn, vilket var studie kommer att erbjuda. Detta perspektiv kommer att erbjuda oss
mojlighet att underska och svara pa var forskningsfraga om elevers upplevda inkludering av
sina digitala intressen i fritidshemmet.

4.2 Praktikgemenskaper

Vi kommer dven att basera arbetet pad Etienne Wengers (1998) teorier om community of
practice, eller praktikgemenskaper. Detta begrepp beskriver hur manniskor interagerar, lér sig
och utvecklas i samband med béde andra minniskor men ocksd med objekt. Detta
engagemang och den sociala dynamik som begreppet lyfter beskriver att manniskor vill skapa
mening 1 sin vardag och sina omgivningar.. Wenger menar att alla manniskor tillhér och ar
aktiva 1 olika praktikgemenskaper men att man ocksa aktivt reflekterar vilka gemenskaper
man har varit med i samt vilka man har en Onskan att tillhdra i framtiden. En av de
dimensioner som skapar praktikgemenskaper &r ett omsesidigt engagemang. Denna
dimension beskriver hur ménniskor som &r en del i praktikgemenskapen forhaller sig till
varandra men ocksd hur gruppen gemensamt forhéller sig till vdrlden runt omkring. Individer
forhandlar om medlemskap genom att forhalla sig till de normer och vérderingar som
gruppen har. Samtidigt kan olika medlemmar ha varierande positioner i gemenskapen.
Deltagare kan inta positioner som varierar mellan att vara centrerade eller perifera, alltsa en
position mitt i eller 1 utkanten av praktikgemenskapen. Den andra dimensionen, gemensamma
intressen, beskriver gruppens gemensamma utveckling samt alla medlemmars strdvan efter
att vara med och std for de normer, vérderingar och (i vissa fall) médl som gruppen har. Den
sista dimensionen kallas delad repertoar och syftar till de gemensamma upplevelser,
aktiviteter, artefakter och tecken som binder samman medlemmarna.

4.3 Centrala begrepp

4.3.1 Digitalisering

Med digitalisering menar vi den utveckling som samhillet genomgar fran en analog till en
digital omgivning. Begreppet har blivit en del av skolpolitiken idag och anvénds for att
rattfardiga tekniska insatser och malséttningar i skolans struktur och utveckling. Skolan och
fritidshemmets verksamhet och personal forhaller sig darfor till begreppet utifran bland annat
styrdokument, fordldrar, samhille men ocksa media.

4.3.2 Digitala artefakter

Med detta begrepp syftar vi pa de digitala hardvaror som elevers digitala intressen befinner
sig pd, sasom mobiler, datorer, surfplattor, tv-apparater och spelkonsoler. Anledningen till att
vi anvéinder detta begrepp framfor digitala verktyg éar delvis for att digitala verktyg kan
forviaxlas med mjukvara, till exempel ett program eller en app. Digitala verktyg som term é&r
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ofta &dven politiskt laddat dd det kan beskriva de digitala verktyg som anvénds i
utbildningssyfte i skolan genom digitaliseringen.

4.3.3 Digital kultur

I texten kommer vi att anvdnda begreppet digital kultur for att “digitalisera” begreppet barns
kultur. Till skillnad fran barnkultur, som Flemming Mouritsen och Jens Qvortrup (2002)
menar dr kultur skapad av vuxna for barn, sa kommer vi att fokusera pa kultur som é&r skapad
av barn. Detta for att beskriva den kultur som skapas av elever, genom deltagande och
anvindande av olika digitala artefakter sdsom mobiler, datorer, plattor, tv-apparater och
spelkonsoler. Anna Sparrman (2002) sérskiljer vuxenproducerad- och barnproducerad kultur
for att podngtera att barns kultur syftar mer till de uttryck och handlingar som barn anvénder
snarare dn en konkret skapad kultur med bakomliggande bildnings- eller marknadssyfte.

4.3.4 Barns perspektiv

Under studiens analysdel har vi undersokt elevers uttryckta beréttelser och tolkat fenomen
genom deras egna stdndpunkter. Utifrdn detta perspektiv agerar barn informanter och delar
med sig av sin egna upplevda tillvaro. Grundldggande 1 att inta ett barns perspektiv dr att man
ser barn som kompetenta individer som har kunskap och forstidelse om sin omgivning och
verklighet (Halldén, 2007).

4.3.5 Barnperspektiv

Genom att inta ett barnperspektiv kan man tolka barns beréttelser ur ett bredare perspektiv.
Om man som vuxen ska kunna diskutera fragor om barn ur barnperspektiv maste man forst
ha en insikt 1 hur barn tycker, tinker och resonerar, vilket sker genom att utforska barns
perspektiv. Under diskussionsdelen kommer vi att diskutera vara fynd utifrdn ett
barnperspektiv. Enligt Halldén (2007) innebar detta att man som forskare tolkar materialet
utifran ett vuxenperspektiv och dirmed belyser fenomen utifran barns intressen, behov och
rattigheter. Detta gor vi for att kunna diskutera overgripande l0sningar, bade ur ett pedagog-
och samhéllsperspektiv.
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5. Metod

Denna studie kommer att baseras pd en kvalitativ datainsamlingsmetod dar vi 1 bakgrund av
hermeneutisk vetenskapsteori enligt Magdalene Thomassen (2007) tolkar var insamlade data
genom analys, snarare &n att presentera ett statistiskt resultat. Genom att forhélla oss till
elever som forskningssubjekt ligger vi stor vikt vid att respektera dem som tdnkande
manniskor och vill studera deras tankegangar och bilda en forstielse kring deras upplevelser
av virlden. Véra analyser och slutsatser i studien gors utifrdn vara tolkningar och ar dérfor
subjektiva 1 den meningen. Vi vill skapa en insikt i hur studien kan belysa det material som vi
har samlat, vilket enligt hermeneutiken kan skilja sig helt ur hur ndgon annan uppfattar och
darfor tolkar samma information. Ju fler tolkningar som olika parter gor av samma fenomen
eller samma data, desto bittre kan man potentiellt forstd och gora réttvisa av verkligheten
(Thurén, 2019).

5.1 Metodval

Vér valda metod for studien dr fokusgruppsintervjuer. Metoden anviands huvudsakligen i
syfte att undersoka vérderingar och tankar hos en grupp manniskor som delar gemensamma
erfarenheter kring ett specifikt amne eller fenomen (Hylander, 1998). Vi valde denna metod
eftersom vi ansag att ett forskningsperspektiv med utgdngangspunkt i barndomssociologi, dér
elevers personliga upplevelser, aktdrskap och agens ér central, skulle kunna gynnas av en
kvalitativ metod dir datainsamlingen speglar forskningssubjektets tankemonster pé ett direkt
och icke-kringgaende sitt. Kvalitativa intervjuer kan ske pa olika sitt och ett metodologiskt
overvigande angick var roll som moderatorer under intervjun, hur mycket vi ville strukturera
den och hur mycket vi ville styra dver processen och innehéllet. Ingrid Hylander (1998)
podngterar att det finns olika strategier och tillvigagangssétt ndr det kommer till hur mycket
eller ndr 1 intervjun man vill ha den strukturerad. Alan Bryman (2018) lyfter fram
semistrukturerade intervjuer ddr man som forskare anvédnder sig av svaren man far for att
under intervjuns gang framstélla nya fragor baserat pa hur samtalet gar. Som intervjuare har
man dven mer frihet att dndra ordfdljden, ordningen eller rent av frigan, baserat pa hur
intervjupersonerna uppfattar och tolkar fragorna och skeenden, med andra ord vad de anser
vara viktigt i konversationen runt temat. Genom en semistrukturerad intervju vill vi skapa en
trygg intervjusituation med eleverna dédr vi dr lyhorda, emotionellt nidrvarande och inte
behover forhélla oss helt och héllet till vart frageformulér.

Vi har dven valt att inkludera en visuell metod under fokusgruppsintervjuerna for att skapa en
trygg miljé och inkludera eleverna i processen. Detta kommer vi ga in pa senare i avsnittet
Forarbete och genomforande.

5.2 Design och urval

Vi har genomfort tvd fokusgruppsintervjuer med totalt atta elever i aldrarna 8-10 ar, fyra i
vardera grupp. Bada intervjuerna varade i ca 30 minuter. Urvalet av elever har skett i samrad
med pedagoger som hjélpt till att vélja ut elever utefter forkunskap av att de passar in i
malgruppen och har relevanta intressen for studien. Vi har formulerat ett flertal fragor som
ger eleverna mojligheten att sjilva ge en redogorelse och berdtta om sina digitala intressen (se
bilaga 1). Fragorna dr utformade for att skapa en forstaelse och insikt i hur eleverna tanker
och ser pé digitala artefakter och dess anvindning bade i och utanfor fritidshemmet. Genom
detta skapar vi en milj6 dir eleverna kan ge oss svar pa véra fragestdllningar, alltsd vilken
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paverkan deras digitala intressen har pa deras relationer samt hur de upplever att deras
intressen ges utrymme i fritidshemmet.

5.3 Forarbete och genomforande

Da vi utgar frdn barndomssociologins teoretiska ramverk anser vi att det finns vikt i att
barnen sjédlva fér etablera vad som ingér i deras digitala kultur. Infor véra intervjuer skedde
darfor ett mindre forarbete dar vi 14t barnen skriva ner tre digitala intressen var pa papper som
samlades in infOr intervjuerna (se bilaga 3). Med denna information har vi skapat ett digitalt
bildkollage dér alla intressena representeras 1 form av bilder och loggor. Dessa bildkollage
visas upp for eleverna under respektive intervju och anvinds som bildstdd och
diskussionsunderlag. Tanken med bildkollaget under intervjun &r att involvera eleverna pa ett
personligt plan redan fran start, samt att skapa en visuellt baserad intervju. Samantha Punch
(2002) menar att en sadan intervju, i kombination med mer traditionella intervjufragor, ar ett
effektivt satt att utfora studier pa barn. Metoden blir barnanpassad, men vi behandlar barnen
samtidigt som vuxna genom att kombinera intervjun med fragor vilket later dem delge sina
tankar och kompetens genom samtal. Kombinationen av visuell- och intervjubaserad metod
fungerar dven som ett stdd for barnen nir det kommer till att kdnna sig bekvdma infor
frimmande forskare (Punch, 2002). Forskaren beskriver denna visuella metod som aktiv,
vilket vi skapade genom att basera kollaget pa elevernas nedskrivna intressen. Eleverna var
involverade och paverkade vad kollaget skulle bestd av. Under hela vér process arbetar vi
aktivt for att utgd fran elevernas intressen och deras uttryckta anvdndning av digitala
artefakter. Bildkollagen anvénds dels for att ge eleverna en insikt i hur vi ville arbeta efter
deras intressen men ocksd for att finnas som bildstod i situationen. Motiveringen bakom
denna metod &r att vi vill undvika att sitta elever i en obekant situation dir de kénner sig
obekvdma samt att vi vill forhindra att g bort frén elevernas uttryckta intressen.

