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Syftet med denna uppsats ér att med hjélp av en enkdtundersokning pa tre forskolor pa tre
olika orter lyfta fram vad forédldrarna till barnen i undersokningen tycker om sina sma barns
datorspelande, hur mycket barnen spelar eller vill spela och om det finns restriktioner, om
barnen spelar ensamt eller tillsammans med négon och vilka spel som fordldrarna helst ser att
barnen spelar och vilka som dr barnens favoritspel. Utifrn detta resultat analyseras de
datorspel som framkommit som barnens favoriter. De spel som framtrider som mest populdra
bland barnen och vad barnen tycker ar roligast med datorn sétts sedan i relation till
fordldrarnas synpunkter och avsikter.

Undersokningens utgédngspunkter dr fordldrarnas tankar kring sina barns
datorspelaktiviteter, barns val av datorspel och dessa datorspels utformning nér det géller
spelaktiviteter och form. Jag knyter i undersdkningen an till socialkonstruktivismens teorier
om hur man tillgodogor sig kunskap, erfarenheter och olika nya formagor. Jag undersoker de
spel, som framkommit som barnens favoritspel, utifran teorier om lek, lirande, larande
leksaker och ldrande genom lek samt kopplar dem till teorier om hjarnans utveckling och
Vygotskijs teorier om den proximala utvecklingszonen.

Genom enkétundersokningen framgar att fordldrarna genomgaende vill att barnen ska
spela ldrande och utvecklande spel och att barnen spelar ensamma eller tillsammans med ett
syskon eller en fordlder. Tiden barnen spelar varierar mycket fran familj till familj. Spelen
Lek och lir: Forskolan — Husdjursakuten, Bolibompa — Drakens virld, Fem myror dr fler dn
fyra elefanter, Alfons Aberg - bara dverallt och Bamse #r de spel som flest barn i enkiiten
uppger som favoritspel. En analys av dessa visar att manga av spelaktiviteterna i spelen hade
larande inslag. I Lek och ldr: Forskolan - Husdjursakuten, Fem myror dr fler dn fyra elefanter
och Alfons Aberg - bara éverallt var de instoppade i lekfulla och roliga speluppgifter. I Bamse
var fler av aktiviteternas avsikt enbart att roa, detsamma géllde Bolibompa- Drakens vdrld.
Barnens 0nskan om att spela dataspel moter genom sina val av spel fordldrarnas 6nskan om
att de ska spela ldrande och utvecklande spel, samtidigt som de ibland véljer spel med enbart
roande karaktar.

Nyckelord: Datorspel, lirande, lek, Vygotskij, proximal, utvecklingszon, datorspelanalys,
larande leksaker, Steinsholt.
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INLEDNING
Bakgrund

De fritidsaktiviteter som barn och unga édgnar sig &t paverkas av den sociokulturella milj6 de
véaxer upp i. Den barndom barn har idag omtalas som den digitala barndomen. Utvecklingen
inom datorspelsindustrin pagar hela tiden och nya spelformer skapas stindigt. Barns lek med
ny teknik i form av till exempel datorspel och vad denna nya lek for med sig har varit imne
for oro och spekulationer.' Datorn, datorspel och Gvriga digitala spel upplevs i dagens
samhille ofta som ett hot mot barns fantasi, lekforméga, fysiska hélsa och sociala forméga.
Detsamma giller oron for risken att barnet som spelar ska bli spelberoende.” Begreppet
mediepanik har gatt fran att gilla TV och TV- tittande till att inkludera den digitala véarlden
och det som den for med sig. * Trots denna mediepanik gér trenden mot 6kat antal birbara
datorer i hemmen och utvecklingen inom tekniken har fort med sig nya format i form av till
exempel surfplattan och smarttelefonen, vilka bada har funktioner for mobilt internet. Mobilt
internet gor att man bland annat kommer &t internetbaserade datorspel.”

Foridndringarna nir det géller utbud och anvindande av datorspel gar fort. Den hér
uppsatsen handlar om sma barns datorspelsaktiviteter och de datorspel, bdde CD-rom och
internetbaserade, som de spelade vid ett nedslag bland barn och foréldrar pa tre forskolor
varen ar 2008. Jag var intresserad av fordldrarnas syn pa barnens aktiviteter vid datorn och

hur de stimde 6verens med barnens spelande och utformade dérfor en enkidtundersdkning.

Syfte och fragestillningar

Syftet med den hér uppsatsen &r att undersoka de spel, som genom enkdtundersékningen
framkom som barnens favoritspel utifrén teorier om lek och ldrande. Avsikten &r ocksé att
koppla dem till teorier om hjirnans utveckling och Lev S Vygotskijs teorier om nésta

utvecklingszon®, samt undersoka om det finns beréringspunkter mellan de spel barnen uppger
g

! Jonas Linderoth, “Del 1, Datorspelande som aktivitet” ur: Datorspelandets Dynamik, Lekar och roller i en
digital kultur, red: Jonas Linderoth, Lund, 2011b, sid. 28, Louise Peterson och Anna Munters, “Man kan bestilla
ett hembitrdde: Om pojkars interaktion i The Sims”, ur Datorspelandet Dynamik, Lekar och roller i en digital
kultur, red: Jonas Linderoth, Lund, 2011, sid. 31.

> Ibid.

? Jonas Linderoth, "Besjilade spelpjéser: Avatarer som roll, redskap och rekvisita” ur: Datorspelandets
Dynamik, red: Jonas Linderoth, Lund, 2011c, sid. 70, Margareta Ronnberg, NYA MEDIER - men samma gamla
barnkultur?, Uppsala, 2006, sid. 122ff.

4 0lle Findahl, Svenskarna och Internet 2011, https://www.iis.se/docs/SOI2011.pdf, sid. 8, 11f.

> Lev S Vygotskij, Tdnkande och sprdik, Goteborg, 2010, sid. 329ff, Sandra Smidt, Vygotskij och de smd och de
yngre barnens ldrande, Lund, 2010, sid. 13f.




som sina favoritspel och den typ av spel som fordldrarna helst ser att de spelar. Detta syfte

mynnar ut i fragestillningarna:

* Vilka datorspel dr smé barns favoritspel?

* Hur ser aktiviteterna vid datorn ut nér det giller regler, nér de far spela och vem de
spelar med?

* Hur 4r de spel, som barnen i enkédtundersokningen uppger att de helst spelar,
utformade och vilka syften har spelaktiviteterna i dem?

* Finns det beroringspunkter mellan de spel som barnen helst spelar och de spel som

fordldrarna vill att de ska spela?

Disposition

Uppsatsen ér disponerad si att den inleds med en redogorelse av syfte och fragestillningar.
Efter det foljer en presentation och redogdrelse av de teoretiska utgdngspunkter som
uppsatsen och undersdkningen bygger pa. Darefter ges en forskningsoversikt dir relevant
forskning presenteras i korthet. Efter forskningsdversikten foljer en beskrivning av metod och
genomforande. Sedan kommer en redogorelse for enkdtens resultat och en analys och
diskussion kring dem. Dérefter foljer en redogorelse for de analyserade datorspelen och
spelanalyserna. Avslutningsvis kommer en dterkoppling till de teorier som jag fann
intressanta att sammanfora med enkitundersokningen och de analyserade datorspelen, samt

ovriga reflektioner kring enkétundersdkningens svar och spelanalyser.

TEORETISKA UTGANGSPUNKTER

Nar man undersoker, och skriver om, datorspel for smé barn och barns datorspelande, s ér
det utifran en vérld skapad av vuxna med syfte att nyttjas av barn under vuxnas overseende
och maktutdvning. Det dr vuxna méinniskor som utformar och producerar datorspelen och
ddarmed gor sig till foresprakare for barns behov och smak. Det dr vuxna som bestimmer vilka
spel som ska kopas av familjen dven om barnen sdkert kan komma med 6nskemal. Det dr
ocksé vuxna som bestammer pé vilket sétt, nir och hur ldnge barnen far spela. Det ar alltsa en
vuxendominerad virld som barnen befinner sig i nir de spelar/tillats spela datorspel.’
Undersokningens utgangspunkter kommer att vara fordldrarnas tankar kring sina barns

datorspelsaktiviteter utifran ett vuxenperspektiv, barns favoritdatorspel utifrén barns

% Barbro Johansson, Kom och t! Jag ska bara dé forst.. Datorn i barns vardag, Goteborg, 2000, sid.42ff.



perspektiv samt en analys av dessa datorspel och dess utformning nér det géller spelaktiviteter
och form, dven det utifran ett vuxenperspektiv. Jag knyter i undersdkningen an till den nya
barndomsforskningens teorier om hur man konstruerar kunskap, inforlivar erfarenheter och

olika nya formégor, samt den innebord som ges begreppen barn och barndom.”

Barnperspektiv och barns perspektiv

Barnperspektiv ér ett begrepp som kan ges flera olika inneborder. Idag anvénds begreppet
flitigt. Flera forskare tycker att det dveranvénts och ddrmed tappat sin analytiska precision.
Gunilla Halldén gar s langt i sin artikel ”Barnperspektiv” fran 2009 att hon for fram att vi
kanske bor undvika detta begrepp. Halldén reviderar dirmed den syn pa begreppet
barnperspektiv som hon forde fram i artikeln “Barnperspektiv som ideologiskt eller
metodologiskt begrepp” ar 2003.% I artikeln fran 2009 skriver Halldén att begreppets innebord
genom sin rika anvindning de senaste dren har tagits for sjalvklar och att det inte ldngre
definieras nir det brukas. Begreppet har pa sa sitt blivit oprecist vilket kan innebéra problem
nar det nyttjas.’

Begreppet barnperspektiv kan ges olika innebdrd beroende pa i vilken kontext det
anvinds. Det kan anvindas ideologiskt och d& exempelvis i politiska stillningstaganden
géllande barns rittigheter. Begreppet kan dven anvéndas metodologiskt och innebér d& en
metod att anvinda sig av inom barnforskningen pa."°

Dion Sommer, Ingrid Pramling Samuelsson och Karsten Hundeide anser dven de att
begreppet blivit oprecist och behdver en granskning. I sin bok, Barnperspektiv och barnens

perspektiv i teori och praktik definierar de termen enligt foljande:

Barnperspektiv riktar de vuxnas forstaelse mot en forstaelse av barns
uppfattningar, erfarenheter och handlingar i vérlden."

Sommer, Pramling Samuelsson och Hundeide skriver att for att vuxna ska kunna inta ett
barnperspektiv maste det finnas en medveten stridvan efter att dterskapa barns perspektiv sa

”sant” som mojligt. Barnperspektivet kommer dock hela tiden att utgdra vuxnas objektifiering

7 Johansson, sid.42, 50f.

¥ Halldén, Gunilla, "Barnperspektiv som ideologiskt eller metodologiskt begrepp”, ur Pedagogisk Forskning i
Sverige 2003 &rg 8 nr 1-2 sid. 12-23.

? Gunilla Halldén, “"Barnperspektiv” ur Locus 3-4/09, 2009, sid. 4f, 19, Dion Sommer, Ingrid Pramling
Samuelsson och Karsten Hundeide, Barnperspektiv och barnens perspektiv i teori och praktik, Stockholm, 2011,
sid. 38ff.

' Halldén, 2009, sid. 6.

i Sommer, Pramling Samuelsson och Hundeide, sid. 42.



av barn, detta trots vuxnas stridvan efter att komma s néra barns vérld av upplevelser och
erfarenheter som det gér. '
Sommer, Pramling Samuelsson och Hundeide anger kriterierna for en definition av

barns perspektiv enligt foljande:

Barns perspektiv representerar barns erfarenheter, uppfattningar och
forstaelse av sin livsvirld."”

Hir 4r det barnet som person och subjekt i sin egen vérld som ér det centrala.'*

Jag anvinder mig i undersdkningen av barnperspektiv nér det géller att forstd barns
villkor och vuxnas regler med avseende pé barns spelaktiviteter vid datorn. Barns perspektiv
syftar jag till att fa fram da barnen som ingar i undersokningen tillfragas om vad de tycker ar
bast med datorn och vilka spel de helst spelar. Det sker genom den enkét som barnens
fordldrar ombeds besvara genom att tillfrdga sina barn. Férdldrarnas syn pa barnens aktiviteter
vid datorn och min analys av barnens favoritspel, studeras utifran ett vuxenperspektiv.
Foréldrarna som hjélpt till med att formedla barnens svar i enkétundersdkningen jag gjort for
denna undersdkning och uppsats, tillskrivs makt 1 sitt val nir det géller vidareformedling av

informationen.

Barndomssociologi

Mainniskan tolkar olika fenomen i samhillet och i varlden pa skiftande sétt. Det vis vi gor det
pé och de begrepp vi anvinder for att benimna dem #r kulturberoende och historiespecifika.'”
Olika sociala konstruktioner 4&r sammanldnkade och fordandringar i dessa konstruktioner och
fenomen sker inte avskilt och utan inverkan fran omgivningen.'® Skapandet av sociala
konstruktioner kan dga rum pa olika sitt, dels till f6ljd av att ett nytt fenomen blir till, dels
genom ombildningar av redan forekommande fenomen.'” TV var ett nytt fenomen som det
producerades ny forskning om pa 1970-talet.'® Sedan en tid tillbaka forekommer en vixande
forskning kring hur datorn paverkar samhillet och oss individer." De sociala

konstruktionerna ar ett resultat av den kultur och det samhille de skapas i, och de paverkas av

12 Sommer, Pramling Samuelsson och Hundeide, sid. 42.

" Ibid.