5.4 Metoddiskussion

Eftersom det dr barn som intervjuas ser vi mgjliga risker med en fokusgruppsintervju da
samtalets flode kan pédverkas negativt eftersom barns koncentrationsféormédga ibland é&r
limiterad (Punch, 2002). Detta kan leda till att samtalet antingen dor ut eller avviker frn
dmnet och inte genererar relevant data. Vi valde ddrfor att anpassa tiden efter hur ldnge vi
ansag att eleverna skulle kunna fokusera. Detta baserar vi pd att fokusgruppsintervjuer som
sker med barn under tio &r bor vara under 45 minuter l&nga, samt att moderatorn har ansvar
for att forldnga eller avsluta intervjun beroende pa rddande sinnesstimning och engagemang
hos eleverna (Vaughn m.fl., 1996). Sophie Rudolph och Susan Wright (2015) betonar att en
visuell metod déir eleverna ar aktiva kan underldtta deras formaga att kommunicera
sinsemellan. Genom att till exempel rita kan elever delge komplexa tankar och kénslor som
de inte har mgjlighet till genom tal och skrift. Ett alternativ for oss hade varit att ha en
interaktiv del dir eleverna hade kunnat vara med och redigera, ldgga till, modifiera och
paverka kollaget. Detta hade kunnat ske genom att lata eleverna vara med och redigera och
lagga till ytterligare bilder eller flytta om i kollaget, vilket hade kunnat resultera i en kénsla
av engagemang hos eleverna dér skapandet av kollaget ger dem dgande 6ver hela processen
fran borjan till slut. Som vi har strukturerat metoden nu s& dr elevernas intressen
grundmaterialet, och de &r inte aktivt delaktiga i sjdlva redigeringsprocessen. Detta dé en
sadan del hade kunnat skapa en tidskrdvande situation, och med tanke pa den tidigare nimnda
faktorn att fokusgruppsintervjuer med barn under tio ar ej bor vara langre dn 45 minuter ldnga
sa anser vi att vi inte hade haft tillrickligt med tid for att producera relevant data. Resultatet
av den visuella metoden var att eleverna sag sina egna intressen pa skdrmen och visade att de
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visste att de var ddr pd grund av att de sjdlva hade sett till att de skulle vara med. Detta
kommer vi visa i borjan av vart kapitel Resultat och analys.

5.5 Etiska overvdgande och rddande omstandigheter

Etiska overviaganden som tas i beaktning i vart arbete kretsar bland annat kring var roll som
vuxna. For att kunna belysa elevers perspektiv pd ett rittvist sitt behover vi se till att fordela
makten mellan oss och dem. For att detta ska ske menar Anette Emilson (2008) att det krévs
lekfullhet, emotionell nédrvaro samt ett nirmande av barnets perspektiv. Dessa kvaliteter
menar vi att skapa genom en visuell metod, samt 1 en lugn och trygg intervjumiljé som sker
sittandes ner med elever pd en matta. Hir ges eleverna dven utrymme till att diskutera
personliga tankar och asikter. Kring faktorer rorande forskning som avser ménniskor, och i
virt fall dven minderdriga, tar vi hédnsyn till forskningsetiska principer géllande
samtyckeskravet,  informationskravet, = konfidentialitetskravet = och  nyttjandekravet
(Vetenskapsradet, 2002). Detta klargdér vi genom att inkludera hur vi tar kontakt med bade
fritidshem och vérdnadshavare infor intervjuerna (se bilaga 4 & 5). Vi anonymiserar dven alla
medverkande, vilket utlovas till virdnadshavare, och tillskriver dem nya namn. Dessa namn
redogors for 1 avsnittet Material.

En annan faktor vi tar hdnsyn till, och ytterligare en anledning till att vi anpassade
intervjutiden och var visuella metod, angdr den pagdende Covid-19 pandemin. Vi har under
hela arbetets géng héllit oss uppdaterade och foljt Folkhidlsomyndighetens uppdaterade
anvisningar. Intervjuerna som genomfors dr som tidigare ndmnts limiterade tidsméssigt. Med
tanke pd rddande omstindigheter d4r de dven limiterade i1 antal. Det etiska dilemmat som
uppstdr dr att vi vid fysiska intervjuer riskerar att smitta eller fora smittan vidare. For att
minska denna risk anpassar vi alltsd lingden péd intervjun. Om eleverna ar delaktiga i
redigerandet av bildkollaget kan detta mgjligtvis skapa en situation dér flera elever hamnar
néra en skdrm eller ror vid samma tangentbord/mus vilket vi vill undvika. Samtidigt behover
vi ta hédnsyn till att vi inte vill riskera att sdnka kvaliteten av intervjuerna. Detta &r ndgot som
dven kan ske om vi liter intervjuerna ske Over link via dator, vilket dr ndgot som vi
overvdgde. Problem som redan kan uppstd i en vanlig fokusgruppsintervju, att till exempel
deltagare avbryter varandra, inte kommer till tals, eller dikterar och styr konversationen, hade
1 en sddan situation kunnat fOrstoras. I en sddan situation hade var mojlighet att paverka,
moderera och mediera samtalet minskat.

5.6 Studiens trovardighet

Hylander (1998) tar upp tre olika kommunikationsmonster som kan uppstd inom en
fokusgruppsintervju och som kan paverka deltagarnas attityder, och ddrmed hota intervjuns
giltighet och wvaliditet. Compliance sker nidr deltagarna svarar det som de tror att
moderatorerna vill hora. Detta undviker vi genom att lata eleverna prata med varandra s
mycket som mojligt utan att sjdlva ldgga oss 1 samtalet. Nar vi uppmirksammar deras
kommentarer forsoker vi forhélla oss till dem pa ett neutralt sétt utan att viardera dem. Ett
annat monster som kan forekomma ar Identification. Detta innebér att deltagare paverkar
varandra genom hierarkiska strukturer vilket leder till att svaren paverkas. En elev kan till
exempel svara instimmande med nagon annan som hen ser upp till. Vi undviker detta genom
att delvis fokusera pd och intervjua elever i samma 4lder, vilket eliminerar potentiella
maktstrukturer som kan existera mellan de olika aldrarna pa fritidshemmet. Internalization,
eller internaliserade attityder, beskriver de personliga asikter som eleverna har (Hylander,
1998). En utmaning 1 fokusgrupper dr ddremot att man som moderator inte bor avbryta
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samtalet for att ge en elev ordet. Daremot ger vi mdjligheten till alla elever att komma till tals
vilket motverkade en enhetlig attityd och ger oss data som speglar de individuella &sikterna
bland eleverna som intervjuas.

5.7 Analys

Goran Ahrne och Peter Svensson (2015) menar att analys av kvalitativt material bestér av tre
huvudsakliga arbetssétt dir olika problem bemots. Detta gors genom att: sortera, reducera
och argumentera. Dessa tre arbetssitt 4r sammanfldtade och gar in i varandra och darfor har
vart arbete berort dem alla. Att sortera innebér att hantera kaosproblemet. Detta sker genom
att skapa ordning i empiri och insamlad data (Ahrne & Svensson, 2015). I var analys har vi
anvant oss av analysmetoden kodning (Bryman, 2018). Kodning gér ut pa att kategorisera och
sortera intervjuer med hjélp av att ge korta och forstieliga noteringar till varje ny rad i
intervjun. Exempel pa fragestdllningar som initial kodning vill summera kan vara: “Vilken
generell kategori dr just denna informationen ett exempel pd? Vad representerar denna
information? Vad handlar denna information om? Vilket tema dr detta ett exempel pd?”
(Bryman, 2018, s. 698). Efter att vi hade genomfort intervjuerna, transkriberat och lést
igenom texten, sorterade vi datan efter relevanta teman som vixte fram under processen. De
teman vi identifierat 4r: Omsesidigt engagemang, Makt och status mellan elever, Elevers
sprakbruk, Elevers upplevda underlige samt Elevers kompetens.

6. Material

Det material som ligger till grund for studien &r tvé transkriberade fokusgruppsintervjuer. I
ena fokusgruppsintervjun bendmner vi eleverna som Kim, Sam, Charlie och Mika. I den
andra fokusgruppsintervjun bendmner vi eleverna som Robin, Alex, Dani, och Billie. I en av
intervjuerna ndmns en pedagog vid namn. Denna pedagog viljer vi att kalla Kepsmannen.
Anledningen till att detta namn inte dr konsneutralt beror péd att eleverna bendmner
pedagogen som ‘“han”. Vi viljer att behalla detta pronomen 1 analysen da vi vill att elevernas
citat ska vara sd korrekta och autentiska som mdjligt. Vi analyserar dessa intervjuer utifrén
tidigare ndmnd litteratur, ur barns perspektiv samt ur en barndomssociologisk utgdngspunkt.
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7. Resultat och analys

Vi har valt att strukturera var analys utifran de teman som vi kodat fram. Dessa teman
kommer att diskuteras i samma ordning som vi har presenterat dem ovan. De forsta tre som
tas upp kopplas till var forsta fragestdllning medan de sista tva relaterar mer till den andra.
Under varje del kommer vi att undersdka och tolka relevanta delar ur intervjuerna och belysa
dem med hjilp av tidigare forskning, centrala begrepp och valt teoriperspektiv. Genom dessa
teman kan vi ndrma oss en fOrstdelse for hur barnens kultur ser ut och formas genom
interaktion mellan olika aktorer sdsom vénner, fordldrar, pedagoger och personer de mott
online. I analysen kommer vi att utgd fran barns perspektiv, vilket vi tidigare forklarat som
forstéelsen och insikten 1 hur barn resonerar om fenomen som rér dem. Utifran det
barndomssociologiska perspektivet virdesdtter vi vad barn har att sdga samt ger dem en
mojlighet att uttrycka sig kring hur de skapar sina sociala liv. Under hela processen har vi
baserat bdde intervjufrdgorna och kodningen pa ett sitt som skulle reflektera och svara pa
syfte och fragestillning.

Studiens forsta fragestdllning ar: Hur arbetar barn med relationer genom sina digitala
intressen? Denna fraga har vi svarat pd genom foljande tre teman: Omsesidigt engagemang,
Makt och status mellan elever samt Elevers sprakbruk. Det forsta temat belyser hur elever ser
pa och arbetar med méanniskor runt omkring sig. Temat baseras pa barndomssociologiska
teser, att barn dr aktiva skapare av sina sociala miljoer, men baseras ocksa pa teorier om att
forstd elevernas relationer som praktikgemenskaper. Genom detta belyser vi hur deras
medlemskap 1 olika grupper forhandlas om och jobbas med aktivt mellan informanterna. Det
andra kodade temat, Maktspel och status mellan elever, syftar ocksa till att belysa hur elever
forhéller sig till medlemmar av samma praktikgemenskap, men dven hur de forhéller sig till
elever och individer utanfor gruppen. De gemensamma vérden och normer som gruppen har
visas genom att eleverna forhandlar om medlemskap och forsoker ta reda pa vart 1 gruppen de
sjdlva och andra befinner sig, alltsé vilka centrerade och perifera roller som finns. Det tredje
temat som fokuserar pa den forsta fragestillningen dr Elevers sprakbruk. Detta tema belyser
hur elevers delade repertoar ser ut och hur de anvénder ord och uttryck for att utforska bade
vad de tdnker och tycker om saker men ocksd som ett verktyg for att skapa gemensamma
forstaelser om fenomen.