" Ibid.

' Viviene Burr, SOCIAL CONSTRUCTIONISM, New York, 2007, sid. 3.

' Patrik Aspers, ”Vad skulle det annars vara? — Om socialkonstruktivism”, ur: Sociologi i dag, arg. 31,
nr.2/2001, sid. 25.

"7 Ibid, sid. 26.

18 Magne Raundalen och Tora Synove Raundalen, Barnens vardag 4000 intervjuer, Lund, 1979, sid. 102ff.
' Rénnberg, sid. 195ff.



rddande sociala och ekonomiska forhdllanden. Nar det géller uppkomsten av dem sé sker de i
miénniskors dagliga sociala samspel med varandra.”

Nér det géller kunskap s dr den utifran ett socialkonstruktivistiskt perspektiv inte en
omedelbar och oforindrad perception av verkligheten, utan att 4ven den fargas utifran det
perspektiv som man upplever virlden pa. Det medfor att dven all kunskap &r specifik och
utmirkande for en viss kultur och en viss period i historien.”' En vedertagen syn inom
forskningen &r idag, att man skaffar sig kunskaper, erfarenheter och utvecklar olika formagor
genom ett aktivt gemensamt samspel och utbyte mellan minniskan och dess omvérld. Denna
instillning till aktivt lirande giller bade barn och vuxna.*

Barn fogas in under begreppet barndom. Bade barn och barndom har tilldelats en
sarskild position i samhillsordningen och i systemet av generationer. Denna position och
ordning i samhéllet tillskriver barn vissa rittigheter men inte andra.” David Buckingham
menar att en vanlig definition av barn sker genom att undersoka vad de inte &r i jimforelse
med normen som ir vuxna. >* Den syn vuxna har p4 barndom ir att det 4r en begrénsad tid i
livet da barn utvecklas enligt en utvecklingstrappa som leder uppat och framét enligt en
bestimd ordning och inom bestdmda tidszoner.”

Socialantropologen Allison James och sociologen Alan Prout forde fram ett nytt
paradigm inom senare barndomsforskning. I boken Constructing och reconstructing
Childhood framfor de att barndom é&r ett fenomen som maéste ses tillsammans med andra
variabler som exempelvis kon, klass och etnicitet. Det finns inte en enda allmén barndom,
utan den ser olika ut beroende pa bland annat den sociala och kulturella omgivningen. Barn ar
aktiva och ska ses som medkonstruktorer i denna sociala konstruktion och de paverkar sin
omgivning, samhéllet och sitt och andras sociala liv. James och Prout for ocksa fram att det
finns ett specifikt virde i att studera barns olika kulturer och relationer, for vad just de ér.
Barn ska betraktas som kulturvarelser vilka bade handlar, paverkar och reflekterar.

Barndom och vad begreppet barn innefattar 4r sammantaget en social konstruktion

. . . 2 .
som dven barnen dr medkonstruktorer av.?’ Nir man betraktar barndomen som en

2 Burr, sid. 4.

! Ibid, sid. 6f.

2 Johansson, sid. 42.

> Ibid, sid. 50f.

H http://www.childrenyouthandmediacentre.co.uk/staff.asp? TableName=&RowID=9&PeopleID=1 (2007-10-
19).

2 Johansson, sid. 40. James, Allison & Prout, Alan, Constructing and Reconstructing Childhood, London/New
York, 2003, sid 9.

*® James & Prout, 2003, sid. 7f.

27 Johansson, sid. 39.




konstruktion s& medfor det att man blir mer uppmérksam pa att den speglar samhéillet och de
maktmonster som finns.”® Nir jag analyserar undersokningens enkitresultat kommer jag att
gora det utifran den nya barndomsforskningen som innebér att man ser pa barn som sociala

aktorer vilka aktivt handlar, deltar, tolkar, interagerar och influerar omvirlden.

Lev S Vygotskij

Enligt den ryske teoretikern Lev S Vygotskij r motivationen till lek ouppfyllda 6nskningar.
Han menar att barnet i sin lek kan ha hunnit langre i sin utveckling 4n man kan se i dess andra
aktiviteter. Vygotskij resonerar inte om éldrar, eller som Piaget om stadier. Vygotskij kallar
det utvecklingszoner.”” Vygotskij r kiind for sin teori om proximala utvecklingszoner. Han
menar att leken utgoér grunden for ndsta utvecklingszon och barnet i samspel med andra barn,
som befinner sig i pa en hdgre utvecklingsniv4, kan striicka sig mot nista utvecklingszon. *°
Det innebir kortfattat att barnet i samspel med andra barn som har kommit langre i sin
utveckling, kan hjélpa andra barn att stricka sig mot nista niva av utveckling. Vygotskij
menar att "det, som barnet kan utfora idag i en samarbetssituation, kan det utfora sjélvstindigt
imorgon". For i leken befinner sig barnet alltid 6ver sin alder och det dr som om det vore
huvudet hogre 4n sig sjilvt. '

Lararens roll i barnens larande, utforskande, meningsskapande och utveckling ar
mycket viktig. Vygotskij tyckte sig ana att om ldraren lyckades forstd vilka mal barnet sjdlvt
sitter upp och har med sina handlingar, si kunde det hjilpa barnet in i utvecklingszonen.
Vygotskij ansig att undervisningen endast ar till gagn nir den gér fore utvecklingen och
barnet far mojlighet att ldra sig ndgot nytt. Nar forutsdttningarna ar pa det viset, sa medverkar
det till att frammana eller vécka till liv flera funktioner pa ett visst mognadsstadium, dessa
funktioner ar pa gang att utvecklas och befinner sig under tiden inom nérmsta
utvecklingszon.”

I leken 6verskrider barnet sin aktuella utvecklingsniva och jag vill undersoka om
detsamma kan gélla nér barnet leker och lir med hjélp av datorspelet. Nér det géller barns
larande, utforskande, meningsskapande och utveckling har ldraren en viktig roll. Lararen

inspirerar barnet att trida in i den nirmaste utvecklingszonen.’* Detsamma téinker jag kan

28 Johansson, sid. 38ff.
¥ yygotskij, 2010, sid. 329ff.
% Smidt, sid. 13, Vygotskij, 2010, sid. 329ff.
31 .
Ibid.
32 Smidt, sid. 14.
3 yygotskij, 2010, sid. 335.
** Ibid, sid. 14.



gélla i datorspelets vérld. Dér borde datorspelet kunna fungera som ldraren genom de
instruktioner som det ger och den mgjlighet till att testa, forsoka och forsoka igen som det
erbjuder. Jag anvdnder mig av Vygotskijs teorier for att undersoka datorspelets mojlighet att
fungera som ett pedagogiskt verktyg och som en stodjande byggnadsstillning for att hjélpa,
stotta, vagleda och inspirera barnet att trida in i den ndrmaste utvecklingszonen och pa sé sétt
medverka till en utveckling hos barnet under spelandet.

Vygotskij sag att om ldraren kunde forstd vilka mél eleven satt upp for sig sjilv och
sina handlingar, sa kunde det fora in barnet i utvecklingszonen.> Jag undrar om det kan

fungera pa samma sétt nir det géller spelaktiviteterna i datorspelen.

Lek och larande

Lek och ldrande &r tva begrepp som traditionellt sett grundar sig pé skilda teorier och
betraktelsesitt. Nar det géiller ldrandet har det sedan lang tid tillbaka sammanbundits med
formedling av kunskap frdn vuxna till barn vilken for det mesta égt rum pa olika
institutioner.’® Om man ser till leken sa har den sin grund i ndgot annat. Den har ansetts vara
en del av barns innersta vasen och deras naturliga satt att forhélla sig till omgivningen och
vérlden runt omkring dem. Lek féorekommer oberoende av omsténdigheter och i alla
kulturer.”’

Barnlékaren och psykoanalytikern Donald Woods Winnicott for fram leken som
omtalig och nadgot som helst inte ska storas. Han ser lektillstandet som ett inre mentalt rum.
Detta mentala rum och tillstdnd ar uppslukande men ocksé omtéligt. Darfor ska det behandlas
med stor forsiktighet och respekt.*®

Ett barn har redan fran tvaarsaldern insikt i att leken handlar om fantasi och verklighet
pa samma gang, och det dr denna spanning mellan det pahittade och det verkliga, utdver att
man inte vet var leken ska sluta, som gor att leken bidrar till att skapa mening i barns virld.*

Barn vill hela tiden léra sig nya saker for att 6ka sin duglighet och kunskap. Genom de
erfarenheter som barnet skaffar sig genom leken utvecklar det kunskaper och forestéllningar
inom flera olika omraden. En viktig och utmirkande egenskap hos barn ar deras formaga att

16sa problem som uppstar bade i leken och i ldrandet. Férutom problemldsningsformégan,

% yygotskij, 2010, sid. 14.

36 Ingrid Pramling Samuelsson & Maj Asplund Carlsson, Det lekande ldrande barnet, Stockholm, 2005, sid. 210.
*7 Birgitta Knutsdotter Olofsson, I lekens virld, Stockholm, 2003, sid. 22, 53.

*¥ Donald W Winnicott, Lek och verklighet, Stockholm, 1995, sid. 90ff.

39 Annika Claesdotter, ”Lek ar som foradlskelse”, ur Forskolan, nr 2, 2001.
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utvecklar de genom leken dven sin begreppsvirld och sin formaga att tinka.*’ Lev Vygotskij
anser att man bor se leken som en social process dér den kognitiva och sociala utvecklingen
samverkar. Enligt Vygotskij har fantasier alltid sin rot i och himtar inspiration fran de
kulturyttringar vi har i var omgivning. Det kulturella materialet barn leker med bidrar till nya
sammansittningar tillsammans med tidigare upplevelser och erfarenheter.*!

Kjetil Steinsholt dr emot att blanda lek med ldrande, och att utnyttja leken for 1arandets
skull.** Aven forskarna Anders Nelson och Krister Svensson anser att leken har ett egenvirde
som dr av nytta for den som leker och att inférandet av nyttan i leken kan riskera att forstora
dess egenvéirde.43 Lek ar som forilskelse, anser Steinsholt, och fordlskelse kan man inte
tvinga fram utan den bara kommer och 4r utan mél eller syfte. Lekens huvudsakliga avsikt ar
att ge barnet en mening med vad det innebér att leva och klara sig i det vardagliga livet, inte
larande och kunskap. I leken kan allting hdnda och det som barn i forsta hand lér sig genom
att leka &r att leka annu mer. Leken &r glddje och han menar att barnen ska fa leka for gladjens
skull.*

Steinsholt menar att utveckling dr nagot objektifierat, métbart och som har ett mal. Det
anser inte han stimmer in pa lek. Om barn utvecklas nér de leker sa borde dven vuxna som
leker utvecklas enligt Steinsholt. Han stéller d& frigan om det ar for att forbereda sig for
doden som vuxna leker. Det verkar inte s troligt, menar Steinsholt och anser att det kan vara
s4 att savil vuxna som barn leker utan att forbereda sig for nagot alls.* Han ser pedagoger
och psykologer som nagra som fragar sig vad de kan fa ut av barns forméga att leka och
tycker att mer kunskap om lek inte gynnar barnen, utan bara forskningen. Leken blir det
forskningen anser att den &r och vilka effekter barns lek anses ha styrs av radande diskurser i
samhillet och han menar att det som barnen vill ér att f tillbaka sin barndom.*

Ingrid Pramling Samuelsson och Maj Asplund Carlsson gér tvart emot Steinsholts
tankar och menar att lirandet, precis som leken, dr meningsskapande. De framhaller att
larandet utifrin ett barnperspektiv finns till for att forsta sig sjélv och sin omgivning, precis
som leken.?” Enligt Nelson och Svensson anser manga pedagoger och dven psykologer att

leken, utover det positiva med sjédlva lekandet, dven utvecklar barns motoriska, kognitiva och

0 Ole Fredrik, Lillemyr, Lek — upplevelse — lirande i forskola och skola, Stockholm, 2002, sid. 79.

*!'Lev S Vygotskij, Fantasi och kreativitet i barndomen, Géteborg, 2006, sid. 15f, 19ff, 36f

2 Kjetil Steinsholt, Lett som en lek, Trondheim, 1999, sid. 39f.

* Anders Nelson och Krister Svensson, Barn och leksaker i lek och ldrande, Stockholm, 2005, sid. 77.

* Steinsholt, sid. 39ff.

*Ibid, sid. 42.

“*Ibid, sid. 23ff, 41ff.