Studiens andra frigestdllning dr: Hur upplever eleverna att deras digitala intressen ges
utrymme i fritidshemmets verksamhet? Denna relaterar till de tva sista temana Elevers
upplevda underldge och Elevers kompetens. Bdda dessa belyser elevers agens och kompetens
samt hur de forhaller sig till pedagoger nér det kommer till fragor som rér dem. I den forsta
delen presenterar vi elevers undersokande kring sina egna positioner som beings eller
becomings. De visar pa att de d4r medvetna om sin egen position samt hur denna paverkas
beroende pd hur de blir bemétta av vuxna eller pedagoger. Den positionen som eleverna
befinner sig i skapar en hierarkisk underordnad position vilket eleverna uppmarksammar och
problematiserar. I det sista temat synliggdrs elevernas kompetens kring deras digitala
intressen och de artefakter de anvinder. Vi belyser hur eleverna lyfter sin egen agens kring
deras egna position i verksamheten och i den digitaliserade virld de vixer upp i. I stycket
lyfts dven elevernas forstaelse och insikt i att barndom &r en social konstruktion, vilket sker
genom att de pavisar en kdnnedom av att deras intressen bor inkluderas i fritidshemmet samt
hur detta kan ske.

Som vi diskuterat tidigare 1 texten anvinde vi en visuell metod for att inkludera eleverna 1
processen och skapa en kénsla av trygghet. Denna metod resulterade 1 var sitt bildkollage.
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Bildkollagen var uppskattade under bada intervjuerna, och i inledningen av den ena intervjun
utbrast alla fyra elever i skratt medan de pekade pa skdrmen, nagot vi tolkade som att de var
exalterade Over att se sina intressen med i bilden. Féljande utdrag &r ett exempel pa hur var
visuella metod gor eleverna inkluderade i intervjun samt arbetet kring den:

Kim: Forst skrev jag Brawl stars *pekar pa bilden*. Det &r stjarnan.

Sam: Jag skrev Minecratft.

Carl: Var ér den da?

Alla: Det ér blocket som hon stéar pa!

Carl: Aha.

Charlie: Jag skrev Roblox *pekar pa bilden* och det dr den hdgst upp.

Mika: Carmen Sandiego, och det dr den *pekar pa bilden* som star pa det hir blocket.

Carl: Jaha.

Kim: Och jag skrev som andra, jag tror det var Clash Quest... *pekar pé bilden*. Den med en
pil i. Bada tva ir spel som jag har sagt dn sé lange.

Har menar vi att det dr tydligt att eleverna kan peka och forklara vad de ser och pa det sittet
dven beritta om sina digitala intressen. Punch (2002) betonar att en kombination av en
traditionell intervjumetod och en visuell metod dr ndgot som skapar en trygg och bekvim
miljo for barn. Detta fick vi anvéndning av under samtliga fokusgruppsintervjuer da
bildkollagen fungerade som bildstod under samtalen.

7.1 Omsesidigt engagemang

I detta utdrag fran en av intervjuerna uppmarksammar vi att elevernas digitala intressen
anvinds som ett verktyg 1 deras relationsskapande. Tva elever har samma intresse for ett spel
vilket visar sig tydligt ndr vi tar fram bildkollaget:

Kim: Ah, Brawl Stars!

Sam: Brawl Stars! Jag skrev ocksa Brawl Stars!

(...)

Carl: Men om ni leker eller umgas med nagon pa fritiden, fast tvé eller fler med en skidrm, kan
man gora det eller hur gér man det?

Kim: *Viskar till Sam* Aaah jag har gjort det med dig...

(...)

Kim: Man kan turas om.

Carl: Vad menar du da?

Kim: Att om man typ kor Brawl Stars d& kan man typ kora en match var.

Sam: Ja!

Tommy: Har ni gjort det? Kanske hemma d&?

Sam: Jag har gjort det med en annan person.

Kim: Med vem?

Sam: *Gor en rorelse som symboliserar att 1dsa munnen och sldnga bort nyckeln*.

Hér ser vi ett exempel som visar pa hur elever arbetar med skapandet och bevarandet av
relationer. Sam svarar inte pa vem hen leker med till sin kompis nir denne fragar. Sam
skdamtar hellre bort fridgan 4n att svara pa den for att undvika att den potentiellt paverkar deras
relation negativt. I bdrjan av intervjun framkommer det att bdde Kim och Sam delade ett
intresse 1 spelet Brawl Stars. Detta kopplar vi till det som James och Prout (1990) redogor for
angdende barns agens; att de har en aktiv roll i skapandet av sina relationer. De menar att barn
inte dr passiva varelser utan att de interagerar och utvecklar relationer omkring sig. Utdraget
ur intervjun belyser elevernas praktikgemenskaper och baserat pd Agren (2015) blir detta en
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forhandling om medlemskap i deras relationsdynamik. Den praktikgemenskap dessa elever
har skapat runt ett specifikt spel kan dven paverkas av utomstiendes medverkan. Den
gemensamma aktiviteten, som Wenger (1998) beskriver som en delad repertoar, synliggors
som en del av deras praktikgemenskap och i citatet visar eleverna hur de arbetar med
varandras medlemskap 1 forhallande till andra elever eller personer utanfor deras grupp.

Négot som dven visar hur elevers agens och paverkan pa sina sociala miljéer adr deras
inkludering av digitala artefakter. I foljande citat pratar eleverna om och hur de anvént eller
uttryckt sina intressen 1 fritidshemmet. De resonerar kring inkludering av deras digitala
intressen 1 fritidshemmet vilket ger oss foljande meningsutbyte:

Billie: O666h jaaa, och ndgon gang har vi kollat pd YouTube p4 nigon naturfilm i skolan eller
sant.

Robin: Jaa, det har vi ocksa gjort.

Carl: *pekar pa bildkollaget* Hade ni velat gora det hér pa fritids?

Tommy: Alltsé ndgot av det hir *pekar pa bilden med intressen*

Dani: Eeeh ja!

Alex: Mmmbh.

Robin: Jaa.

Dani: Fast med nagon kompis...

Billie: Jag hade velat ha datorer pa fritids, fast det hade nog aldrig hént.

I denna del uttrycker Dani att hen hade velat att tillgéng till sitt uttalade digitala intresse men
hen tydliggor dven att anvindningen hade varit social. Genom att uttrycka det ldgger eleven
vikt vid vilken varierad anvdndning intresset hade erbjudit, i elevens fall en gemenskap mer
an ett tidsfordriv. Det digitala intresset erbjuder eleven att dela med sig av sina egna intressen
och perspektiv till, som eleven uttrycker det, ndgon kompis. Detta kan syfta pa en redan
befintlig kompis eller pd att ett gemensamt intresse kan leda till nya kompisar. Det Wenger
(1998) beskriver som ett gemensamt intresse kan for eleven vara just det spelet som hen har
skrivit. Intresset som Dani uttrycker blir i elevens fall ett socialt redskap, ndgot som gér emot
de negativa trender som Victorin (2018) tar upp angdende ungas medieanvindning, att
skdrmar har gjort elever mer introverta och mindre sociala. Barns anvindning av digitala
artefakter, till exempel genom spelande, bor ddremot inte kopplas till asociala beteenden.
Barn spelar oftast med andra, antingen 1 en virtuell verklighet eller tillsammans 1 en fysisk
miljo (Bjur i Carlsson, 2010).

Detta for oss vidare till nédsta diskussion kopplat till spelet Pokémon GO, ett mobilspel som
eleverna har spelat forr men inte aktivt spelar linge. Spelet ér gratis och erbjuder spelare att
spela tillsammans i en fysisk miljo. Citater lyder:

Carl: Vilket lag var ni med i da?

Robin: Gul.

Billie: Jo jag minns det, forst var jag rod for jag rakade klicka fast jag ville inte vara rod...
Eeh sé jag visste ingenting och jag var vél ivrig och bara klicka.

Alex: Jag med.

Billie: Men sen nér jag blev dldre s& betalade pappa... Sa kopte jag sé att jag kunde byta till
bla for att alla mina vénner var bla.

()

Robin: Jag kommer ihdg varje onsdag eller nagot gick du med dina kompisar.

Billie: Jaaaaaaaa, men det var typ tva ar sen.
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Det Billie pavisar i forhallande till sina relationer runt omkring sig dr att hen valde ett lag i
spelet som hens vinner inte hade gjort, av misstag. Exemplet visar att eleven inte spelar
spelet ensam utan vérdesitter spelet som en gemenskap, sa till den grénsen att eleven dr
beredd att betala pengar for att kunna spela ett spelet pd det sitt som hen vill. Wenger (1998)
papekar att alla ménniskor reflekterar 6ver sina praktikgemenskaper, vilka de tillhor eller vill
tillhora framover. Att Billie efter en lang tid lyckas byta till de lag hen ville ingd i visar
tydligt att gemenskapen inom spelet dr ndgot som hen har reflekterat 6ver. Det beskrivs ocksa
att spelet bidrog med en rutin, att varje onsdag sa gick eleven ut med sina kompisar och
spelade ett gemensamt spel genom att fysiskt rora sig runt i omradet. Vad Billie beskriver ér
att spelet inte var huvudsaken, utan att fokuset 1dg mer pa vad spelet kunde erbjuda i form av
att skapa ett umgénge eller en grupp med ett gemensamt intresse eller gemensamma mal.
Detta visar dven variationen pa spel samt vilka miljder dessa kriver. Spelet som eleverna
beskriver ér ett spel som kriaver att spelaren ror sig geografiskt med hjilp av sin artefakt.
Eleverna beskriver en situation som stér i kontrast med den bilden som Victorin (2018) malar
upp om att moderna digitala artefakter gor barn och unga introverta och isolerade. Eleverna
visar hér istdllet en bild av barn som sociala och utatriktade, vilket 6verensstimmer med hur
barndomssociologin menar att ett barn har en aktiv roll i skapandet av sociala miljoer
omkring sig (Halldén, 2007). Elevernas agens och perspektiv bor ges vérde utifrdn att
“Children’s social relationships and cultures are worthy of study in their own right,
independent of the perspective and concerns of adults” (James & Prout, 1990, s. 8).

De exempel vi har tagit upp i denna del skapar en gemensam bild av barn som aktiva i sina
sociala liv och som beings som bor ges agens och respekt for de individer de &r och inte som
ofdrdiga vuxna. Eleverna visar pd en fOrstaelse for sina sociala relationer och tar en aktiv roll
1 att paverka dess utformning i relation till sin digitala kultur. Trots allmdnna uppfattningar
om anvindningen av digitala artefakter som isolerande visar eleverna hur de vid tillfillen vill
inkludera sociala aspekter i olika sammanhang. De situationer som eleverna sjélva beskriver
ar bland annat nér de introduceras till nya digitala artefakter samt hur de anvénder dem pa
varierande sitt. Kulturen &r inte intressena i sig sjdlva, utan hur eleverna anvinder dem och
vad de gor med den. Artefakterna blir enligt vissa elevers kommentarer roligare i social
interaktion med vanner. De védrnar om att varda sina sociala relationer och gor gidrna detta
bade med och utan involveringen av den digitala kulturen. De digitala intressen som legat till
grund for vad vi undersokt har genom elevernas tankar och idéer visat sig vara bade verktyg
for att skapa praktikgemenskaper samt att forhélla sig till varandra inom dessa. Eleverna visar
ocksa att hur man forhaller sig till varandra med hjdlp av digitala intressen kan vara en viktig
del av hur man vérdar sin relation.