47 Pramling Samuelsson & Asplund Carlsson, sid. 210, Ingrid Pramling Samuelsson, A¢t forstd det lilla barnet
med videons hjdlp, Stockholm, 1999, sid. 87ff.
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sociala talanger, etiska formagor, fantasi samt formagan att forestélla sig, nyfikenhet och
kanslor.*®

Lek beskrivs for det mesta som lustfylld, oreflekterad, fri, symbolisk, medryckande
och social och att det &r processen som ir det viktigaste och inte mélet. Pramling Samuelsson
och Asplund Carlsson anser att denna uppfattning och beskrivning av lek kan appliceras dven
p4 ldrandet, och att alla dessa begrepp borde ingd i det "lustfyllda lirandet”.* Sa som tidigare
ndmndes finns det ett mal i larandet och det 1 form av bekriftelsen pa den 6kade kunskapen,
vilket inte r fallet i leken. Leken borjar for det mesta med forhandling om vad och hur det
ska lekas, leken leks och utvecklas fritt inom de bestimda ramarna. S& sméningom har leken
ett slut, och slutet kan vara antingen definitivt eller tillfélligt. Larandet skulle, enligt Pramling
Samuelsson och Asplund Carlsson, kunna ha samma utvecklingsgang. Det borjar med en
initiering ddr ldraren riktar barns uppmairksamhet mot nigot, sedan foljer larandet, i form av
lek, under stor frihet, for att sedan avslutas med en reflektion 6ver hur olika processer och
resultat kan se ut. Lararen har hela tiden ansvar for innehallet och den forstaelse som &r
avsikten att utveckla hos barnen.”

Pramling Samuelsson och Asplund Carlsson byter ut begreppen process och mal mot
akt och objekt, och deras teoretiska inriktning medfor att dessa tva begrepp blir oskiljaktiga.
De menar att nir barnet riktar sin uppmérksamhet mot nagonting i sin omgivning sé finns det
ett objekt, vare sig vi kallar det lek eller l1drande. Det spelar inte ndgon roll om vuxna be-
ndmner det lek eller ldrande, nédr barn exempelvis bygger en affar och sedan handlar och
expedierar i den. Deras utgdngspunkt ér att det enda som ér viktigt 4r att det r barnets virld.”!

Nir det giller leken har barnet sina avsikter och nér det géller ldrandet har pedagogen
sina. Barn leker i stort sett hela tiden, s utmaningen for pedagogen ar att leda det lekande
barnets engagemang genom exempelvis upplevelser, material och kommunikation.”® En viktig
egenskap hos barn dr deras formaga att 16sa problem som uppstar bade i leken och i ldrandet.
Forutom problemldsningsformagan utvecklar de genom leken dven sin begreppsvérld och sin
formaga att tinka.” T leken och lirandet utvecklar barn sin kunskap om olika begrepp, hur de
forhéller sig till varandra, analysforméga och dven formagan att gora en utvérdering for att

forsta olika betydelser och kunna 16sa problem.>

* Nelson och Svensson, sid. 81.

* Pramling Samuelsson & Asplund Carlsson, sid. 211.
>0 Tbid.

>! Tbid.

> Ibid, sid. 213.

>3 Lillemyr, sid. 79.

> Tbid.
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Nér man utgar fran barnets perspektiv pa ldrande i forskolan konstateras att det &r
svart att skilja pa nér det &r lek och nér det ar 1drande. Detta eftersom det bara dr barnet sjalvt
som vet ndr det pa sitt sidtt omvandlar den larande aktiviteten till lek. Det som &r tydligt ar att
bade lek och ldrande dr aktiviteter dér det handlar om att vara i nuet och samtidigt kunna
overskrida grinser, fantisera och vara innovativ.”> Pramling Samuelsson och Asplund
Carlsson menar att om pedagogiska aktiviteter ar roliga och barn tycker de 4r meningsfulla

och viktiga, sa r gransen mellan lek och lirande obefintlig.>

Larande leksaker
Tanken att leksaker kan fungera som hjdlpmedel vid ldrandet 4r gammal, redan den engelske
filosofen John Locke skrev om det i sin bok Tankar om uppfostran 1693. > Att lira sig
innebér for barnet att ldra sig behérska bade materiella och intellektuella resurser. For att
forstd omvirlden, och for att kunna klara sig i den, méste barnet f4 kunskap om vilka medel
som kan anvindas for att tolka, begripa och dven dela med sig av egna upplevelser. Dessa
medel 4r redskap och kan exempelvis vara maskiner, matematik, sprak och leksaker.’®
Leksaker har en forméga att fa vérlden att framtridda pa ett sitt som inga andra redskap kan.
Liarandet formas enligt forskaren Roger Siljo av den situation som det sker i eller av vilken
sorts kunskap och kompetens som ldrandet avser. Kunskap och kompetens som lérts inom en
sarskild kontext dr inte helt ovillkorligen anvindbar inom andra kontexter eller dir andra
forutsittningar rader.”” Det medfor att barns lek med leksaker och lirande i leken inte med
sakerhet ger den kunskap och skicklighet som de kan anvénda under andra former &n just
lek.® Det giller kanske likaledes de kunskaper man far i skolan eller framfor datorn. Det
lekande ldrandet dr dock annorlunda och 6ppnar upp andra mojligheter att utveckla medel och
redskap for larandet som kan ha positiva effekter pa motivationen, vilken i sin tur paverkar
situationen dér ldrandet sker.®’ Med hjilp av leksaker kan vuxna vara med och paverka och
skapa forutsittningar for sysselsdttningar i en viss riktning.®”

Det tillverkas och siljs leksaker som har till syfte att vara hjalpmedel nér barn ska lira

sig att exempelvis ldsa och skriva, men det &r inte sikert att de dr de mest &ndamalsenliga. Det

> Pramling Samuelsson & Asplund Carlsson, sid. 212.

**Ibid, sid. 213.

>7 John Locke, Tankar om uppfostran, Uppsala, 1916, sid. 165f.

58 Locke, sid. 57.

> Roger Siljo, Lirande i praktiken, Stockholm, 2000, sid. 141-146.
%0 Nelson och Svensson, sid. 59.

*! Ibid, sid. 60.

% Ibid, sid. 66.
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finns en mojlighet att dessa pedagogiska leksaker anvénds pé helt andra sétt 4n vad som é&r
syftet med dem och att de inte fyller sin specifikt uttinkta funktion nér det géiller ldrandet. Det
finns bara sparsamt med forskning pa om de larande leksakerna verkligen uppfyller det som
tillverkarna och reklamen pastér.*

Foréldrar foredrar ofta leksaker som har ett utbildande syfte, och viljer ut leksaker
som har en speciell uppgift och ett omrade att utveckla.* Om man som vuxen tycker leken
eller larandet ar viktigast syns i valet av de leksaker som barnet far; om den vuxne lyssnar till
vad barnet uppskattar, tycker ar roligt och vad det skulle vilja ha, dr det en vuxen som ser till
lekens egenvérde och att det viktigaste med leksaken dr de inneborder i barnets

1.5 Att se pa leken som en méjlighet till lirande har

erfarenhetsvirld som den knyter an til
utvecklats inom vetenskapen och inforlivats i pedagogiken i tal, skrift och praktik. Detta
synsitt har undan for undan dven blivit fordldrars stt att se pa barns lek.’® Det 4r de vuxnas
ansvar, anser smabarnsforskaren Stig Brostrom, att uppmuntra barnen, berika leken och att se
vilka leksaker och redskap som de behdver for att utveckla den och komma vidare, for att pa
sa sitt 0ka sin forstéelse for de saker och fenomen som leken ror sig runt. Det dr dock en fin
balansgang, d4 man som vuxen inte bor styra for mycket.®’

James Christie forskar om sma barns ldrande, och anser att det gar lika bra, eller
kanske till och med béttre, att istillet for pedagogiska leksaker med ett sirskilt ldrande och
utvecklingssyfte, implementera bokstiver, skrivandet och ldsandet i den normala lekmiljon.
Ett exempel ér barnet som leker familj. Barnets redskap i ldrandet skulle kunna vara
receptblad, anteckningsblock, pennor, tomma férpackningar med text pd, anslagstavla och
mycket annat som hor till den vuxenvirld som barnet forsoker efterlikna i leken. Han menar
att det viktiga dr att introducera barnet och gora det delaktigt i det dagliga naturliga
anvindandet av bokstiver, text och skrivande.®®

Forskaren Seymor Papert dr pedagog och har inriktat sig pa de nya virden som barns
anviandande av datorer och informationsteknik ger. Han tror att barns anvdandande av

datateknik ger dem nya sitt for abstrakt tinkande och inldrning med andra metoder. Han anser

% James Christie, "The role of toys and playthings in the early literacy development”, ur: Toys in educational
and socio-cultural contexts del 1, red: Lars-Erik Berg, Anders Nelson och Krister Svensson, 2003, sid. 76f.

%4 Christie, sid. 125.

% Nelson och Svensson, sid. 77.

% Tbid, sid. 81.

%7 Stig Brostrém, ”Children’s use of objects and media in frame play”, ur Toys in educational and socio-cultural
contexts del 1, red: Lars-Erik Berg, Anders Nelson och Krister Svensson, Stockholm, 2003, sid. 71.

% Christie, sid. 80f.
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dérfor att de teorier som Jean Piaget utvecklat om barns inlérning och som mycket av dagens
pedagogik baseras pa, bor ifragasittas.”’

I Johanssons undersokning, dir barn i aldrarna sju till tolv ar och nigra av deras
fordldrar deltar, har hon fragat barn vad de tycker &r bra med datorer. Det framkommer da att
barn tycker att man lér sig mycket av datorer, att man kan géra manga olika saker pa datorn
och att det dr roligt att spela. De tycker ocksa att den &r praktisk ndr man jobbar och behdver
skriva. Spelandet &r roligt for att det hinder saker hela tiden och man lever sig in i spelen. Det
ar enligt de tillfragade barnen ocksa kul att kunna &ndra saker i spelen och gora egna banor.
Barnen talar samtidigt om datorn som ett tidsfordriv som dr bra att ta till nir det inte finns
nigot annat att gora eller nar man vill vara ifred en stund.”® Datorn forefaller enligt en del av
barnen vara bade rolig och fingslande, men dock vildigt onyttig och de tror att de skulle mé
bittre av att tillbringa tiden ute 4n framfor datorn inne.”' Det visar att barn ir tydligt
paverkade av vuxnas forestillningar kring barns datorbruk.

En vanlig asikt bland fordldrar ar att det ar bra for barn att ldra sig hantera datorer som
en forberedelse infor det kommande arbetslivet. Fordldrarna till barnen i Johanssons
undersokning inforskaffar datorer for att de ar nyttiga och larorika, medan barn anvinder dem
framst for att de dr roliga. Flera av fordldrarna till barnen uppger att de gérna sitter med sina
barn vid datorn och hjélper dem att utvecklas och uppmuntrar dem att préva nya, nyttiga och
anvindbara program.’* Brian Sutton-Smith menar att dagens syn pa lek 4r att den ér ett medel
for att fAnga upp de barn som har svért att lara sig, och ge dem mojlighet att gora det pé ett

lekfullt sitt.”

Hjarnans utveckling — i relation till stimulerande lekredskap

Hjérnan fordndras med individens utveckling och alder, och det lirandesitt som passar dldre
barn passar inte sma barn. Sma barn lir sig bast om de tillats gora det genom lek.”
Hjarnforskaren Jane M. Healy anser att det tidiga larandet maste ske genom att barnet bildar
mening av upplevelserna och de oumbdérliga redskapen for det dr kroppen, hinderna och

sinnena. Dessa redskap forser barnets hjirna med nytt material for inlarning. Healy for fram

% Johansson, sid. 54, Seymor Papert, Hur gor giraffen nér den sover, sid. 48f, 63f.
70 Johansson, sid. 61f.

' Ibid, sid. 73.

72 Ibid, sid. 63, 79.

73 Sutton-Smith, sid. 124.

7 Jane M. Healy, Nér hjcirnan borjar skolan, Jonképing, 1999, sid. 39.

15



att upplevelser och kontakten med stimulerande lekredskap verkar som katalysatorer for
hjdrnan och dess tillvixt.”

Forskare har fatt allt mer kunskap om barns utveckling genom lek. For det forsta sa ar
det for barnets kognitiva utveckling viktigare for barnet frdn ettdarsdldern att ha stimulerande
lekredskap och spdnnande och utmanande lekmaterial i sin omgivning. Det kan dras
paralleller mellan forekomsten av sddana hir lekredskap och material med senare IQ och
formégan att ldra och forsta 14sning och matematik. For det andra &r det viktigt for barnets
utveckling att det finns utrymme och mojlighet for utforskande och experimenterande. En
miljo med allt for begransande och kanske onddiga regler kan hindra barnet i dess utveckling.
For det tredje sa ar det ocksa viktigt for barnets utveckling att det kdnner att det lyckas och
klarar av sina utmaningar och uppgifter. Misstag ar dven de viktiga att géra, dem ldr man sig
av. For det fjarde sé ar arbetet som for med sig ett resultat av ndgot slag viktigt att se och
berémma som vuxen i barnets nérhet.”®

Dessa samlade uttryck for radande tankar kring lek och ldrande finner jag intressanta

och anvindbara i min undersokning av datorspel for smé barn.

FORSKNINGSOVERSIKT

Vad ar datorspel
For min undersdkning om barns medievana dr min forsta utgangspunkt boken NYA MEDIER
— men samma gamla barnkultur av Margareta Ronnberg. Den &r betydelsefull eftersom
Ronnberg framhaller vikten av att se barns medieaktiviteter i samband med deras 6vriga liv
och vikten av ett barnperspektiv. Hon skriver om allt fran hur barnpublik och
barnkonsumenter skapas till hur barn ser och paverkas av de intryck medier ger. Ronnberg
skriver &ven om tv, video och hur datorspel ser ut idag, hur de uppfattas av vuxna samt vad
barn helst vill se, hur de spelar och anvidnder datorn.