7.2 Maktspel och status mellan elever

Detta tema belyser och fokuserar pa hierarkiska strukturer och positioner som vi
uppmadrksammat mellan eleverna i vara intervjuer. Detta tolkas utifran de digitala intressen de
tar del av men dven utifrdn de digitala artefakter som eleverna dger. I foljande exempel
diskuterar eleverna Pokémon GO och hur ldnge sedan det var som Billie spelade det:

Robin: Det var inte sa ldnge sen.
Billie: Nej det var typ tva ar sen.
Robin: Ett.

Billie: Ne;j.

Robin: Ett och ett halvt.

Dani: Det var faktiskt tva ar sen.
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Robin: Jag kommer ihdg, jag kommer ihdg kanske ett &r sen iallafall... Kanske tvé ar sen d4,
nér du gick pa vintern...

Dani: Fyra ar sen...

Robin: Jaa... Eller ett.

Billie: Nej, det var tva.

Robin: Ett och ett halvt.

Billie: Nej det var tva.

(....)

Billie: Men det, det dr en massa andra som forstor spelet... Det ar trakigt nu.

Detta ar, forutom ett exempel kring relationer, dven ett exempel pa hur eleverna anvénder
spel eller trender for att identifiera sina intressen och positioner inom grupper. D4 Pokémon
GO ir ett spel som inte dr populdrt bland eleverna langre, vilket Billie dven uttrycker i slutet
av konversationen, &r en tolkning att hen forsoker distansera sig frén spelet genom att aktivt
argumentera for att det var lange sedan hen spelade det. Alltsa uppstér det en sorts kopslagan
over hur linge sedan det var som hen egentligen spelade spelet. Robin menar att det var
nyligen som Billie spelade medan Dani forsvarar hen genom att hivda att det minsann var
tvd, om inte fyra, ar sedan hen gjorde det. Detta kan tolkas som att Robin utmanar Billies
position 1 praktikgemenskapen, vilket kan ses som en forhandling om medlemskap eller
utmanande av gruppens delade repertoar (Wenger, 1998). Genom att pasta att Billie har dgnat
sig at aktiviteter som inte delas med gruppen, ifragasdtter Robin dven Billies normer och
vérderingar. Robin forsoker ddrmed inta en centralare roll i gruppen vilket i sin tur gor Billie
till en mer perifer medlem. Detta exempel ar intressant da det visar att eleverna anvander spel
som ett status-verktyg, antingen for att distansera sig fran det eller for att associera ndgon
annan med det.

Eleverna anvénder olika sétt att antingen visa pa en social status eller materiell tillgdng som
olika digitala artefakter eller spelkonsoler ger. I miljon pa fritidshemmet har vi under véra
VFU-praktiker observerat att det finns ménga sétt att forhindra att socioekonomiska klyftor
mellan eleverna fér ta plats i verksamheten. Detta kan ske genom att begrinsa de material
som eleverna kan ta med hemifrdn. Aven om detta sker kan dessa socioekonomiska obalanser
f4 ett oonskat utrymme i verksamheten genom att eleverna istéllet till exempel samtalar kring
vilka spelkonsoler de har tillgang till hemma. I var intervju uppkommer meningsutbytet:

Mika: Jag brukar inte spela online pa PlayStation, jag kdnner inte s4 manga som har det och
sa...

Kim: Jag har PlayStation...Plus.

Mika: Jag har PlayStation 5 men jag far inte anvidnda det...

Kim: *Viskar hogt sa att alla hor* Har du PlayStation 5?

Mika: Ja...ja, min pappa &r en gamer-nérd om man séger sé.

Kim: *Viskar* Oréttvist

Hir visar eleverna att de olika konsolerna som de dger och jamfor med varandra skapar en
maktobalans. Genom att ta upp vilka olika versioner av konsolerna de har uppmérksammas
de sociockonomiska skillnaderna mellan eleverna, men dven vad konsoler som artefakter kan
erbjuda dem, forutom att spelas pa. I det hir fallet beskriver Mika att hen inte anvédnder sin
konsol fysiskt. For att skapa makt behdvs detta ddremot inte, menar vi. Bara dgandet av
artefakten 1 sig erbjuder eleven en mdgjlighet att kunna anvdnda den som en social och
hierarkisk symbol. Precis som Agren (2015) tar upp angdende att barn atrér artefakter nir de
soker samhorighet s& kan Kims atraviardhet och avundsjuka efter Mikas artefakt vara ett
tecken pa att Kim soker en gemenskap hos Mika.
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Ett annat sitt som elever jobbar med samspel, i situationer dir de interagerar och
kommunicerar och skapar olika sociala hierarkier, &r genom att de utforskar regler
tillsammans. Foljande citat visar att elever anvénder olika tekniker for att skapa en hierarki i

gruppen.

Carl: Juste, men finns det nagra danser eller rorelser eller sant som har kommit fran sociala
medier eller det har *pekar pé bilden*.

Sam: En rorelse frdn Brawl Stars néir det dr en gubbe som typ hoppar upp och sen landar...
Kim: Aah.

Carl: Okej, &r det en rorelse som ni gjort pa fritidshemmet?

Sam: Neeeee;.

Mika: Jag har sett ndgon anvinda nigonting fran ett spel *vénder sig mot Sam* nér det &r
nagon sorts superattack i soffrummet...

Kim: Du, Sam?

Sam: *Tydligt erkénnande* Mhgmhfm...

Mika: Nir de leker...

Tommy: Var var det ifrdn Sam?

Sam: Gissa!

Tommy: Brawl Stars?

Charlie: Brawl Stars.

Mika: Brawl Stars.

Sam: One hundred percent!

I citatet ger Sam ett exempel pa en gest fran ett spel, som Mika senare fortydligar som en
superattack som Sam har gjort pd fritidshemmet. Samtidigt som Sam svarar pa frigan gor hen
det pa ett sitt som visar att hen uttrycker att leken inte var tilldten av pedagoger. Det Mika
gor dr att hen beskriver ndgot som hen sett en annan elev i samtalet gora. Samtalet skapar en
situation dir Sam inte vill svara dppet pa Kims friga om det var hen som det gillde. Aven om
alla 1 samtalet vet att det var Sam som det gillde s& skapar Mika en utpekande och ndstan
anklagande miljo genom att ta upp det. En tolkning av konversationen &r att den belyser hur
elever undersoker regelbrytning samt hur de véljer att rapportera situationer till vuxna. Enligt
Wenger (1998) forhaller och forhandlar manniskor med varandra genom att antingen samtala
med eller hjdlpa varandra. I meningsutbytet som uppstar kan man tolka att Mika har gjort
motsatsen till att hjilpa, och istillet beskriver en situation som potentiellt kan leda till
konsekvenser for Sam. Wenger menar att praktikgemenskaper skapas och utvecklas med
gemensamma normer och virderingar, men om man bryter dessa eller agerar pa ett avvikande
satt fran vad gruppen anser dr rimligt kan relationerna mellan medlemmar péverkas negativt.
Ett uthdngande av en annan medlem kan dérfor paverka hur eleverna interagerar och ser pa
varandra utifrdn fortroende och maktpositioner. Det dr ocksa tydligt att s& fort Sam mirker att
vi som forskare inte dr intresserade av att uppritthalla reglerna pa fritids, utan snarare ar
intresserade av det hen gjorde och var hen fatt rorelsen ifran, har hen inga problem med att
svara. Hen gor detta till och med pé ett skdmtsamt séitt genom att be oss gissa, 4&ven om hen
redan har gett oss svaret tidigare i konversationen. Detta belyser en dynamik mellan vuxna
och elever dér var tolkning dr att eleven associerar var alder med en auktoritdr position. Detta
framgér genom att hen inte vet hur hen ska forhalla sig till oss med information om att regler
hade brutits.

Om man som pedagog forhaller sig till eleverna som becomings, alltsd som ofdardiga vuxna
som inte vet béttre, dterspeglar man en sadan virldsbild vilket kan leda till problematik nir
man ska inkludera elevernas intressen i planeringen av verksamheten. Ur ett
barndomssociologiskt perspektiv bor man se elevers agens och kompetens som en positiv
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faktor som ger dem insikt 1 hur regler bor séttas och foljas (Halldén, 2007). Nér detta inte
sker blir det problematiskt i friga om elevernas demokratiska rittigheter dér laroplanens syfte
framhéller att fritidshemmets verksamhet ska ge eleverna delaktighet, inflytande och ansvar
(Skolverket, 2019, kap 4).

I denna del har vi belyst hur elever forhandlar och undersoker vad olika artefakter kan
erbjuda 1 form av statussymboler. Eleverna anvidnder sig av digitala artefakter for att
undersdka sina egna och andras roller i praktikgemenskaper. De integrerar sina digitala
intressen och artefakter i sociala situationer antingen for att ge sig sjilva en roll eller for att
tillskriva andra en roll. I kapitlet har det framkommit att elever konstant férhandlar om
medlemskap i de grupper de ingér i, de grupper de har befunnit sig i samt de grupper de
kommer eller vill befinna sig i.

7.3 Elevers sprakbruk

I detta tema fokuserar vi pd hur eleverna uttrycker sig och samtalar kring sina digitala
intressen, samt hur de argumenterar och diskuterar ordval och dess betydelse. Detta visar hur
elever antingen har en gemensam eller separerad forstielse kring vad olika ord betyder.

Monster vi ser under foljande del av intervjun dr att tva elever har ett gemensamt sprak. I
foljande citat beskriver den ena eleven vad hen gor pd YouTube medan den andre avbryter
och “réttar” genom att beskriva typen av video mer ingéende:

Sam: Jag kollar pa I Just Want To Be Cool och nagra roliga klipp om Brawl Stars pa
YouTube.

Kim: Animations.

Sam: *Instimmande* Mhmm.

Vad detta belyser dr att intresset som ndmns dr nagot som eleverna delar. Ordet “animations”
kopplas till deras gemensamma intresse och kan dérfor tolkas som en del av elevernas
gemensamma sprak, eller delade repertoar (Wenger, 1998). Anledningen att betydelsen av ritt
ordval verkar vara av stor vikt dr formodligen for att visa upp en kunskap kring dmnet, men
dven fOr att markera infor de andra att intresset dr gemensamt. Under intervjun framkommer
det dven att eleverna talar olika om begreppen lek och spel. Eleverna faststéller att spel
anvinds 1 ett digitalt sammanhang. 1 foljande utdrag ger de olika meningar till orden och
menar att spelande nddvéndigtvis inte dr lek samtidigt som de menar att lek kan paga via en
skirm:

Carl: Okej. Vad ér det roligaste med att hdnga med vénner pa fritidshemmet d&? Vad &r det
man kan gora da som man inte kan gora online eller pa spel och sa?

Kim: *Viskar* Leka. Lekal!

(...)

Tommy: Kan man inte leka online?

Kim: Nej men assé typ leka kurragémma hér, det gér ju inte i typ till exempel Brawl Stars.
Tommy: Men skulle ni séiga att man inte leker nir man ir online? Ar det nigot annat?
Mika: Eeeh...

Charlie: Jo typ men man spelar ocksa.

Tommy: Ja?