Den interaktivitet som datorspel innebér 6ppnar upp for ytterligare en menings-
dimension nir det géller forhallandet till bilder.”” Espen Aarseth menar att datorspel 4r
simuleringar och eftersom det mesta kan simuleras innebér det att det mesta kan innefattas i

1.78

ett datorspel.”” Tekniken som datorspel baseras pa utvecklas och i takt med den utvecklas

7 Healy, sid. 39f.

7 Ibid, sid. 40.

77 Jonas Linderoth, "Det dynamiska datorspelandet” ur Datorspelandet dynamik, Lekar och roller i en digital
kultur, red: Jonas Linderoth, Lund, 2011a, sid. 18.

7® Espen Aarseth, “Forskning pa spel: Metodologiska ansatser till spelanalys”, ur Datorspelandet Dynamik, red:
Jonas Linderoth, Lund, 2011, sid. 210f.
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enligt Heidi Nilsson dven nya spelgenrer. Nilsson delar upp dem i actionspel, barnspel,
pussel-kort och briadspel, plattformsspel, sociala spel, rollspel, sportspel, strategispel och
dventyrsspel.”” Nir det giller datorspel for barn sa finns det spel i alla genrer men de ér
anpassade for en yngre malgrupp.®

Det finns datorspel som domineras av konkurrens och tivlan. I andra dominerar
slumpen, att latsas eller att som spelare hamna i extas.®' Datorspel ér en kategori som rymmer
allt frén spel som spelas ensamt och pa en mobiltelefon till stora internationella tadvlingar i
komplexa onlinevirldar.® Spel i virtuella miljéer har gemensamma karaktiristiska delar vilka
ar: 1) sjdlva spelandet vilket innefattar spelarens handlingar, strategier och motiv, 2) spelets
spelstruktur vilket innefattar spelets regler, 3) spelets spelvérld som innefattar det fiktiva
innehallet och utformningen av det fiktiva rummet.*’ Ulrika Bennerstedt refererar i Azt lira
sig ABC i datorspelande: Utveckling genom anpassning till forskaren J.P Gee och hans tankar
kring att datorspel genom sin utformning ofta ger mojlighet att skapa, préva och omprova
olika hypoteser. **

Ronnberg skriver att datorspel innehéller en speldel och i vissa fall en spelberittelse.
En studie av spelberéttelser visar att de berdttande delarna dr néstan lika viktiga som de som
innebir spelande.® T den ludiska delen paverkar och viljer spelaren sjilv ordningsfoljden. De
narrativa inslagen har daremot en viss forutbestimd ordningsfoljd.*

For att kunna sétta en etikett pa vad datorspel ar liknar vi dem ofta vid redan kdnda
saker som berittelser, briadspel, improvisationsteater och simuleringar.®” Datorspel har i
manga fall formen av just séllskapsspel och/eller rollspel. Gemensamt med séllskapsspel ar
innebdrden i uppsatta regler, spelplan och en sirskild uppgift.*® Det ir dven vanligt att en del

spelaktiviteter i datorspel lanat inslag fran fysiska lekar som “’Inte stota golv”, ” Gomma

7 Heidi Nilsson, "Datorspel En genreindelning”, ur: Den kompetenta gamern.

En konferens om ny mediekompetens, red: Ulla Carlsson, Nordicon Information 2008, sid. 20f.

8 http://www.regjeringen.no/nb/dep/kkd/dok/ regpubl/stmeld/2007-2008/stmeld-nr-14-2007-2008-
.htm1?1d=502808, hamtad 2012-02-21.

81 Roger Séljo, “Forord” ur Datorspelandets Dynamik, red: Jonas Linderoth, Lund, 2011, sid. 15.

%2 Patrik Hernwall, “Utmaningar och betydelser Reflektioner kring innebérden av en digital kompetens”, ur: Den
kompetenta gamern.En konferens om ny mediekompetens, red: Ulla Carlsson, Nordicon Information 2008, sid. 9.
8 Aarseth, sid. 213f.

% Ulrika Bennerstedt, "Att lira sig ABC i datorspelande: Utveckling genom anpassning” ur: Datorspelandet
Dynamik, red: Jonas Linderoth, Lund, 2011, sid.51.

% Rénnberg, sid. 206.

% Ronnberg, sid. 206, Nilsson, sid. 20f.

*” Linderoth, 2011a, sid. 19.

% Rénnberg, sid. 207.
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nyckel”, "Tafatt”, ”Skattlekar” med flera. Simuleringsspel, som nimnts tidigare, gar mer ut pa

att trida in i en roll. ¥

Lekforskning och datorspel

Ett sétt att se pa lek &r att se den som en avgransad aktivitet som endast kan utdvas pa ett
speciellt sitt, pa sirskilda stéllen och under en begrinsad tid just dir och da. Ett annat sitt att
se pa leken ir att den kan implementeras i det mesta 1 stort sett nir som helst. Om man ser
leken som ett forhallningssitt dr det en instéllning som finns att tillga i manga situationer i
vardagen om man sa dnskar. Detta forhallningssétt har gladje och tillfredsstéllelse som sitt

huvudsakliga mal.*

Béde vuxna och barn leker och spelar spel. Vuxna ger ofta leken en
tydlig form genom att sétta upp regler som talar om vad man far och inte far goéra. Exempel pa
olika former av lekar som fatt regler och regelverk &r fotboll, ishockey och tennis. Ulf
Wilhelmsson tar d&ven upp leken kurragdmma som ett exempel pa lek som fatt regler och som
pé det sittet blivit ett spel.”’

Vi ménniskor ir de enda varelserna som har formégan att forestélla oss och forflytta
oss till imaginéra och fiktiva virldar.”* Gunnar Langemark beskriver det i Ronnbergs bok som
att spelaren och spelkaraktdren gér in i andra vérldar. Han menar att datorspelande, precis som
lek, handlar om att ge sig in i en annan vérld.”> Ronnberg tar dven upp de danska forskarna
Birgitte Holm Sorensen och Carsten Jessen, vilka betraktar barns datorspelande som lek, och
framstiller lek som ett tillstand eller en upplevelse mellan verklighet och fiktion. Barnet har
formagan att skifta mellan olika nivaer av verkligheten. Leken och lekens handlingar ér
verkliga dven om lekens handlingar inom leken inte ér det.”*

For att kunna leka maste man ha en plats att vara pa. Det kan vara ett rum eller ndgon
annan form av miljo som dppnar upp for lek. Wilhelmsson menar att datorspelen harstammar
frén bade leken och berittelsen, vilket enligt honom skapar ett sammansatt och komplicerat
forhéllande till rummet. Wilhelmsson sluter sig ddrmed till att datorspel kan hanteras som om
de vore en lekplats.”” Det ér sjilva handlandet som ér centralt nér man spelar, men sjilva

platsen som spelet eller leken utspelar sig pa styr och avgriansar vad spelaren har mgjlighet att

% Ronnberg, sid. 207f.

% Johansson, sid. 115.

! UIf Wilhelmsson, “Datorspel som lekplats och skideplats: Rummets roll i lek och narration”, ur
Datorspelandet dynamik, Lekar och roller i en digital kultur, red: Jonas Linderoth, Lund, 2011, sid. 137f.
%2 Siljs, 2011, sid. 11.

% Rénnberg, sid. 203.

** Ibid.

%> Wilhelmsson, sid. 137.
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gora. Detta géller sévil vid fotboll och kurragdmma som vid datorspelande. Platsen paverkar i
vissa fall valet av aktivitet .”®

Peterson och Munters omniamner datorspelande som “lek med ny teknik,”” medan
Ronnberg tydliggor att hon anser att datorspel inte 4r lek. Hon anser att datorspel och
spelande inte dr nagot annat &n just spel och datorspelande. Ronnberg menar att spelen &r
barns nya spelplan, dock ingen ny lekplats. Aven om fysiska utelekar, vilka #r strikta
regellekar, har fatt bidra med olika komponenter som exempelvis kurragdmma, datten,
gomma-nyckel, skattlekar och spoklekar, till datorspel, s& ar datorspel inte lek enligt
Ronnberg.”®

Sa kallade simuleringsspel som handlar om att spela en roll och bli ndgon annan
tycker Ronnberg innebar mer lek 4n tidigare ndmnda. Simuleringsspel kan liknas vid lekar
fran verkliga livet som “’Sanning eller konsekvens”, ”Ryska posten” eller sanglekar. Det som
kannetecknar dessa lekar dr inte att det vid avslutat spel finns en definitiv vinnare, utan att de i
stort sett saknar vinnare och forlorare och istillet upprepas gang pa gang.” I lek och spel
blandas olika bestandsdelar pa olika sitt enligt Jonas Linderoth som menar att de aktiviteter
som vi kallar spel och lek inte kan ses som en och samma aktivitet. Det som dominerar i
spelen skiljer sig at. Det kan till exempel vara konkurrens och tivling, slumpen att latsas eller
att den som spelar ska hamna i ett extatiskt tillstdnd som &r de olika dominerande
elementen. '

En del forskare anser att det ar korrekt att anvéinda bendmningen lek om dator-
spelande, medan andra tycker att det bor bendmnas just spel. Wilhelmsson for fram att
svenskan skiljer pa innebdrden i orden lek och spel mycket mer 4n man gor i manga andra
landers sprak. Tidigare ndmndes exemplet dér leken kurragdmma gick frén att vara just lek till
att betraktas som ett spel. Detta skedde nér leken genom ett regelverk blev en tivling och

191 Nisr Steinsholt framhaller att leken

kamp om vem som skulle vinna respektive forlora.
innehaller en vilja till makt, kamp och konkurrens och anser att vi leker for att bli bast och att
bli drade for det,'®* hamnar begreppen lek och spel nira varandra. Spelet ir dock styrt av

regler medan leken r mer fri och oordnad.'®

°° Wilhelmsson, sid. 139f.

97 Peterson och Munters, sid. 11.

% Rénnberg, sid. 207.

% Rénnberg, sid. 207f.

1% Jonas Linderoth, “Eleven, Leken och Spelet Om spel i undervisningen”, ur: ITIS Studiematerial,
Delegationen for IT i skolan, 2002, sid. 15.

1ot Wilhelmsson, sid. 138.

12 Steinsholt, sid. 19, 73f.

103 Wilhelmsson, sid. 138.
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Leksaker och datorspel

For barn ar leksaker objekt som kan forvandlas och kombineras med andra foremal och
foreteelser.'”* De Sppnar upp for méngder av olika méjligheter, och hur en leksak kommer att
bli lekt med gér aldrig att fastsla eller ta for givet.'” Torben Hangaard Rasmussen skriver i
sin bok Leksakernas virtuella vdrld att ”Leken innehéller leksaken som en mojlighet. Det
omvinda kan ocksa sdgas vara fallet: att leksaken rymmer leken som en majlighet”.'*

Linderoth stéller fragan om datorspel ska kategoriseras och forstés tillsammans med
briadspel, improvisationsteater, bocker, simuleringar, film och TV-program eller om datorspel
helt enkelt ska ses som ett spel. Linderoth anser att det kan bli léttare att forsta hur datorspel
ska kategoriseras genom att se pa dem metaforiskt som lekplatser.'’” Det finns en virtuell
leksaksvérld, som innefattar bade pinnar och batteridrivna verklighetstrogna leksaksgevir.
Begreppet virtuell hér syftar pa en subjektiv overklighet vid en atskiljning av den frn den
objektiva verkliga verkligheten. Leksaker skapar mojligheter och spelrum for den virtuella
virlden och leksaken reproducerar inte utan skapar ndgonting.'®®

Lekens och spelets ursprungliga innebord &r att de &r medier, vilket innebér att ndgot
blir lekt, utspelar sig eller dr i spel 1 barns lek med leksaker. Enligt bdde Steinsholt och
Hangaard Rasmussen innebér all lek att bli lekt, och om barnet 6verldmnar sig at leken ar
chansen stor att det blir engagerat i leksaken.'”’

Trots att datorspel kategoriserats som elektroniska leksaker, anser Hangaard
Rasmussen att de inte dr négra leksaker. Leksaker och lekredskap kommunicerar med
anviandaren pa flera sétt och de anvéinds av barnet med hela kroppen eller hinderna. Datorspel
ar skapade av den moderna medieteknologin och blir synliga i en okroppslig form pa
datorskdrmen. Ett digitalt lek- och spelmedium ar det inte mojligt att ta pa, om man inte avser
sjdlva cd-romskivan. Spelvirlden och ”lekvirlden” blir inte till utan en dator.'"

Datorspel fordrar att barnet visuellt reagerar pa det som hénder péa skarmen och sedan
snabbt skickar signalerna vidare till fingertopparna. Dessa datorspel bade forstirker och dkar

hastigheten pa fingrarnas finmotorik och snabba reaktion. Hangaard Rasmussen definierar

dessa aktivitetsobjekt som snabba spel- eller lekmedier och inte som leksaker.'"!

104 Hangaard Rasmussen, Leksakernas virtuella virld, Lund, 2002, sid. 23.

1% Ibid, sid. 26.

1% Ibid, sid. 27.

"7 Linderoth, 2011a, sid. 19.

"% Hangaard Rasmussen, sid. 34f.