Mika: Det &r typ att leka, fast med en skdrm da.
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Har ger vi eleverna mgjlighet att problematisera uttrycket lek. Det som tydligt ségs av Kim ar
att olika situationer och miljéer ger eleverna olika forutséttningar vad de kan gora for att
umgas med andra. Termen ‘lek’ for dem ar tydligt av social natur och nér vi fragar vad man
kan gora pa fritidshemmet, som man inte kan gora online eller via digitala artefakter, delar
eleven en insikt om att spel nddvindigtvis inte dr socialt, ndgot som vi kommer belysa senare
i texten. I slutet av konversationen visar dven eleverna att leken nddvéindigtvis inte upphor
bara for att den utspelar sig 1 en digital miljé. Som Mika beskriver med sin sista kommentar
ar en lek mer pagdende 4n att vara last vid en specifik miljo. Detta stimmer dveren med Stine
Liv Johansens (2012) teorier om att i ett samhélle dér elever leker och interagerar med
varandra, antingen genom analoga och digitala medel, skapas medialiserad lek. Detta begrepp
beskriver att leken inte kan separeras beroende pa om den sker analogt eller digitalt, utan bor
ses som att de olika plattformarna inspirerar leken pé olika sétt. Eleverna bidrar har med olika
perspektiv, Kim beskriver tydligt vad man kan gora péd olika plattformar medan Mika
nyanserar diskussionen med att pésta, liknande det Johansen tar upp, att leken inte slutar och
istdllet inspirerar till fortsatt lek pé andra plattformar. Detta exempel ger oss en inblick i hur
elever resonerar och argumenterar kring begreppen spel eller lek. Studiens syfte &r att lyfta
hur elever tinker om en diskurs som ofta fors av vuxna och hér visar eleverna en forméga att
bidra till debatten med hur de problematiserar och skiljer pa vad begreppen betyder och vad
de erbjuder.

I kommande citat diskuterar eleverna hur de uppfattar ett speciellt spel som bade spelas pa
fritidshemmet och hemma.

Tommy: Men du sa att ni hade surfplattor pa fritidshemmet, vad goér man pa dem?

Dani: Eeeeh, om man far... Eller inga tvaor far det iallafall... Det &r typ for ettorna och
forskoleklassen. Och ibland tvéorna pé fritids. Frdgar man om man far spela pd Ipaden och dé
far man spela ett speciellt spel.

Tommy: Vet du vad det &r for nadgot?

Dani: Jag vet inte vad det heter... Fast Alex har det!

Carl: Vad gor man pa det?

Billie: Pixel... Det ar typ former...

Dani: Man ska forsoka hitta végen till gubben att hitta till dorren.

Billie: Det &r typ former och det ar typ illusioner sa ska du vinda den illusionen sa det bli en
gang for gubben som ska komma in i mal...

Dani: Det ar inga illusioner!

Billie: Jo det ar det.

Dani: Man ska bara vrida pa grejer.

Alex: Ah, ja det dir... Ar det som en gubbe?

Dani: Ja.

Billie: En gubbe som har typ en pyramid i bakhuvudet, det dr ju ingen gubbe.

Dani: Eller... Ja typ en... dam da.

Billie: Okej! En ickebinidr med en pyramid i bakhuvudet som é&ker runt och inte har nagot
ansikte.

Hir arbetar eleverna med relationer utifrdn hur de uppfattar och pratar om samma spel. En
elev som uppfattar och uttrycker att spelet innehaller illusioner blir ifrdgasatt av en annan
som har en annan uppfattning av vad det visuella i1 spelet kallas och innebdr. Nar
uppfattningen av spelet ska summeras gar de bort fran den detaljen som de var oense om och
fokuserar istdllet pa spelkaraktirens kon. Detta kan vara ett tecken pa hur barn behandlar
mojliga konflikter 1 grupper och, istillet for att 16sa dem, forsoker hitta distraktioner eller
andra detaljer som de kan komma Overens om. Exemplet ger en insyn i hur elever arbetar
med sociala situationer och hur olika elevers agens och kompetenser méts och ger upphov till
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diskussion, och kanske #ven nya kunskaper. Detta géir att koppla till det Agren (2015)
papekar angdende barns aktiva och gemensamma utforskande av medier och kulturella
aktiviteter, vilket hédr sker genom samtal, argumentationer och tolkningar av visuella
fenomen. Wenger (1998) beskriver hur medlemmar i en praktikgemenskap skapar
tillhorighet. Detta sker genom att de engagerar varandra antingen genom aktiviteter eller tal.
Enligt Wenger blir detta ytterligare ett forhandlande av hur medlemmar bor bete sig och vilka
normer och vérderingar gruppen har. I detta fall visar Billie att hen kommunicerar med hjalp
av olika termer for att se hur hens omgivning svarar pa dem vilket ur Wengers teori blir ett
sétt att forhandla med andra for att skapa en storre forstaelse om sig sjalv.

Enligt Halldén (2007) har varje barn en egen individuell agens och i detta kapitel har den
visat sig genom elevers sprakbruk. De viktigaste punkterna vi har uppmérksammat ar att
elevernas sprakbruk och ordval ér verktyg de anvédnder for att bygga och utveckla sina sociala
kunskaper. Eleverna argumenterar och skapar gemensamma forstéelser kring vad digitala
artefakter kan erbjuda och innebéra. Deras sprakbruk skiljer sig emellan dem vilket leder till
att de utforskar varandras attityder och stdndpunkter.

7.4 Elevers upplevda underliage

Under detta tema undersoker vi hur eleverna anser att deras digitala intressen ges utrymme i
fritidshemmets verksamhet, samt vad de upplever att pedagoger tycker om dem. Nér vi
fradgade eleverna om de anser att deras digitala intressen inkluderas i deras aktiviteter pa
fritidshemmet svarade de:

Kim: Ne;.

Sam: Ne;j.

Mika: Det kan ju hidnda ndgon géng att man tar ett namn fran nanting, typ, om man ska leka
ett spel. D& kanske man tar ett namn pa en figur och sen tar vad den kan gora in i leken. Det
hénder.

Tommy: *Viénder sig mot resten* Hénder det for er ocksa att ni gor sa?

Sam: Jaaaaaeee

Kim: Neeeeee;j..?

Charlie: Ehm, det finns ett spel som jag inte har skrivit med dér, fast ehm, vi brukar leka den i
verkligheten ocksé

Elevernas svar skiljer sig, men vad vi uppfattar ar att det rader en overgripande osékerhet hos
eleverna angdende inkluderingen av deras intressen i fritidshemmet. En tolkning av svaren dr
att eleverna delvis kénner att deras digitala intressen inte ges plats pd fritidshemmet, vilket
gér att koppla till det som (Sparrman, 2002) tar upp angaende fritidshemmets negativa bild av
populdrkulturen, som ofta leder till att den negligeras. Vi menar att eleverna upplever att
deras aktdrskap dr underordnat, vilket ocksa fOrstirks av foljande konversation angéende
vilka spel som far spelas pé fritidshemmet. Eleverna riktar nimligen en gemensam kritik mot
en specifik pedagog och hens agerande i fragan:

Carl: Vem bestdmmer vilka spel man fér spela eller inte?

Alla: Kepsmannen!

Mika: Det ar Kepsmannen och séd édr det fritidspedagogerna. Kepsmannen har mer koll pa
datorer, och det dr han som bestimmer mer.

Carl: Har han fragat er vad ni hade velat spela?

Kim: *Bestdmt* Ne;j.

Sam: Ne;j.

Charlie: Nej.
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Mika: Nej, han har bara satt regler och hit och dit.

Hiar dr det tydligare att eleverna upplever att deras digitala intressen inte far utrymme i
fritidshemmets verksamhet. Vad som dven framkommer &r att pedagoger inte horsammar
eller virdesétter deras intressen. Eleverna kinner av att de befinner sig i en underordnad
position dir vuxnas relativa makt begransar elevernas sociala stdllning och aktorskap. Detta
framgar tydligt ndr de beskriver hur pedagoger har bemdtt dem 1 forhdllande till deras
uttryckta intressen. Verkligheten som barnen beskriver ar sirskilt intressant att analysera 1
kontrast till laroplanens beskrivning av vad fritidshemmet ska erbjuda elever; en meningsfull
fritid som involverar deras intressen (Skolverket, 2019). Eleverna beskriver att de far spela pa
fritidshemmet, men endast ett limiterat innehall. De uttrycker att de inte far vara med 1
processen av valet av spel och att Kepsmannen och fritidspedagogerna dr de som dikterar
utan att inkludera eleverna. Kepsmannen beskrivs som den med mest makt och blir darfor
den person som kritiken riktas mot. Den sista kommentaren ar ocksa kritisk till reglerna och
visar att eleven antingen inte forstar varfor reglerna finns, inte haller med de grénser som
sétts eller tycker att pedagogen bara sitter regler for sakens skull. Detta hade dven visat att
eleverna dr medvetna om den hierarkiska skillnaden mellan ldrare och elev, da man ur ett
elevperspektiv hade kunnat tolka den sista kommentaren som att Kepsmannen har mdjlighet
att andra regler och det dr darfor han gor det. Ett sétt att forsta detta lararbeteende dr genom
att lyfta det som Margareta Ronnberg (2006) forklarar angdende vuxna som viljer att
negligera en “ny barndom”. De forsoker skydda barnen frdn kommersialiseringens
patryckningar och negativa paverkan som de menar att mediekonsumtion har genom att
utnyttja sin maktposition, vilket ocksé beskrivs som generationsmaktordningen. 1 praktiken
leder detta till att vuxna haller barn borta fran att vara en del den ekonomiska processen eller
att handskas med pengar. Inom skolan kommer detta till uttryck genom skolpersonalens makt
over ekonomin dir barn inte ges fortroende eller handlingsutrymme (Ronnberg, 2006).
Problemet med generationsmaktordningen &r att man som vuxen l4tt hamnar i en 6verordnad
position och ddrmed missar barns perspektiv. Inom skolan skapar detta en problematik da
laroplanen ger direktiv att fritidshemmet ska baseras pa elevernas intressen (Skolverket,
2019). Om man som pedagog inte far en inblick i vad elevernas intressen dr utan istéllet
tillskriver dem intressen nirmar man sig ett perspektiv diar man ser eleverna som becomings.
Man ignorerar saledes den agens som eleverna besitter, och som vi menar att de visar
exempel pa under intervjuns géng.

Elevernas kritik &r riktad till pedagogen som sétter regler och de uttrycker sin egen position i
forhallande till den 6verordnade som bestimmer. Elevernas uppgivna kommentarer visar att
de ir medvetna om den rollen de blivit tilldelade som barn, dir de inte besitter varken makt
eller mandat att paverka regler. Nér fragan angaende om de har fatt vara med att paverka
beslut besvaras visar de att pedagogen inte tagit med dem i processen utan endast satt regler
utan att inkludera dem. Ur elevernas synvinkel kan detta leda till en forstirkt kédnsla av att
deras intressen ir irrelevanta endast pa grund av deras alder. Det eleverna ser och uttrycker &r
att det 4r Kepsmannen som bestimmer, och dven om eleverna dr inte insatta i potentiella
budgetrestriktioner, policys eller administrativa beslut som péverkar regelverket, s betonar
laroplanen att eleverna ska vara med och péverka beslut samt hur verksamheten utformas.
Trots detta kénner eleverna sig exkluderade, och detta visar sig dven nidr de forklarar vilka
spel de fér ta del av pa fritidshemmet:

Sam: Man kan spela tillsammans pa nagra spel pa en sida som heter Skolplus hér pa skolan pa

Ipad, sa det har jag gjort hér pa skolan.
Tommy: Pa fritids?
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Sam: Ja.

Carl: Har du gjort det hemma nagon gang?
Sam: Nej, det &r trakigt.

Carl: Ar det ett trakigt spel?

Mika: Det ar jatte jattetrakigt.

I diskussionen introducerar Sam ett spel som anvdnds som ldromedel i skolan som de har
spelat pa fritidshemmet. Aven om eleven visar hur man kan anviinda artefakten och spelet 4r
exemplet baserat pa ett spel som skolan och fritidshemmet har ldttare att acceptera och
inkludera. Sparrman (2002) lyfter argumentet att skolan har léttare att inkludera en viss kultur
som anses som kanoniserad och 1 detta fallet tolkar vi situationen som att skolan ser Skolplus
som en del av en sddan kanoniserad kultur. Dock krockar denna kanoniserade kultur med vad
eleverna sjélva dr intresserade av, vilket senare 1 intervjun visar sig vara ett annat spel. Det ér
pa grund av detta kollisionen mellan kulturerna uppstar, eftersom eleverna fér spela ett spel
som de inte dr intresserade av. Detta dr speciellt tydligt da eleverna uttrycker att det ar
“jattetrdkigt”. Ur ett barndomssociologiskt perspektiv beskriver Halldén (2007) att elevernas
agens Over sin egen kultur bor virdesittas och att deras egna kultur, alltsd barns kultur, inte
bor ses ner pa bara for att den &r baserad pa en populédrkultur. Detta verkar inte vara fallet da
eleverna uppfattar att deras intressen, och i forlangningen deras kultur, inte uppméarksammas
eller utforskas av pedagogerna. Maria Qksnes (2011) har undersokt barns upplevelser av sin
egna lek 1 fritidshemmet och kom fram till, likt vart resultat, att de pedagogiska spelen som
skolan lit eleverna spela inte uppskattades av dem utan domdes ut som trakiga. Detta gar
dven koppla till Agrens (2015) beskrivning dir hon uppmirksammar att elever tar avstind
frdn medier som de anser var barnsliga eller 16jliga. Som eleverna uttrycker i citatet ovan hor
inte spelet Skolplus till elevernas egna digitala kultur, istéllet ges intrycket av att spelet
patvingas och saledes tillskriver pedagogerna barnen en alternativ kultur. Detta skulle kunna
pastds gd emot ldroplanens malsittning att involvera eleverna i verksamhetens uppbyggnad
(Skolverket, 2019). Det som kan ha orsakat denna situation &r att Kepsmannen har
uppmédrksammat Brawl Stars som elevernas intresse men tagit avstdnd frdn spelet och
exkluderat det frdn verksamheten baserat pa att det antingen grundar sig i populdrkultur eller
anses Oka elevernas medieanvdndning. En annan orsak till att eleverna erbjuds att spela
Skoplus trots att de inte uttrycker ett intresse kring det skulle kunna bero pa att pedagoger har
antagit att skdrmen &r elevernas intresse, snarare dn spelen de spelar. Mer specifikt menar vi
att bara for att artefakten som eleverna baserar sitt intresse pa anviands betyder inte det att det
ar skdrmen som dr det essentiella.

I detta tema har vi fitt en inblick i hur elever forhaller sig till regler och strukturer som &r
uppsatta av vuxna eller pedagoger. De uttrycker en kénsla av att bli forbisedda da de
beskriver att deras intressen inte blir uppmirksammade eller uppskattade. De kritiserar det
faktum att de aktiviteterna som pedagogerna later dem utova inte kommer fran deras
intressen och ifrdgasitter pedagogernas genomforande nér det kommer till inkluderingen av
deras intressen. Vi har ocksé noterat att eleverna mérker av nédr pedagoger har kontroll dver
vilken kultur som far utovas i form av spel pa fritidshemmet.

7.5 Elevers kompetens

I det hdr kapitlet av analysen vill vi lyfta utdrag ur intervjuerna dér eleverna uttrycker en
kompetens kring de digitala artefakter de tar del av. De ger exempel pa vad dessa kan erbjuda
samt hur man kan problematisera anvindningen av dem.
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Foljande citat belyser elevernas forstdelse for att man kan spela spel pd olika sitt, vilket de
beskriver genom att forklara hur de agerar vid anvindning av digitala artefakter. Nér de
diskuterar huruvida man spelar ett spel online eller inte sa sager de:

Charlie: I Roblox spelar man online.

Mika: Man maste inte spela online.

Charlie: Nej men jag brukar gora det.

Mika: Man kan om man vill spela online.

Sam: Man kan ocksé spela Minecraft online med andra vénner.

Kim: *Instimmande®* Mmmbh.

Sam: Man kan spela Clash Royale fast men d& méste man spela online. Men man kor inte
med folk.

Mika: I Mario 3D gar det att spela online fast man maste skapa ett konto hos Nintendo. Och
sa gar det att spela ungefar fyra. Det 4r max fyra personer gér det att spela i Mario 3D.

Kim: Brawl Stars ér ett online spel som man kan kéra med vénner i. Man bara invitar folk.

Elevernas kompetens kring spel framgar dven genom hur de uttalar sig kring spelens storlek:

Charlie: Nej, men det &r sa att pd Roblox, man maéste inte sahir spela krigsspel, jag menar det
finns eh... vanligt spel.

Carl: Det finns liksom olika spel i Roblox eller?

Mika: Eh, ja det finns...

Carl: Ja?

Kim: *Viskar* Det finns flera miljoner...

Mika: Olika saker man kan gora.

Denna kompetens visar sig framforallt nir de diskuterar huruvida de spel de spelar bor
klassas som krigsspel eller inte. En elev berdttar hur hen har féorhandlat med en pedagog kring
spelandet av Minecraft och fétt avslag:

Sam: Jag har forsokt overtalat Kepsmannen att jag fick, far spela Minecraft, fast han sa nej for
man fér, man dédar kor och grisar.

Oksnes (2011) forklarar att pedagogers kritik av krigsspel idag troligen gér att koppla till de
debatter som fordes kring krigsleksaker efter forsta vérldskriget, vilket ledde till sanktioner
och forbud. Vuxna ville inte att barn skulle imitera dem och krigen dé detta skulle leda till att
de sjdlva blev vdldsamma. Som Ronnberg (2006) tar upp angdende vuxnas perspektiv pa barn
och att de negligerar en “ny barndom” och forsoker skydda barnen fran kommersialiseringens
patryckningar, vill Kepsmannen skydda eleverna fran mediekulturens negativa paverkan.
Vidare menar Qksnes att vuxnas instéllning till dataspel, forutom att handla om dess skadliga
innehall, ofta grundar sig i &sikten att spelande leder till stillasittande och didrmed ohilsa.
Inom skolan infinner sig ockséd dessa vérderingar hos pedagoger, vilka daremot tinjs genom
att de later elever spela spel av pedagogisk karaktér. Likt de argument Dunkels (2007) riktar
mot samhallskritiken angdende ungas medieanvindning, dir hon poédngterar att en limitering
av barns medieanvidndning ocksd kan ha negativa konsekvenser for barns hélsa, menar vi att
det dr viktigt att belysa och méta denna fraga ur ett barns perspektiv. Att se situationen ur
barns 6gon kan skapa en fOrstdelse kring varfor en vidare fundering kring limitering av
medieanvindning ocksd kan ses som en fOrsiktighetsatgird som motiveras utifrdn en
hélsoaspekt.

Naér vi fragar eleverna om de kan se nagra l0sningar pa hur de kan fa spela ett, ur pedagogens
synvinkel, valdsamt spel utan att det anses som ett krigsspel svarar de:
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Mika: Eeeh...

Sam: Ja.

Carl: Ja? Hur da?

Sam: I Minecraft s& behdver man inte dta kott utan man kan ocksé dta potatis och morotter.
Kim: Och rodbetor!

Dessa funderingar &r tydliga exempel pd hur eleverna problematiserar och argumenterar emot
pedagogens forestédllning av deras digitala intresse. De reflekterar och konkretiserar hur deras
valmojligheter 1 spelet kan se ut, att det finns variationer och att deras val i spelet
nodvandigtvis inte behdver vara valdsamma. Vad detta visar dr att eleverna forstar sig pa att
spel kan ha en komplexitet. De forstdr att en sjdlvreglering av spelande dr mgjlig och
utforbar. Detta dr ndgot som Ulla Carlsson (2010) ger stod for da Carlsson tar upp
internetanviandning, ndgot vi menar dven skulle kunna appliceras pa spelande. Vad forfattaren
betonar &r att unga ménniskor 1 manga fall har béttre kunskaper om teknologins mojligheter
och faror &n vad vuxna har. Var tolkning &r att eleverna har kunskaper kring vad spelen
erbjuder dem och hur deras aktiva roll spelar in 1 deras beslutfattande. I kontrast till detta
lyfter Carlsson (2010) dven att samhéllssynen pa barns kompetens &r att “ungas erfarenheter
och kunskap om livets kontext dr mer begrdansade” (s. 12). Detta forklaras utifrdn vuxnas
forestillningar om barn som omogna, sdrbara, samt med brist pd kritiska 6gon och erfarenhet.
Vi menar ddremot att elevernas kunskaper kan uppmirksammas om man erkénner att de har
en agens och kompetens kring deras intressen.

Elevernas agens kommer fram nér vi fir ta del av elevernas erfarenheter av olika vénskaper.
Nar vi frdgar eleverna om de har ndgon kompis som de endast har triffat eller interagerat med
online, och hur det i sddana fall skiljer sig frin att kiinna ndgon 1 verkligheten, svarar de:

Kim: Jag har en kompis pa internet.

Tommy: Som du inte kénner i verkligheten?

Kim: Ehh, N4, jag har jatteménga....superménga.

Carl: Och hur &r det att ha en kompis pa fritids som man kan prata och vara med och hur ar
det att ha en kompis pa internet som man inte tréffat i verkligheten?

Kim: Det ar lite roligare att vara med en kompis som man har ... pratar med och har triffat.

(...)
Kim: For att de andra som jag brukar spelar med som jag kénner vill inte samma saker och
pratar oftast andra spréak.

I citatet visar eleven att &ven om hen identifierar andra ménniskor frén internet som vénner pa
samma sitt som hen definierar vinner pé fritidshemmet sé skiljer hen pa sin erfarenhet av
dem. Eleven visar pa en fOrstaelse och en insikt i hur man kan vara véin med nagon utan att ha
traffat dem men att detta har en paverkan pa relationen. I exemplet beskriver dven eleven hur
man kan interagera med andra méanniskor online utan att nddvéndigtvis kommunicera med
dem. I sin studie beskriver Johansson (2000) olika diskurser som vuxna har haft om barn. Tva
av dessa dr “det sdrbara barnet” och “det oskuldsfulla barnet” (Johansson, 2000, s. 45-48).
Béda synsitt pa barn har, under tiden som de var populéra, paverkat hur somliga vuxna idag
ser pa och tinker om barn. Det finns en maktskillnad mellan barn och vuxna, vilket har
framkommit genom vér tolkning av att eleverna befinner sig i underldge. Det eleverna visar i
exemplet dr att deras kompetens motbevisar bada tankesdtten om barn som naiva och
oforstdende manniskor som inte vet eller forstdr hur vinskaper pé internet fungerar.