109 Hangaard Rasmussen, sid. 71f, Steinsholt, sid. 21.
""" Hangaard Rasmussen, sid. 30.

"1 Ibid, sid. 31.
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Tagbanan och bilbanan &r leksaker som anvindes mycket forr i tiden. De tog lang tid
att sdtta upp och fordrade stort utrymme. Idag finns bilbanan som leksak i datorspelsform, dér
man véljer vilken bana man vill kdra pa och medspelarna &r i datorn och/eller verkliga

medspelare. Det gar fort att starta igang och tar lite plats.''?

Datorspel som aktivitet

Gjorda observationer tenderar visa att aktiviteten spela datorspel dr en verksamhet vilken far
innebdrd for den spelande pa sina egna villkor. Det medfor att sjdlva spelet med dess tema blir

. 11
sekundart.'"?

Nér man spelar datorspel tar man med sig sina kunskaper och sina kulturella
erfarenheter till en spelarena, samtidigt som datorspelet dr en konstgjord produkt vilken
hjalper oss att strukturera och forma véra interaktiva aktiviteter.''*

Enligt Gonzalo Frasca har man lidnge betraktat datorspelandet som utagerande av
sagor och som en forldngning av dramat. Han anser dock att simuleringar som datorspel ofta
ar uppbyggda kring kan uttrycka exempelvis meddelanden pa ett sétt som berittelsen inte
kan.'"® Carsten Jessen och Helle Skovbjerg Karoff ser pa aktiviteterna vid datorn och
datorspelandet ur ett lekperspektiv men menar att datorspel och spelande inte ar lek. De anser
att aktiviteten paminner om lek, men ar utformad som rum for berdttande. De liknar det som
sma virldar som styrs av regler som spelaren gar in i.''® Aarseth gar déremot emot att betrakta
datorspelet som berittelse och menar att ett datorspel inte kan ldsas som texter eller lyssnas pa
som musik. Datorspel bestar av objekt + process och det maste spelas och vara en del av en
aktivitet for att bli den produkt den 4r."'"” T datorspelsaktiviteten ér inte avslutningen det
viktigaste och det drivande, utan det dr istillet Gverraskningarna och att fa fortsitta spela som
4r malet, tvirtemot nir man ldser en berittelse.''®

En anledning till att vissa ser datorspel som ett berdttande medium, &r troligtvis att
skaparna sjdlva menar att datorspel dr en interaktiv fantasiberéttelse, dir aktiviteten innebér
att spelaren kan fungera nistan som huvudkaraktiren i en roman. Ett drama som innebér

agerande, kontroll och mojlighet att paverka. En del av spelen har en narrativ ramhandling,

"2 Hangaard Rasmussen, sid. 46f.

' Linderoth, 2011b, sid. 27f.

14 peterson och Munters, sid. 34.

"5 Gonzalo Frasca, LUDOLOGY MEETS NARRATOLOGY: Similitude and differences between (video)games
and narrative fran www.ludology.org/articles/ludology.htm, hdmtad 2012-02-25.

16 Carsten Jessen, Helle Skovbjerg Karoff, New play culture and playware, sid. 4f, himtad frén http://carsten-
jessen.dk/artikler.html, 2012-02-22.

17 Espen Aarseth, “Computer Game Studies, Year One”, fran Game Studies,
2001, www.gamestudies.org/0101/editorial.html.
'8 Rénnberg, sid. 202f.
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medan andra inte har det. Ronnberg skriver att det finns forskare som menar att datorspelande
innebadr att ”lekaren”/spelaren gér in i ett sérskilt tillstand vilket dr ett tillstdnd mellan
verklighet och fantasi.''” Ord och begrepp fir en annan betydelse i datorspelandets virld n de
har i1 verkligenheten. Ordet ”’d6d” har exempelvis en helt annan innebord i ett datorspel och
betyder att spelkaraktidren och/eller spelaren har forlorat mojligheten att fortsétta forsoka klara
en viss uppgift.'*’ Linderoth har genom olika forskningsrapporter dragit slutsatsen att spelet

och dess tema och innehall blir underordnat d spelet far innebérd pa sina egna villkor.'*!

Gruppaktivitet vid datorn

Om man ser pa datorns konstruktion, sa dr den gjord for att anvindas av en person i taget.
Datorspel dr for det mesta en ensam sysselséttning, som barn sysslar med nér de dr ensamma
hemma, nir det ar daligt vader ute eller de inte vet vad de ska gora. Barn framhéller dock att
det d4r mycket roligare att spela tillsammans med en kompis eller tillsammans med ndgon som
kan mycket om spel och datorer. Nir barn spelar datorspel tillsammans uppkommer ett

samspel som star i relation till lek och barnkultur.'**

Datorn kan bli en plats dar makt uttrycks
och anvinds, och vid datorn agerar barn utifran vissa grundregler. Varje enskild situation ger
ett sirskilt spelrum for vad som 4r tinkbart och méjligt att téinka, séga och handla.'® Aven
samarbete, status och glidjen Gver att kunna se andra lyckas i datorspel kommer till uttryck
nar flera barn eller barn och vuxna sitter tillsammans vid datorn och spelar spel.'**

En tanke jag fatt under denna studie r att jamfora hur datorspelen ar uppbyggda med
Vygotskijs teorier om utvecklingszonen. Jag vill underséka om spelen som behandlas i

studien blir svarare och svérare ju lingre man kommer och om datorspelandet kan bli en

gemensam aktivitet dir gruppen kan hjilpa varandra att nd nya utvecklingszoner.

Barn och datorer
Medieradets undersokning av smé barns medievanor visar att 42 % av alla barn i aldrarna 2-9
ar spelar dator-/tv-spel flera ganger i veckan eller oftare. De édldre barnen, som &r 5-9 ér,

spelar oftare och hamnar pa 59 %. Av de yngre barnen, som &r 2-5 &r, ar det 25 % som spelar

9 Ronnberg, sid. 203.

120 Johansson, sid. 217f.

12 Linderoth, 2011b, sid. 28.
122 Johansson, sid. 111f.

123 Ibid, sid. 122f.

124 1bid, sid. 124.
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fler génger i veckan eller mer.'*> Ronnberg pastér att dagens barn inte sitter s& mycket framfor
datorn som de vuxna tror.'*®

Béde Johansson och Ronnberg menar att deras undersdkningar visar att fordldrarna ar
eniga om att det dr viktigt att barnen lar sig hantera datorer. De ska da helst inte spela
datorspel utan lira sig sddant som de kommer att ha nytta av i sina framtida vuxna liv."*’

Den som spelar vill helst gora det tillsammans med en eller flera kompisar. Vid en
frdga om vad de allra helst gor pa sin fritid blev svaret att de helst hittar pa saker utomhus
tillsammans med kompisar. Tidigare var TV:n de vuxnas fiende nér det gillde barns val av
aktiviteter ty den forknippades med tidssloseri och véld. Idag har den ersatts av datorn och
datorspelen.'*®

Barn i dagens samhélle verkar ha 14tt for att ga fran aktiviteter dir de deltar fysiskt till
aktiviteter som endast pagéar i tankarna. Barn verkar inte ha nagra problem med att skilja
verkligheten fran det som pégar i datorspelens virld. Detta trots att den grafik som spelen har

idag ar forvillande verklig. I spelen finns markorer som signalerar att det inte 4r verklighet.'*

Klassificering av datorspel

Det finns olika sorters datorspel och de klassificeras pa varierande sitt. Har foljer en
presentation av de som &r relevanta for den hér uppsatsen.

For de yngsta barnen finns sa kallade pek- och klickspel. De utspelar sig for det mesta
i en sagomiljo. Nar spelaren klickar pa de olika objekten i bilden visar sig olika féngslande
effekter. Lek- och ldrospelen pdminner om pek- och klickspelen, men den pedagogiska
avsikten dr mer tydlig. Aven i dessa spel 4r miljderna fantasifulla och spelaren 16ser problem
och uppgifter.'**

Sportspel inkluderar bdde ensamsporter och lagsporter, och det &r allt frén slalomékning
till NHL-ishockey. I Rallyspel sitter spelaren i en av bilarna och kor. Miljon kan vara bland
annat racingbanor, stadsmilj6 eller landsvig.""

Pussel- och labyrintspel dr ofta okomplicerade till sin konstruktion och det &r l4tt att 1dra

sig vad de gar ut pa. I denna typ av spel ar det reaktionsformaga och motorik som testas och

125 Smdungar & Medier — medieanvindningen hos barn mellan 2 och 9 dr. Statens medierad,
http://www.statensmedierad.se/upload/Rapporter pdf/Smaungar & medier2010.pdf, sid. 16.
126 Ronnberg, sid. 195.

127 Johansson, sid. 61f, Ronnberg, sid. 228.

128 Rénnberg, sid. 196ff.

1291 inderoth, 2011b, sid. 27f, 201 1c, 70ff, Rénnberg, sid. 198, 201.

130 Johansson, sid. 59.

Pl bid, sid. 59f.
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trdnas. Svarighetsgraden okar successivt. Simuleringsspel ar en typ av spel dir det handlar om
att spela en roll och bli ndgon annan.

Spel som gar ut pé att skapa sjilv bendmns oftare program &n spel. Det som skapas i
spelet kan vara till exempel bilder, musik, filmer eller kldder. Det finns en form av spel som
bendmns strategispel, och i dessa bygger spelaren upp miljoer med exempelvis stider,
fabriker, olika inrdttningar och befolkar dem med ménniskor eller ndgot annat. Spelaren
befinner sig utanfor och beskadar miljoerna ovanifran.

Nar det géller kategorin dventyrsspel sa ér spelaren sjdlv en karaktér som befinner sig i
spelmiljon och som syns pé datorskdarmen. Spelet kan till exempel gé ut pd problemldsning

genom inhdmtandet av ledtradar under spelets gang.'*

METOD
Empiri
Den hér empiriska undersdkningen baseras pa dels en kvalitativ unders6kning och dels en
kvantitativ undersdkning.'*® T den kvalitativa undersékningen kommer jag att underséka och
beskriva egenskaper, form och kvaliteter hos datorspel avsedda for barn i dldrarna 1 och 6 ar.
Den kvalitativa analysen gar att dela upp i tva nivder. Den forsta nivan handlar om den
faktiska formen och uppbyggnaden av datorspelet och det innehéll i form av spelaktiviteter
som det har. Den andra nivan handlar om hur det upplevs och kan ténkas upplevas och
uppfattas.

Den kvantitativa undersokningen utfors genom en enkédtundersokning bland foréldrar

till barn pé tre olika forskolor.

Enkitundersokning
Den kvantitativa undersokningen utfors genom en enkétundersokning bland forédldrar och
barn pé tre forskolor for barn mellan 1 och 6 &r. Forskolorna ir beléigna pé Lidingd, i Orebro
samt i Alstermo/Alghult i Sméland.

Jag har valt att gora en kvantitativ enkdtundersokning men med inslag av fragor av
kvalitativ karaktédr. En enkdtundersokning ar en lamplig metod nér man vill na fler

134

respondenter dn vad som dr mojligt vid intervjuer eller observationer. ~* En fordel som finns

132 Johansson, sid. 59f.

133 Staffan Larsson, Kvalitativ analys — exemplet fenomenografi, Lund, 1986, sid. 7.

134 Martin Denscombe, Forskningshandboken — for sméskaliga forskningsprojekt inom samhillsvetenskaperna,
Lund, 2009, sid. 25ff.
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med enkdter &r att intervjueffekten uteblir och att respondenten inte paverkas av intervjuaren
och dennas kroppssprak och eventuellas kommentarer.

Det jag vill undersdka och de fragor jag vill ha besvarade ir relativt okomplicerade.
Det medfor att enkiter som metod &r relevant.'”®> Fragorna som forédldrarna ska svara pa beror
till storsta delen fordldrarnas syn pa datorspel och barnens datorspelande. Enkéten syftar
ocksa till att ge svar pa vilka spel fordldrarna erbjuder sina barn, vilka spel fordldrarna ser att
barnen helst spelar, vilka spel barnen i sin tur helst viljer att spela av de som erbjuds i
hemmet, samt fordldrarnas eventuella regler kring och avsikter med barnens datorspelande. I
enkiten finns dven fragor som berdr hur lang tid som barnet spelar, vilket kan vara svart for
de sma barnen att uppskatta. Enkéten ges till fordldrarna och avses att till stor del dven
besvaras av dem, men for att besvara nagra av fragorna behdver dven barnet som avses i
undersokningen tillfragas. Jag méste darfor lita pa fordlderns trovéardighet nir det géller
svaren pé dessa fragor.

Enkiten arbetades fram utifran de fragestillningar jag ville ha svar pa. Enkéten kom
inte att bestd av ndgra strukturerade frdgor med forvalda svar, utan endast av kvalitativa
fragor. Det medfor att respondenten trots enkdtformen ges mojlighet att utveckla sina svar och

ddrmed mojlighet att formedla sina egna tankar kring en fraga.

Urval

Urvalet nir det géller de forskolor dér enkéten skulle delas ut gjordes subjektivt och avsikten
var att ta del av information fran olika stora orter, fran landsbygd till storstadsforort, i Sverige.
Enkiten delades ut som fysiska blanketter tillsammans med ett informationsbrev pa de
kontaktade forskolorna pa Lidingd, i Orebro samt i de sma samhillena Alghult/Alstermo, och
samlades in en tid senare.

Jag fick in 40 enkéter vilka gav information om totalt 57 barn. 48 av dessa barn

utforde nagon form av aktivitet vid datorn.