Under intervjun fragar vi om eleverna anvéinder digitala artefakter, hur det skiljer sig online
och offline, samt hur relationer och vinskaper péverkas i relation till detta. Ett monster som
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framkommer fran eleverna &r att de inte alltid forknippar att vara online med att vara social
eller att overhuvudtaget kommunicera med andra ménniskor. I intervjun visar det sig att
eleverna uppskattar den fysiska vinskapen som fritidshemmet erbjuder:

Tommy: Hur skulle ni siga att ni leker pa fritidshemmet om man jimfor hur ni leker online
eller hemma?

Sam: Jag leker med mer vinner och ibland &dr det roligare for att man har mer vinner for
ibland &r man inte med vanner pa spel.

Mika: Man ar ju mycket mer med vanner dd. Och nu nér det &r corona och sé...

Kim: Jag brukar vara typ en timme pa ett spel och tva timmar med vénner nir jag har kommit
hem fran fritids.

I exemplet beskriver Sam en situation dir man inte alltid kénner eller dr interagerar med
andra minniskor genom att hen uttrycker att man inte alltid 4r vdnner pa spel. Vi tolkar
kommentaren som att den visar att eleven kan separera pa vad spelet erbjuder beroende pa
vilken situation hen spelar i. Om eleven spelar med védnner sé blir spelet ett sitt att interagera
och ett verktyg for att skapa gemenskap, medan om hen spelar online med ménniskor hen inte
kdnner kan spelet ha en annan mening och erbjuda nagot annat. En ytterligare tolkning &r att
eleven hédr visar att hen inte vill byta ut den analoga leken mot digital lek utan istillet vill att
leken ska ges plats pa olika plattformar for att de olika miljoerna erbjuder leken och
relationer varierande vérde. Eleven visar pa en forstielse att bara for att man dr online med
andra ménniskor si &r man nédvandigtvis inte vin med dem. Som Halldén (2007) redogor for
angaende barns agens, kompetens samt aktiva roll i skapandet av sina sociala liv och miljoer
anser vi att detta synliggdrs ndr Sam beskriver hur en digital artefakt, som hen tidigare under
intervjun beskrivit som ett socialt verktyg, kan anvindas individuellt och utan ett socialt
syfte.

Detta avsnitt har gett oss kunskaper kring elevernas kompetens och agens. Utifran deras
uttryckta berittelser forstar de mer kring spel @n vad pedagoger ger dem erkénnande for.
Kompetensen som eleverna besitter uppmérksammas inte av pedagoger eftersom de inte for
en konversation med eleverna kring vad spelen erbjuder dem och varfor de ér intresserade av
de digitala artefakter de anvinder och intresserar sig av. En annan viktig slutsats ar att
elevernas kompetens uttrycks genom att deras anvindning av digitala artefakter inte endast
sker 1 syftet att vara socialt. Eleverna visar en fOrstdelse for att digitala artefakter kan
anvéndas pd olika sitt och med varierande syften.
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8. Slutdiskussion

Syftet med denna studie har varit att uppmérksamma barns erfarenheter kring digitala
intressen och digitala artefakter. Vi har dmnat att undersoka hur deras digitala intressen
paverkar deras arbete med relationer samt hur de upplever att deras intressen ges utrymme i
fritidshemmets verksamhet. Detta har vi &mnat att svara pd genom semistrukturerade
fokusgruppsintervjuer med totalt atta stycken barn 1 aldern 8-10 &r. Genom att undersdka och
sortera materialet med hjélp av kodade teman har vi undersokt frdgorna ur olika aspekter och
med olika perspektiv.

8.1 Fragestéllningar och slutsatser

I linje med syftet har studien végletts av dessa tva forskningsfragor:

1. Hur arbetar barn med relationer genom sina digitala intressen?
2. Hur upplever eleverna att deras digitala intressen ges utrymme i fritidshemmets
verksamhet?

De resultat vi har fatt fram som besvarar den forsta fragan dverensstimmer med grundtesen
for barndomssociologi, att barn &dr aktiva i sina sociala sammanhang som sociala aktorer
(Halldén, 2007). Eleverna visar en forstielse for hur olika normer och varderingar paverkar
hur man agerar i olika gruppkonstellationer, vilket kopplas till hur barn arbetar med att skapa
och behalla de praktikgemenskaper de ingar 1 eller vill ingd 1 (Wenger, 1998). Med hjélp av
sina digitala intressen dr de dven aktiva i att skapa dessa normer, vilket visas i hur eleverna
forhaller sig till olika spel 1 en grupp och hur de tar avstdnd fran samma spel i en annan. De
elever vi intervjuade anvénde dven olika sprak eller ordval for att delvis visa pa sina
relationer mellan varandra men ocksd hur man som elev arbetar med relationer i férhallande
till vuxna. De resultat vi har fatt fram visar att elever skiljer pé relationer och hur de agerar
ndr de befinner sig i olika sociala sammanhang. Ett exempel pa detta dr att elevernas
uppfattning av oss dndrades frén att de sdg oss som vuxna till forskare som var intresserade
av hur de tidnkte och tyckte om sina digitala intressen. Ett annat resultat dr att eleverna
tillskriver spel och intressen olika sociala virden som de associerar med social status. De spel
och konsoller som anses vara populédra och intressanta anvinds som ett verktyg att hoja sin
egen hierarkiska position i andras dgon vilket leder till att eleverna har léttare att inga i
praktikgemenskaper samt att inta en central roll. Detta var dven ett resultat i Agrens (2015)
studie, att barn tar avstdnd frin vissa digitala intressen och graviterar mot sddana som kan
erbjuda dem lokal status. P4 samma sitt kan motsatsen anvindas for att visa hur ett spel som
inte langre ar populdrt kan anvindas for att potentiellt sinka ndgon annans status i olika
grupper. Detta var tydligt 1 argumentationen hur ldnge sen det var en elev anvinde Pokémon
GO.

For att besvara den andra forskningsfragan har vi undersokt hur eleverna sjdlva ser pa sin roll
1 fritidshemmet. Genom fokusgruppsintervjuerna har vi belyst att eleverna upplever en
underordnad maktposition i1 skolan vilket kan skapa en situation ddr pedagoger inte
horsammar elevers digitala intressen. Eleverna anser att deras digitala intressen inte ges
utrymme i fritidshemmets verksamhet. De upplever att pedagogerna inte tar deras position i
beaktande vid utformningen av verksamhetens aktiviteter. Det vi har kommit fram till, likt
Sparrmans (2002) studie, &r att fritidshemmet har en struktur dir populdrkultur har svért att
inkluderas medans kanoniserad och accepterad kultur ges plats. Ett tydligt exempel pa detta
ar att Kepsmannen accepterar Skolplus men fordomer Minecraft. Med dessa exempel belyser
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vi att elever kédnner att de moter regler och restriktioner snarare &n nyfikenhet och
uppmuntran.

8.2 Resultatdiskussion

Resultaten ur Johanssons (2000) studie pekar pa att barn skapar insikt och forstaelse kring
den komplexa digitala miljo6 som de agerar 1 nir de inkluderar och informerar vuxna om sina
spel och dess valdsamma miljoer. Resultatet vi fatt fram i vara intervjuer ar att eleverna
kdnner att detta inte &r fallet pd deras fritidshem. Snarare att vér studie ger den mojligheten
som eleverna kdnner att de inte far bidra med till pedagoger i verksamheten. Vi anser att en
konversation behdvs och att man pratar med eleverna om varfor vissa spel dr oldmpliga eller
vissa regler finns pa plats. Det informationsflodet som beskrevs i Johanssons studie som
genomfordes for 20 ar sedan har drastiskt 6kat vilket leder till att vi undersokte just elevers
syn pa denna samt i nagon man aterskapa och uppdatera studien.

Ett annat resultat vi har fatt fram baserat pa barns kommentarer ar att de belyser vad olika
artefakter och miljoer kan erbjuda. De visar en forstaelse for spels begriansningar och vad
man kan gora i dem. De visar en vilja att kombinera lek och spel pé olika plattformar snarare
&n att 1ata en miljo dominera deras intresse. I Agrens (2015) avhandling beskriver hon med
hjilp intervjuer av fordldrar att de uttrycker en oro over att behdva konkurrera med barns tid
med digitala artefakter. Vi ser att vért resultat besvarar och motsdger den oron, att eleverna
sjdlva dr medvetna om limiteringar och i viss utstrdckning risker med digitala intressen De
vill kombinera istéillet for att byta ut det sociala sammanhanget som antingen analog eller
digital erbjuder.

I sin avhandling beskriver Agren (2015) hur barn konsumerar media, men i kontrast till detta
baserar Sparrman (2002) sin avhandling pa barn som producerar media. Vér studie erbjuder
en forstadelse om barn som utnyttjar media. Vi visar hur elever anvinder digitala artefakter
som verktyg i ett relationsarbete, vilket baseras pad en kombinerad forstaelse for hur barn
utnyttjar media for att producerar praktikgemenskaper. Det alla tre studier fokuserar pa r att
belysa hur barn tolkar och argumenterar aktivt for sin medieanvéndning och skapar
praktikgemenskaper genom att utforska medier och kulturella aktiviteter tillsammans.

Trots att vara resultat inte kan anvéndas for att dra nigra generaliserande slutsatser sé finns en
koherens med den tidigare forskning som vi har presenterat i1 studien vilket ddrmed tyder pa
att det resultat som presenterats stimmer dverens med den tidigare forskning som gjorts kring
amnet.