Etiska regler och enkitens svar

Jag har i arbetet med enkédtundersokningen och i det med enkéten bifogade informationsbrevet
informerat om Vetenskapsradets etiska regler. De uppger fyra etiska forskningsprinciper som
allminna huvudkrav géllande det individskydd som man ska ta hénsyn till vid denna typ av

undersokning. Den fOrsta principen &r att de som berdrs av enkédtundersokningen ska

135 Denscombe, sid. 25ff.
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informeras om dess syfte och forskningen den ingar i. Respondenterna ska informeras om sin
uppgift, dess frivillighet, villkor for sitt deltagande samt att de kan avbryta sitt deltagande nér
som helst. *° Den andra principen innebir att den som deltar i underskningen har ritt att
sjdlv bestimma Over sin medverkan och man ska som forskare fa respondentens samtycke till
att delta. Den tredje principen innebir att de som deltar i undersdkningen deltar pé sina egna
villkor och nir som helst kan avbryta sitt deltagande utan att det fir negativa foljder.
Deltagarna i undersokningen far inte utsittas for patryckningarna nér det géller om de ska
medverka eller vill avbryta sitt deltagande."?’

Den enkétundersokning som jag har gjort innebér att det dr fordldrarna till barnen pa
forskolorna som svarar pa fragorna. Det medfor att de enkétfragor dar fordldrarna behdver
tillfraga barnen for att kunna svara sanningsenligt, eftersom fragorna beror barnens asikter
och onskningar, far svar som kommer mig till del som information i tredje led. Detta kan leda
till att barnets perspektiv inte till fullo kommer till sin rétt, eftersom jag som forskare inte ar
med vid fragetillfdllet och kan tolka svaret sjélv eller kan stélla foljdfradgor som skulle
fortydliga barnets tankar och ésikter. Formen av enkédtundersokning medfor dven att antalet
fragor begrinsas eftersom jag som forskare inte vill avskricka fordldrar fran att svara pa
grund av alldeles for manga fragor som tar 1ang tid att besvara. Enkédten &r anonym, vilket
medf0r att jag hoppas foréldrarna trots rddande moral- och mediepanik ska svara

sanningsenligt pa fragorna i enkéten.

Beararbetning och analys av enkiitsvaren

Forst sammanstélldes fordelningen av svaren med avseende pé barnens &lder och ort i
tabellform. Darefter sammanstilldes svaren fraga for fraga ort for ort punktvis (se bilaga 1).
Utifran dessa sammanstéllda svar gjordes en analys genom att jag jimforde respondenternas
sammantagna svar fran orterna pé respektive fraga. Detta for att analysera och dra slutsatser
kring om eventuella tendenser var synliga. Slutligen jimforde jag hur svaren skiljde sig &t fran

ort till ort for att synliggdra om skillnader fanns.

Analys av datorspelen

En analys kan beskrivas som en sonderdelning eller uppdelning av négot i sina olika

bestandsdelar. Nar det géller bildanalys &r avsikten att tolka for att kunna ge en djupare

136 Vetenskapsradet, Forskningsetiska principer inom humanistisk- samhillsvetenskaplig forskning,

http://www.codex.vr.se/texts/HSFR.pdf, 2009, sid. 5f.
PIbid, sid. 9ff.
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uppfattning av och insikt i det som undersoks. Det 4r mojligt att utfora denna analys med tre
olika utgangspunkter. Det fOrsta séttet 4r som en intentionsanalys dér sdndarens avsikter och
syften med det analyserade objektet undersoks. Vid den typen av analys bor hela
sdandarkontexten tas med. Det andra séttet 4&r som en receptionsanalys, och innebér att
mottagaren och mottagarens tinkbara och mojliga uppfattning och upplevelse ér foremal for
analysen. Vid den typen av analys dr mottagarsituationen i form av den sociala och

lingvistiska kontexten viktig att undersdka och ta hiansyn till."*®

Vid det tredje séttet som
kallas néranalys, dr det budskapet som objektet formedlar som analyseras. Hér far den som
analyserar agera som aktivt subjekt och utgé fran sin egen forforstielse och ta ansvar for den
gjorda tolkningen. Dessa tre olika typer av analyser kan ocksa kombineras och det som é&r
viktigt r att vara medveten om kombinationen och ha en uttalad och motiverad avsikt med
den."”’

Min avsikt med den spelanalys som utfors i denna studie dr att urskilja spelens
utformning av visuella och audiella element. Jag kommer ocksa, utifran ett barnperspektiv, att
analysera datorspelens aktivitetsinnehdll och om de innehaller 14rande, roande och/eller
spannande moment. Jag som forskare har ansvar nér det giller hur jag analyserar och tolkar
de datorspel som ingar i undersékningen. Detsamma giller hur jag tolkar svaren jag fatt pa
enkiterna. [ analys och tolkning fargas jag av min egen barndom, mina erfarenheter som
fordlder, mina forvéntningar pa datorspelen och mina erfarenheter av barn idag, samhéllet och

dagens medieutbud.

ENKATRESULTAT

For att ta del av enkétresultaten i sin helhet, se bilaga 1. Under stycket ”Sammanstéllning av
enkétsvar, resultatanalys och diskussion” finns &dven en kort sammanfattning av

enkétresultaten.

SAMMANSTALLNING AV ENKATSVAR OCH RESULTATANALYS

Enkiten delades ut under april-maj 2008. Av cirka 150 utdelade enkéter fick jag in 40 svar
rorande totalt 57 barn. Av dessa var det nio barn som inte spelade datorspel 6ver huvud taget.
Flest svar kom fran Liding6 och det var for 42 barn varav 34 spelade datorspel. Fran

Alghult/Alstermo inkom 4tta besvarade enkiiter och bland dem var det ett barn som inte

3% Hasse Hansson, Sten-Gosta Karlsson, Gert Z Nordstrom, Bildsprdkets grunder, Stockholm, 1999, sid. 40.

139 1hid.

27



spelade datorspel. Slutligen sa fick jag in svar rérande sju barn fran Orebro varav samtliga

spelade datorspel.

Fraga: Spelar ditt barn datorspel? I sa fall hur mycket och skulle det vilja spela mer om det
fick?
Summering svar och resultatanalys
En sammanstéllning av svaren pé fragan hur mycket barnen spelar datorspel och om de skulle
vilja spela mer om de fick, visar att den uppskattade tiden som barnen dgnar at datorspelande
skiljer sig mycket at fran barn till barn. Det barn som spelar mest spelar 1-2 timmar per dag
och det som spelar minst spelar en géng per halvar. Svaren visar att det i vissa familjer
handlar om hur mycket barnet spelar per dag och kanske till och med begransningar i tid,
medan det i andra familjer handlar om hur mycket de spelar i veckan, ménaden eller som i ett
fall per halvar. Statens medierad har gjort en undersdkning som visar att 9 % av barnen
mellan 2-5 ar spelar 1-2timmar/dag och 37 % spelar mindre &n en timme/dag. Enligt samma
undersokning spelar 5 % av 2-5-aringarna varje dag och 20 % spelar flera ganger i veckan.'*’
Svaren pa enkéten visar att de barn som spelar mest datorspel ocksé ar de som vill
spela mer om de fér for sina fordldrar. Detta resultat skulle kunna kopplas till dsikterna om att

datorspelande 4r beroendeframkallande.'*'

Det kan ocksé pévisa att det dr vissa barn som
tycker det dr roligare att spela dn andra eller att ju mer tid ett barn fér sitta vid datorn desto
roligare tycker det att det &r, kanske for att det ldr sig mer och att det medfor att det blir
roligare da. Enligt Statens medierad har de flesta fordldrar inte satt upp nagra begrénsningar
nir det giller den tid de sjilva far anvinda datorn p4 sin fritid.'** Hér kan man aterkoppla till
socialkonstruktivismen och den syn vuxna har pa barndom och den position barn har tilldelats
i samhéllsordningen. Nér det géller hur mycket tid man far tillbringa vid datorn ger denna
position barnet vissa rittigheter och fordldrarna andra.'*® Att forildrarna sétter upp regler
kring hur mycket barnen far spela, kan man koppla till den osékerhet som fortfarande finns
kring barns anvidndande av ny teknik och datorspelandet och vilken inverkan det har pa
barnen. Da och da slés det upp l6psedlar som sprider information om att barn blir feta och kan

drabbas av spelberoende om de spelar datorspel.'** Sadan information kan leda till oro bland

fordldrar och begriansningar nér det giller barns anvdndande av datorspel.

140 Statens medierad, sid. 17.

141 Tbid, sid. 34.

142 Statens medierad, sid. 16ff.

143 Johansson, sid. 50f.

144 peterson och Munters, sid. 31.
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Winnicotts tankar om att leken ar ett tillstind som sker i ett inre mentalt rum och att
tillstandet r uppslukande men samtidigt Smtéligt,'*’ ser jag inte genomsyra forildrarnas syn
pa barnens aktiviteter vid datorn. Att det sétts upp regler och tidsbegransningar tyder mer pé
att man som fordlder snarare kinner rédsla for det rum som det spelande barnet hamnar i och

att det kan vara farligt att vistas dér for ldnge.

Fraga: Vad spelar det for olika datorspel?

Summering svar och resultatanalys

Sammantaget sé& spelar barnen pa de olika orterna dventyrsspel pa nétet, exempelvis
www.agame.com, Rut och Knut, Anki och Pytte, Barbie, Forskolan, Fifa 07, Hdkan Brakan,
Sagan om ringen, Zelda, SSX Tricky, Alfons Aberg, Fem myror dr fler in fyra elefanter,
Bamse, Pippi Langstrump, Zebran, Mamma Mu, Forskolan, Teletubbies, Mulle Meck, Kalle
Kunskap, Agent Hugo, Blixten McQueen, Lek- och ldrospel, Bjornes Magasin, Bolibompa,
Engelska och mattespel, Pettsson och Findus i snickarboden, Vinter i Mumindalen, 1arospel,
olika mélargrejer och inldrningsspel, schack, kunskapsspel, bilspel, Krakel spektakel,

sport och Josefine i skolan, Nintendo DS och Gamecube, PC.

En sammanstillning visar att det dr stor bredd pé vilka typer av spel som fordldrarna
uppger att barnen spelar. Det dr dventyrsspel, sportspel, strategispel, bradspel i
datorspelsform, lek- och larospel och kunskapsutvecklande spel. De flesta av spelen ar
baserade pa och utvecklade utifran bocker, serietidningar, sportaktiviteter, leksaker och tv-

program.

Fraga: Har barnet ndgot favoritspel?

Summering av svar och resultatanalys

Barnens favoritspel ar dventyrsspel, Rut och Knut, Anki och Pytte, Bolibompa, Barbie,
Forskolan, Fifia 07, Alfons Aberg, Bamse, Lek och lir, Mulle Meck, Bjornes Magasin,
engelska spel, att mala pa datorn, Agent Hugo, Fem myror dr fler dn fyra elefanter,
inldrningsspel, Collin McRae, ABC 1-2-3, Bilar och Josefin, Wii sport med bowling och
baseboll.

En sammanstéllning av enkétsvaren visar att Lek och ldr: Forskolan - Husdjursakuten, Fem
myror dr fler dn fyra elefanter, Alfons Aberg — Bara éverallt, Bamse och Bolibompa (Drakens

virld) ér de datorspel som flest barn pé de tre orterna sammantaget uppger som sina

S Winnicott, sid. 90ff.

29



favoritspel. Av dessa fem spel sé dr tre baserade pa redan etablerade svenska karaktirer men
ursprungligen i annan form. Det géller Fem myror dr fler dn fyra elefanter som utvecklades
frén en barnprogramserie med samma namn. Spelet om Bamse &r utvecklat frn serietidningen
Bamse och Alfons Aberg - Bara éverallt baseras pa bockerna om Alfons Aberg.
Bolibompaspelet Drakens virld ar utvecklat for Bolibompas hemsida. Draken ar en karaktér
fran Bolibompa-programmets inledningsvinjett.

Spelet Lek och ldr: Forskolan - Husdjursakuten var en ny serie nir den lanserades
1997 och ir ett spel som inte baseras pa en tidigare kind svensk karaktér. De som tagit fram
spelet skriver att det ar ett kunskapsspel som dr anpassat utifran barn i forskolan och att
larandet i spelet baseras pa olika inlérningsstilar och att den som spelar kan hitta sin egen
inlarningsstil och spela och lira utifran den. '*°

Under spelanalysdelen i denna uppsats har jag analyserat de fem favoritspel som

namns ovan.

Fraga: Vilket/ vad for sorts spel ser du helst att ditt barn spelar?

Summering av svar och resultatanalys

Vid en sammanstéllning av svaren pa fragan sa blir resultatet att det pa Liding0 ar 13 fordldrar
av 23 som svarar att de uttryckligen vill att barnen spelar pedagogiska, lirande och
utvecklande spel. En forédlder pa Liding0 svarar att barnen endast far spela larande spel. Tio
fordldrar svarar att barnen far spela olika spel, dock inga spel som innehéller vald.

I Orebro svarar fem av fem forildrar, att de uttryckligen vill att barnen spelar
pedagogiska spel som innebir att barnen lir sig och utvecklas. Svaren fran Alghult/Alstermo
visar att sex fordldrar av atta som svarar pa fradgan vill att barnen ska spela larande och
utvecklande spel.