8.3 Studiens konsekvenser for pedagoger och elever

Med utgéngspunkt i forskning som ror den 6kade skdrmtiden hos unga, samt dess fysiska och
psykiska negativa paverkan pa barn, dr det latt att genom ett barnperspektiv dra slutsatsen att
reducerad skdrmtid dr en bra 16sning for att skydda den yngre generationen och gynna dess
hilsa. Digitala artefakter erbjuder inte bara underhallning och tidsfordriv, de erbjuder elever
verktyg till att bygga och utveckla relationer. Som eleverna pévisar i sina svar limiteras detta
inte till ménniskor 1 deras ndrmsta omgivning utan inkluderar &ven ménniskor som de moter
pa deras digitala och sociala arenor. Den polariserade debatten kring barns skirmanvéndning
ar befogad, vi ska inte ignorera varningsflaggor med vilka risker en 6kad digitalisering 1
elevernas vardag och utbildning kan ha. Ett okat stillasittande kan vara en direkt pafoljd av
hur mycket digitaliseringen O0kat och som vi tagit upp i texten finns det inflytelserika
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manniskor som pekar pa hur snabba dopaminkickar och ett minskat rérande kan ha
fordarvade effekter pd barns hélsa (Hansen, 2018). Dessa dopaminkickar dr &ven ndgot som
Agren (2015) beskriver i sitt resultat av sin doktorsavhandling dir hon pekar pé forildrars oro
kring barns spelande. Pedagoger bor ha dessa risker och aspekter i dtanke samtidigt som de
ocksa forhéller sig till forskning som lyfter positiva tendenser kring barns anviandning av
teknologi; att det kan 6ka deras kunskaper kring omvérlden och stirka deras kommunikativa
formagor (Plowman och McPake, 2013). Detta anser vi resonerar starkt med laroplanens mél
om att hjdlpa elever att orientera sig i den digitaliserade vérld som de ir aktiva i (Skolverket,
2019, s. 7). Det man behover gora som ansvarig vuxen i relation till eleverna &r att skapa en
kommunikation kring vad intresset ligger i, vad det erbjuder samt hur man kan erbjuda det
genom att kombinera olika analoga och digitala aktiviteter. Elevernas digitala intressen for till
exempel Brawl Stars som uppmédrksammas i texten bor utforskas utifran vad spelet kan
erbjuda och vilka element av det som gér att inkludera pa olika sitt i fritidshemmets
verksamhet. Intresset i sig hade kunnat bemétas pa sitt som inte hade behovt innefatta en
digital artefakt. Nér elever uttrycker ett intresse i nagot som bygger pa digitala intressen
maste vi som pedagoger bortse fran egna erfarenheter och éasikter. Vi uppmérksammar vikten
1 att ta del av elevernas digitala kultur och lata den ta plats i fritidshemmet. Precis som
laroplanen pavisar s& bor eleverna involveras bade i utformningen och utférandet av
verksamheten. Vi som pedagoger maste fraga oss sjdlva vad vi kan erbjuda eleverna for
aktiviteter som baseras pa deras intressen och hur vi kan ge eleverna en kinsla av att deras
intressen blir sedda, horda och inkluderade. Nar Ronnberg (2006) talar om barn som
konsumenter i1 forhallande till ekonomisk delaktighet i skolan poéngterar forfattaren att malet
med att inta ett barns perspektiv inte dr att ge dem all makt. Det som déremot bor ske dr en
overenskommelse. Elever borde, i samarbete med pedagoger, fa vara med och bestimma mer
over dagordningen. De borde fi vara med och ta fler beslut angaende digitaliseringen,
komma med forslag och 6nskemal kring sitt egna meningsskapande. Véra resultat visar att
elever har ett intresse samt en kompetens kring digitala artefakter och medier, vilket vi menar
ar en anledning till att de borde inkluderas mer i fragor som ror deras tid i fritidshemmet.

8.4 Forslag pd vidare forskning

Vi har med denna studie visat ett behov av en okad inkludering av barns perspektiv nar
fordndringar till verksamheten gors. Med detta vill vi papeka att det arbetet vi har genomfort
har varit en produkt av den tid och kapaciteten vi har limiterats av. Hade vi haft mer tid och
befunnit oss i1 en situation dir vi hade kunnat observera elever under en ldngre tid hade vi
dven kunnat vidga forstdelsen och insikten vi har av deras fritid. Vi sdg manga likheter i
Johanssons (2000) studie om elevers datorspelande och dess paverkan pa deras kulturer, och
med tanke pd hur ldngt samhillet har kommit sedan dess hade man behovt genomfora en
studie i1 liknande storlek och fokus. I framtida forskningsprojekt anser vi att ett bredare
aldersspann hade varit intressant att inkludera. Att jamfOra situationen mellan olika
arsgrupper hade bidragit till en 6kad forstaelse for elevers syn pa sin roll 1 fritidshemmet.
Vidare ser vi att mycket utav den tidigare forskningen pa dmnet hade behovt uppdateras i
linje med samhéllets utveckling. Delar av den forskning som vi hdnvisar till I6pande i studien
kommer frén tidigt 2000-tal, dirav ser vi ett stort behov for ny forskning pa d&mnet.

8.5 Slutord

I den hér studien har barns digitala kulturer och digitala intressen diskuterats. Vi har stéllt oss
fragor dar vi undersoker hur deras digitala intressen ser ut och anvénds i deras fritid. Med
hjilp av fokusgruppsintervjuer har vi uppmirksammat barns perspektiv i frigan om deras
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intressen, genom anvindning av digitala artefakter, och hur dessa har inkluderats i
fritidshemmet. Genom att analysera intervjuerna ur ett barndomssociologiskt perspektiv har
vi hallit oss neutrala i debatten om digitaliseringen som positiv eller negativ. Mélet har istéllet
varit att lyfta barnens upplevelser. I vér analys har vi kommit fram till att elever har en
underordnad maktposition i skolan nidr situationer uppstar dir pedagoger forhaller sig till
eleverna som becomings istillet for beings. Detta kan ocksé leda till att pedagoger heller inte
horsammar elevers digitala intressen. Vi menar att detta dr en negativ trend som behover
motverkas inom ldraryrket, inte minst med tanke pa ldroplanens demokratiarbete som ror
elevers ratt till inkludering i1 fragor rérande planering och innehéall. Samtidigt som vi tillstar
att eleverna har kompetens i &mnet dr det viktigt att inte romantisera en sddan tolkning. Utgér
man fran en position dir man forbiser de risker och faror som existerar i samband med
medieanvindning bland unga riskerar man dven att avsidga sig ansvaret for dem. Vi menar
darfor att ett beskyddande av elever bor fa ske, dédremot utan att pedagoger agerar
kontrollerande, dir dialog med eleverna uteblir. P4 sd vis kan man hjélpa eleverna in i det
digitaliserade samhélle som vi numera lever i istdllet for att forminska och stigmatisera
teknologi och barns fascination kring det. Digitaliseringens paverkan péd barns kultur ar ett
faktum och det dr vart ansvar som vuxna att inte fordoma den som irrelevant eller dalig bara
for att den hiarstammar fran en skérm.
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10. Bilagor

10.1 Bilaga 1 - Fokusgruppsintervju, guide for fragor:

Presentation av kollage

Beritta lite om det digitala intresset du har!
Hade man kunnat kategorisera dem pa olika sétt? T.ex. vad man gor online eller
offline, vad man gor sjélv eller med kompisar osv.

Erfarenheter av digitala verktyg och internet

Vilka olika saker med skdrm har ni tillgéng till? Vad anvénder ni dem till?

Finns det nagon skillnad pa hur ni anvdnder mobiler/datorer/surfplattor online och
offline? Isafall vilken?

Leker/umgas ni ndgon gang tillsammans med en kompis med bara en skdrm? Hur gor
man di?

Finns det ord eller uttryck som ni anvént sjdlva eller hort andra anvinda som kommer
fran digitala intressen? Isafall vilka, och hur anvinds de?

Finns det danser/rorelser fran intressena som kan man léra sig eller gora sjalv?

Erfarenheter av relationer online

Leker/umgas ni online, iséfall hur?

Kénner ni dem ni traffar online i verkligheten? Om ja, hur kénner ni dem?

Kan man vara kompis med ndgon som man bara har tréffat pa internet? Skiljer det sig
fran att kdnna nagon i verkligheten? Hur da?

Relationer pa fritidshemmet

Umgas ni med samma personer pa fritidshemmet som nir ni dr online/anvinder
samma skdrm pd fritiden?

Har ni blivit kompis med nagon pa fritidshemmet pé grund av att ni gillat samma
spel/serie/youtube-kanal?

Hur paverkas en vénskap pé fritidshemmet om man delar ett digitalt intresse?

Har ni delat med er till en kompis om ndgot spel/serie/youtube-kanal som ni nu gor
tillsammans? Hur har det varit?

Hur leker ni pa fritidshemmet, om man jamfor med hur ni leker online?

Hénder det att ni aterskapar det ni gor online pa fritidshemmet? Isafall hur?

Digitala verktyg pa fritidshemmet

Anvinds mobiler/surfplattor/datorer pa fritidshemmet? Om ja, hur anvinds dem? Om
nej, hur skulle man kunna anvinda dem/hur hade ni velat anvdnda dem?

Kédnner ni att era digitala intressen far ta plats pa fritidshemmet? Kan/far ni
anvinda/prata/leka dem dar?
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10.2 Bilaga 2 - Bildkollage med elevernas digitala intressen:

\ A
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10.4 Bilaga 4 - Kontakt med fritidshem:

|Deltagare till undersékning for
examensarbete VT2021

Hej!

Vi heter Carl Hedin och Tommy Henriksson och ar tva
studenter som laser sista terminen av
grundlararprogrammet med inriktning fritidshem pa
Goteborgs Universitet. Vi skriver vart examensarbete nu
under varen och letar efter elever som kan ta del i var
undersokning om elevers digitala kulturintressen. Med
detta menar vi vad de tar del av via digitala verktyg sasom mobiler, plattor
eller datorer, samt hur detta paverkar deras sociala interaktion pa
fritidshemmet.

GOTEBORGS
UNIVERSITET

Vi vill garna komma och genomféra en kortare gruppintervju (ca. 30
minuter) pa plats, men om detta inte skulle ga sa hade vi kunnat anpassa
intervjun genom att lata den ske digitalt. Var studie fokuserar framst pa de

aldsta eleverna pa fritidshemmet och involverar darfor 5-6 st nioaringar
fran ert fritidshem.

Alla elever som deltar i studien kommer att anonymiseras, saval som
fritidshemmet de gar pa. For att genomféra studien kommer vi be om
vardnadshavares skriftliga samtycke och elevers muntliga samtycke.

Deltagandet ar frivilligt och eleverna kan avbryta sin medverkan nar som
helst utan att ge anledning. Vi informerar eleverna om detta aven efter att

de uttryckt sitt intresse att delta.

Med hansyn till radande omstandigheter lagger vi stor vikt vid att vara
friska och symtomfria under besoket.

Hoppas vi ses!

Mvh, Carl & Tommy
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10.5 Bilaga 5 - Kontakt med virdnadshavare:

Deltagare till undersékning foér
examensarbete VT2021

Hei!

Vi heter Carl Hedin och Tommy Henriksson och ar tva studenter
som Laser sista terminen av grundlararprogrammet med
inriktning fritidshem pa Goéteborgs Universitet. Vi skriver just nu
vart examensarbete med slutdatum 24/5-21 och letar efter elever
som kan ta deli var undersckning om elevers digitala intressen. UNIVERSITET
Mer specifikt menar vi att undersdka vad de tar del av via digitala
verktyg sasom mobil. surfplatta, dator eller tv. samt hur detta
paverkar deras sociala interaktion pa fritidshemmet. Fér att
undersoka detta vill vi intervjua en grupp elever om deras erfarenheter, tankar och
synpunkter kring temat. Vid fragor om studiens syfte eller genomforande, kontakta oss
garna via mail eller via telefon.

GOTEBORGS

Vi vill med detta brev be er som vardnadshavare om tilldtelse att ert barn deltar i den
intervju som ingar i examensarbetet. Eleverna och fritidshemmet som finns med i
undersékningan kommer inte att namnas vid namn eller pa annat satt kunna vara maéjligt
att urskilia i undersékningen. | enlighet med de etiska regler som galler ar deltagandet
helt frivilligt. Ert barn har rattigheten att intill den dag arbetet &r publicerat, nar som helst
valja att avbryta deltagandet utan att behova ge anledning. Materialet behandlas strikt
konfidentiellt och kommer inte att finnas tillgangligt far annan forskning eller
bearbetning.

vad vi behover fran er ar att ni som barnets vardnadshavare skriver under detta brev och
sa snart som méjligt skickar det med barnet tillbaka till fritidshemmet sa att ansvarig
larare kan samla in svaret vid tillfalle. Satt saledes ett kryss i rutan nedan om ni ger ert
tillstand:

O Som vardnadshavare ger jag tillstand att mitt barn deltar i undersakningen

Elevens namn:

vardnadshavares underskrift/er

Datum

Carl Hedin, imailadress och telefonnummer)
Tommy Henriksson, (mailadress och telefonnummer}