Sammantaget pa samtliga orter svarar fordldrarna att de vill att barnen ska spela
larande spel. Det ar totalt 24 av 36 fordldrar som svarar att spelen ska vara pedagogiska,
utvecklande, ldrande, trina det logiska tdnkandet, trina matematik, bokstéver, monster och
ordningsfoljder, erbjuda kluriga och utmanande uppgifter samt spel diar man bygger, skapar
och pysslar. Nagra svarar att barnen far spela sportspel. De tolv fordldrar som inte svarar att
barnen ska spela ldrande spel svarar att de far spela olika sorters spel som rally och sport, bara

de inte dr valdsamma.

16 |EK OCH LAR: FGRSKOLAN — Husdjursakuten.
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Endast en forédlder svarar uttryckligen att den tycker att barnet ska spela roliga spel.
Svaren visar att de flesta av fordldrarna i undersdkningen vill att barnens tid framfor datorn
ska vara forenad med nytta, det dr enligt unders6kningen viktigare &n att de har roligt.

Datorspelande ar en relativt ny aktivitet och omges fortfarande av en osékerhet nér det
géller hur spelandet kommer att paverka barnen. Det sprids d& och d& information om hur
farligt det &r att spela, till exempel att det &r stor risk att bli spelmissbrukare. Den hér typen av
16psedelinformation ir inte alltid grundad i empirisk forskning.'*” Den nér dock dven fordldrar
och kan medfora en reserverad instillning till att barnen ska spela datorspel. Det kan da
tankas att man har storre bendgenhet att godkénna att barnet sitter vid datorn och spelar
pedagogiska och utvecklande spel. Ar de bara roliga kan de kanske uppfattas som storre risk

att barnen faktiskt blir spelberoende.

Fraga: Spelar det ensamt, i grupp eller med vuxen/mamma/pappa?

Summering av svar, analys och diskussion

En sammanstillning av svaren pa frdgan om barnen spelar ensamma, i grupp eller med
vuxen/mamma/pappa visar att det pa Liding0 &dr vanligast att barnen spelar ensamma eller
tillsammans med ett yngre eller ildre syskon. I Orebro och i Alghult/Alstermo #r det vanligast
att barnen spelar ensamma eller tillsammans med en fordlder.

Min slutsats dr att nir barnen spelar datorspel tillsammans med sina syskon, sa
kompletterar och hjélper de troligtvis varandra sé att de kan ta sig till nésta niva i spelet. Det
tar sig till nésta nivd och enligt Vygotskijs teorier om nista utvecklingszon'*® littare och
fortare dn genom utforskning och ldrande pd egen hand. Det dr det syskon som befinner sig i
den hogre utvecklingszonen eller som spelat mest datorspel som hjélper sitt syskon genom att
instruera och visa hur man gor eller att den som behdver hjilp sitter bredvid och tittar och lar.

Jag drar slutsatsen att ungefir detsamma kan gélla nér barn och fordldrar sitter vid
datorn och spelar tillsammans. Det kan bli mer av ett utbyte av kunskap och ett samarbete for
att kunna ta sig vidare i spelet. Fordldern kan troligtvis ldra ut mer nér det géller kunskapen
som behovs for att skriva eller rikna, medan barnet kan ha mer kunskap nir det géller sjdlva
spelet och hur det gar till. Detta varierar sannolikt fran familj till familj.

Utifran svaren pa denna fraga tillsammans med svaret pd vad fordldrarna vill att

barnen ska spela och anvénda datorn till (pedagogiska och ldrande spel), sé tycker jag mig se

147 peterson och Munters, sid. 31.

18 Vygotskij, sid. 329ff, Smidt, sid. 13f.
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datorn som en gemensam aktivitet att mdtas dver. En aktivitet dér det dr ndgon som kan bli
starkt av att fa hjélpa ett syskon, en kompis eller en fordlder och trina formagan att instruera.
Detta sker utover det som datorspelet har for avsikt att trdna och ldra ut genom sina
spelaktiviteter.

Tidigare nimndes att Peterson och Munters ser mdjligheterna for mer lek over
konsgrinserna vid datorspelsaktiviteter. Framfor datorn och 6ver ett datorspel kan det 6ppnas

1% Detta kan ske da syskon

upp for att léttare bryta traditionella genusrelaterade konsmonster.
eller kompisar av olika kon ges mdjlighet att spela tillsammans.
En del av barnen fér spela datorspel tillsammans med en kompis, medan andra
fordldrar svarar att barnen inte far spela nér de har en kompis hemma. Genom dessa olika svar
tycker jag mig se olika sétt att se pa datorspelande respektive lek. Den ena fordldern varderar
barnets lek med en kompis hogre én datorspelandet och tycker att man endast spelar datorspel
ndr man inte har ndgot annat att géra. Den andre fordldern skiljer inte pa datorspelande och
lek lika tydligt och ser datorspelandet som en aktivitet man kan gora tillsammans med en
kompis som vilken annan aktivitet som helst. En positiv effekt nér barn spelar tillsammans
med en kompis dr att de kan hjilpa varandra att utvecklas och ta sig till en hogre
utvecklingszon, enligt Vygotskijs teorier.'”® Hér ar ocksa mdjligt att aterkoppla till att barnen
kan inom nya barndomsforskningen ses som aktivt handlande subjekt. De skaffar sig, precis
som vuxna, erfarenheter, kunskaper och fardigheter genom ett aktivt gemensamt samspel och

utbyte mellan sig sjilv och sin omgivning.""

Fraga: Vad tycker ditt barn dr bra/bdst med datorn?

Summering av svar och resultatanalys

P4 alla orterna ar det att spela datorspel som barnen anser vara det basta med datorn. En del
barn tycker ocksa det dr roligt att anvdnda datorn till att g& ut pa nétet och in pa till exempel
Bolibompa, titta pa foto, rita, skriva och se pa dvd och tv-program. Nagra av barnen tar ocksa
upp att det ar roligt med interaktiviteten och att datorn ger respons nédr man trycker pé olika
saker, att man kan léra sig nya saker samt bli béttre pd dem och f& en beloning. Datorspelen
ger ndgon att spela med eller mot. Att den som spelar datorspel till och med kan fa hjélp,
berdm och en beloning i form av en bild, text eller verbalt innebir att det troligtvis inte heller

kinns som man sitter helt ensam och spelar.

149 petersson och Munter, sid. 32.

130 vygotskij, sid. 329ff, Smidt, sid. 13f.
151, ohansson, sid. 42.
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Ett barn har svarat vad det tycker dr negativt med datorn och ser den som en maskin
som stjdl fordldrarnas uppmirksamhet. Det visar dven forskningen. I och med att datorn blivit
vanligare i hemmen sé ar det till bade mer jobbrelaterade uppgifter och som ett socialt

152 Detta kan jimforas med debatten om fordldrars

medium som datorn anvinds till idag.
minskade fritid kombinerat med deras internetanvindning och stdndiga uppkoppling till

. . . 1
internet via exempelvis smartphones. ">

Fraga: Vad tycker du (som vuxen) dr bra/bdst med datorn?
Summering av svar och resultatanalys
De vuxna tycker att det basta med datorn &r att barnen far datorvana, lar sig ldsa, hantera
musen och forsta instruktioner. De framhaller ocksa att datorn dr bra eftersom den innebér
larande pa ett positivt sitt; den framjar fantasin, problemlosningsformagan, kreativiteten och
det abstrakta tainkandet och den ar ett lek- och laroredskap som ger barnen mojlighet att ldra
pa ett roligt sétt. En forélder anser till och med att datorn dr en forutséttning for larande.
Néagra framhaller vikten av att den frdmjar koordinationsformégan och innebér
koncentrationstraning, men dven avkoppling efter en dag pa forskolan. En fordlder svarar att
datorn och datorspel i grupp dr bra for det frimjar samspelet mellan barnen. Detta har dven
forskare konstaterat. Spelaktiviteten vid datorn sker i en specifik kontext och erbjuder vissa
forhandlingsramar. I samspelet vid datorn finns ett antal underforstadda 6verenskommelser.
Dessa dverenskommelser har dven forskare som studerat lek konstaterat; gemenskap,
tillfredsstillelse och en 6nskan om makt 4r delar som ingér i samspelet dven vid en dator. '>*
De flesta svaren innebér att datorn och barnens datorspelande &r bra for framtiden.
Enligt Statens medierad undersokning anser 66 % av fordldrarna till barn i dldern 2-5 &r att
data-/tv-spel gor att barnen lir sig bra saker. 49 % av de fordldrar som deltagit i
undersokningen anser att datorn och datorspel &r roligt och avkopplande. 45 % anser att dator-
/tv-spel stimulerar barns fantasi. Samma undersokning visar att 41 % av fordldrarna tror att

data-/tv-spel ar beroendeframkallande, 35 % att de 14r sig déliga saker genom att spela dem,

132 Caroline Wiberg och Anna Holmquist, “Barn ogillar forildrars tid framfor datorn” for Familjeliv.se, ur:
Eskilstunakuriren 20120122.
http://ekuriren.se/personligt/familjeliv/1.979835-barn-ogillar-foraldrars-tid-framfor-datorn, hamtat 2012-01-22,
http://www.nordicom.gu.se/?portal=mt&main=showStatTranslate.php&me=1&media=PC%20and%20Internet&
type=media&translation=PC%?200ch%?20internet .

153 Statistiska Centralbyréns undersokning Tidsanvindningsundersékningen 2010,
http://www.scb.se/Pages/PressRelease 319925.aspx, hamtad 2012-02-22. Thomas Lerner, Familjeliv i
skdrmen sken ur: Dagens Nyheter, http://www.dn.se/insidan/insidan-hem/modernt-familjeliv-i-skarmens-sken
hamtad 2012-02-22.

154 Johansson, sid. 122f.
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23 % att det dr passiviserande och 15 % att det 4r sloseri med tid att spela.'>® Att datorspel av
en del fordldrar anses beroendeframkallande, passiviserande och sldseri med tid kopplar jag
till den moralpanik kring datorn och datorspel som till viss del rader i samhillet.'*® Johansson
skriver att det ofta &4r de unga som oron fokuseras kring och fragor gillande vad det kan
innebéra for barnen att tillbringa en stor del av sin tid framfor datorn samt vad som hiander
med leken och umginget med kamraterna stills.">’ Detsamma gillde barns TV-tittande pa
1970-talet som antogs vara passiviserande och valdsfrimjande.'®

Flera av fordldrarna som svarat pa enkédten verkar anse att den tid barnen far sitta
framfor datorn som barn kommer att ge positiv utdelning i framtiden. Detta for att barnen till
stor del spelar lirande och utvecklande spel inom matematik, svenska, engelska,

problemldsning med mera, men ocksa for att de far datorvana. Dérfor tror jag att fordldrarna

accepterar att barnen tar tid frén den viktiga och dmtéliga leken"’ for att spela datorspel.

SPELANALYSER OCH DISKUSSION

De spelanalyser som jag redovisar hir i uppsatsen ar for Lek och lir forskolan —
Husdjursakuten, Bolibompa, Alfons Aberg Bara dverallt, Fem myror dr fler dn fyra elefanter
och Bamses cirkus. Dessa fem spel var bland de mest omndmnda i enkdtundersékningen
bland barnens favoritspel. Avgriansningen vid fem spel or spelanalysen gjordes da dessa fem
spel pa ett tydligt sétt representerar spel av olika karaktar.

Spelen kommer att presenteras genom en kort sammanfattande beskrivning, sedan
foljer en beskrivning av spelets praktiska utformning, foljt av en beskrivning av spelets
miljobilder- sedan foljer en beskrivning av spelets spelaktiviteter samt deras uppgift och mal.

Avslutningsvis kommer en analys av dess utformning och dess spelaktiviteter.

Lek och lir forskolan — Husdjursakuten
I Lek och lir forskolan - Husdjursakuten far spelaren uppdraget att hitta familjehem till
fordldralosa husdjur. For att kunna gora det behdver spelaren spela ihop foremal och det gors

med utgangspunkt fran klassrummet. Klassrummet ar ett rum fyllt av en médngd olika foremal

155 Statens medierad, sid. 34.

13 Rénnberg, sid. 122f.

157 Johansson, sid. 174.

158 Raundalen och Raundalen, sid. 102ff, 108f.

1% K nutsdotter Olofsson, sid. 22, 53. Hagglund, sid. 26ff.
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som det doljer sig olika spelaktiviteter bakom. Spelaren kommer till de olika spelaktiviteterna

genom att klicka pé de olika foremalen.

Utformning

Férgerna i Lek och ldr forskolan - Husdjursakuten ar starka och i kraftig pastell. Spelet
innehaller tecknade figurer med svarta konturer. Bilderna ar tecknade med bulliga former och
ar sagovérldslik med lite suddade konturer. Bdde miljon och figurerna paminner om Disneys
tecknade figurer. Musiken som finns med i bakgrunden och som bekréftelse pa utford uppgift
och berdm dr intensiv, géll och ”hogljudd”. Man forflyttar sig i spelet med hjilp av att klicka

sig fram med musen, samt med mellanslagstangenten i vissa av aktiviteterna.

Handling och bilder

Lek och lir — Husdjursakuten handlar om att hunden Frankie ska hjélpa hemlosa husdjur
genom att hitta ett hem och ”fordldrar” som kan adoptera dem. Frankie kallar projektet
husdjursakuten. Spelaren hjélper till att ridda djuren genom att utfora olika uppgifter och pa
det séttet spela ihop olika beloningar i form av leksaker, musik, mat till djuren, borstar att
borsta dem med och mycket annat till det djur som spelaren valt att rddda.

Forsta sidan som spelaren kommer till 4r en bild pa en luftballong och en tom ruta dér
man fyller i sitt namn. Har man spelat tidigare klickar man pa listan med namn som visas. Har
kan man ocksa gora kunskapstest, for att bestimma vilken niva man ska spela pa. De olika
nivaer som finns bendmns 1, 2 eller 3.

Nér man kommer till den andra bilden i spelet, séger en rost att man ska vilja sin
stjarnkompis. Stjarnkompisen ar ett djur som ska hjilpa till nar man spelar. Det djur man valt
instruerar och talar om att man ska klicka pd bocken nér man har valt och vill borja spela.
Stjarnlaget bestar av de sju huvudpersonerna i Lek och ldr — Husdjursakuten. Var och en av
dem har en sérskild talang och ett eget inldrningssitt. Manniskok&nnaren Frankie hjélper
barnen med en metod for inldrning som genomsyras av hans sociala kunskaper. Han relaterar
alla problem till vardagliga situationer. Konstniren Kicki hjilper barnen med utgangspunkt
fran en visuell och rumslig inldrningsmetod. Idrottaren Kalle hjélper barnen med
utgdngspunkt frén en kroppslig och rorelsebaserad metod for inlédrning. Ordmakaren Ellinor
hjilper barnen med utgangspunkt fran en sprakbaserad metod for inldrning. Musikern Bjorn
hjélper barnen med utgangspunkt fran en musikalisk metod for inldrning. Han forklarar fakta
med musikaliska inslag och sénger. Matematikern Hoppsan hjélper barnen med utgdngspunkt

frén sin logiska och matematiska metod for inlirning. Han anvdnder matematik och logiskt
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tankande for att undersoka olika koncept. Forskaren och upptickaren vid namn CH hjélper
barnen med utgdngspunkt frén sin naturvetenskapliga metod for inldrning. Han &r duktig pa
att sortera och klassificera sin omgivning. Den tredje bilden man kommer till dr en bild pé
luftballongen och de djur man kan radda.

Till den tredje bilden kommer man inseglande 6ver &ngen medan musikslingan om
Frankies stad spelas. Har véljer man vilket djur man vill hjdlpa att bli bortadopterat till en
familj. Den fjarde bilden man kommer till 4r klassrummet. Har presenteras de olika spelen
med figurer och foremal som man kan klicka pa for att komma vidare. Det finns ett
verktygsfilt dar man kan ga tillbaka, fa hjilp, en fordldraknapp, falt med tassar som visar hur
manga uppgifter man klarat och hur mycket det &r kvar tills man far en beloning. I mitten pa
verktygsfiltet ser man vilket djur man har valt att hjélpa att fa ett hem. En rad med fyra rutor
visar hur manga och vilka beloningar man har fatt.

Nar man sedan spelar, sa utgar spelaren hela tiden fran bilden av klassrummet dir det
finns en mingd olika saker, som griffeltavla, bokhylla och bdcker, som man klickar pa for att

komma vidare till spelaktiviteterna.

Beskrivning av speluppgifterna och deras syfte

Vilj ett djur: Har ska spelaren klicka pé det djur som han/hon vill ta hand om. Sedan kommer
spelaren till klassrummet dér man kan vélja mellan flera olika spel och genom att samla
beldningar fa ett husdjur att placera i ett fosterhem. Avsikten &r att skapa ett mal med

speluppgifterna.

Den magiska griffeltavlan: Denna spelaktivitet innebdr att musen Kicki ritar och skriver pa
tavlan och spelaren ska para ihop rétt bokstav med det inledande ljudet p& ordet som Kicki har
ritat pa griffeltavlan. Nér ritt bokstav visas sé klickar spelaren med pilen pa tavlan eller
trycker pa mellanslagstangenten. Aktivitetens syfte ar traning i ljudléra, de inledande ljuden

nér det géller alfabetets alla bokstaver och att lyssna.

Bokstavsbubblor: Hiar kan spelaren leka med bokstavsbubblor genom att anvinda musen for
att klicka pé de bokstavsbubblor som passar ihop med den bokstav som elefanten Ellinor
sager. Aktivitetens avsikt och de fardigheter som trinas &r att kdnna igen stora och sma

bokstiver.

Formjakten: Denna aktivitet gér ut pa att Kalle séger vilken form i en sérskild fiarg som

spelaren ska fanga och det gors genom att spelaren klickar med musen pa den formen.
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Aktivitetens avsikt och de fardigheter som trénas r att kdnna igen férger och former, rumslig

medvetenhet och att f6lja instruktioner.

Djurfotografen: denna aktivitet innebér att hjélpa Frankie att placera ut djuren pa rétt sitt
infor en fotografering. Aktivitetens avsikt och de fardigheter som trénas &r att ldra sig sortera,

storlekar, klassificering och monster.

Ballongdjur: Aktiviteten innebér att Kalle ska gora ballongdjur genom att spelaren parar ihop
ballongknippena med de som visas pa flaggorna. Nir de bada ballongknippena innehaller lika
manga ballonger, anvinder Kalle dem for att gora roliga djurfigurer. Aktivitetens avsikt och

de fardigheter som trdnas dr att kéinna igen siffror, visuell urskiljning, rékna till 10 och att lara

sig om kvantiteter.

Rimma: 1 aktiviteten Rimma lugnt rimmar spelaren tillsammans med Ellinor. Spelaren hjilper
henne med att tala om vad denna tycker om de dikter hon har skrivit, innan hon fardigstéller
dem. Ellinor séger ett ord och genom att klicka pa det ord eller den bild pa mattan som
rimmar med ordet som hon sédger placerar spelaren det i boken. Aktivitetens avsikt och de

fardigheter som trénas dr att spelaren lér sig ljudlira, rimord och inledande ldsning.

Djurmasker: Aktiviteten innebér att spelaren kan skapa sitt eget djuransikte. Det gér denna
genom att klicka pé de olika flikarna for att &ndra dekaluppsittning. Nér spelaren klickar pa
en dekal forflyttas den automatiskt till anteckningsblocket. Blir det fel kan man sudda med ett
suddgummi. Det dr mdjligt att spara upp till 20 masker. Spelaren kan sedan skriva ut masken
pa ett papper, klippa ut den, fargligga den, dekorera den och trd ett gummiband eller snore
genom dess hél. Aktivitetens avsikt och de fardigheter som trinas &r att den spelande trénas i

att rita samt om farger, monster och strukturer.

Musiktimmen: Aktiviteten innebér att den spelande kan viélja sitt favoritband genom att klicka
pa nagon av knapparna pa riddn och sedan skapa en egen lat. Detta sker genom att spelaren
sorterar instrumenten s som denna vill ha dem genom att klicka pa dem pa scenen och sedan
placera ut dem pa notbladet. Sedan 4r det mojligt att klicka pa uppspelningsknappen for att fa
hora sangen. Aktivitetens avsikt och de fardigheter som trénas dr musikkomposition,

kreativitet och att lyssna pa musik.
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Lekrummet: Aktiviteten 1 lekrummet gar ut pa att lata det husdjur man valt njuta av de
beldningar som spelaren har samlat ihop. Aktivitetens avsikt &r att roa och ge mojlighet till

lek och omsorg.

Molnlabyrinten: Nér spelaren dr klar med att samla och anvénda fyra beloningar kan denna
klicka pa affischen med luftballongen i lekrummet for att pa sa sitt komma till
molnlabyrinten. Dar svdvar spelaren och Frankie i luftballongen och kan vélja ett hem for
husdjuret. Som tack far spelaren ett vykort fran husdjurets nya familj. Aktivitetens avsikt &r

att fullfolja uppgiftens mal och pa sa sitt ge en positiv kinsla.

Spelanalys

Den visuella spelmiljon &r i stark pastell och kan beskrivas som ”Cartoon-Disneyfierad”. De
audiella inslagen &r gilla och intensiva. Man hor vad de instruerande rosterna sager. Jag har
hittat elva olika spelaktiviteter i Lek och lir forskolan - Husdjurakuten. Sju av
spelaktiviteterna gér ut pa att spelaren ska lira sig ndgot genom de olika aktiviteterna. De
resterande innebdr lek, ndje och/eller skapande. De flesta spelaktiviteterna ar gjorda for att
vara mycket pedagogiska och syftar till att spelaren ska léra sig ljudlira, stora och sma
bokstéver, siffror, rakna antal, likheter respektive olikheter, rimma, ldsa, farger och former,
rumslig medvetenhet, musik, storlekar och monster. Vissa av aktiviteterna, som dér spelaren
kan gora djurmasker och dar det dr mdjligt att komponera musik, ar kreativa och innebér en
estetisk process.

Den moraliska uppgiften som spelaren far i Lek och ldr férskolan — Husdjurakuten,
det vill sdga att arbeta ihop beloningar for att pa sa sétt ordna ett adoptivhem &t ett hemlost
djur, gor att spelet pa detta sétt slar an en empatisk, ansvarstagande och engagerande ton. Det
medfor ytterligare ett "mervarde” i1 fordldrars och andra vuxnas 6gon.

Pa baksidan av spelets fodral star det att Frankie, som dr huvudpersonen i spelet, ska
”ordna nya hem &t sju sma husdjur” genom att spela ihop olika beloningar. Detta sker
samtidigt som “de Ovar sig pa en mingd olika fardigheter som: bokstéver, siffror, firg och
form, rikning och musik.”'®® Aven detta anspelar pa forildrars vilja att barnen ska lira sig
nagot, samtidigt som de leker och spelar pa datorn. Detta troligtvis for att producenten vet att
fordldrar tilltalas av det 1drande momentet i datorspel och pa sa sétt rittfardiga tiden som

barnet sitter framfor datorn.

160 L EK OCH LAR: FORSKOLAN - Husdjursakuten, fodralet.
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Pé fodralet till Lek och lir forskolan - Husdjurakuten, star det ocksé att alla barn inte
lar pa samma sétt och att spelet darfor mojliggor sju olika inldrningsstilar. De olika
inldrningssétten de erbjuder dr bland annat genom rim och ramsor, visuellt genom bilder, och
genom musik.'®!

Spelet ar troligtvis utformat for att vara valdigt tydligt och pedagogiskt nér det géller
den overgripande utformningen, med ett verktygsfalt och rutor som visar var man ir. Jag som
vuxen upplever det dock som mycket svart att fa en tydlig 6verblick d& man forflyttas fram
och tillbaka mellan olika miljder.

Spelet har tydliga mél och delmaél, och det ar att spela ithop beloningar sa att det
husdjur spelaren valt far mojlighet att bli placerat i ett hem. Spelet har tre olika
svarighetsgrader. For att ta reda pa vilken svarighetsgrad som &r 1amplig att borja spela pa, sa

g0r man ett test. Nar man sedan utvecklas och blir duktigare, kan man byta svérighetsgrad.

Bolibompa Drakens virld

I Bolibompaspelet Drakens vdrld mots spelaren av Draken som hélsar vilkommen. Spelaren
kan sedan gora sin egen spelfigur att vandra runt med i Drakens vérld. I Drakens virld kan
man leta efter pusselbitar och olika spelaktiviteter. Spelaren vandrar runt i naturen pa sma

vagar kantade av grés, blommor, buskar och vattendrag.

Utformning

Férgerna dr milda och i pastell, brunt, gront och beige. Formerna dr kantiga och pdminner om
utformningen i de allra forsta datorspelen. Spelmiljons bilder ar i blandperspektiv och sedda
snett framifran/ovanifran. Nar det giller audiella inslag, sa ligger det hela tiden en
melodislinga och spelar i bakgrunden. Den gér att stinga av genom att trycka pa en ikon pa
skdrmen. Till bakgrundsljudet tillkommer sedan ljudeffekter nidr man gor olika saker. Till
exempel sa plingar det till ndr man gér pé en guldstjdrna. Bakgrundsmusiken och ljudet av
stjarnglitter ger en kénsla av magi, saga och fantasivirld. Rosterna ar vildigt vénliga och
personliga och gor dven bilden av karaktirerna tydligare och forstarker deras uttryck.
Karaktérerna i spelet har personliga roster. Det dr Bolibompadraken som pratar och
informerar med en mork men snéll rost. En annan karaktér dr en dlg och en tredje en ko. Alla
dessa tre karaktérer pratar och informerar med var sin personlig dialekt. Nér man tittar pa den

visuella bilden tillsammans med musiken, sa ger de tillsammans en kénsla av en stereotyp

1! LEK OCH LAR: FORSKOLAN - Husdjursakuten, fodralet.
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gammaldags datavirld med barntilltal. Man forflyttar sig med hjilp av piltangenterna och

genom att placera sig pa olika foremaél i bilden.

Handling och bilder

P& den forsta sidan som spelaren kommer till, kommer Draken nedsvédvande. Han hélsar
spelaren vialkommen. Hér skapar spelaren ocksa sin egen spelfigur, genom att klicka pé olika
alternativ som erbjuds.

I andra bilden som spelaren kommer till informerar Draken om sin kamera- och
pusselmaskin. Bilderna han tog med dem spreds tyvirr av vinden nér de hingde pa tork, och
nu behover han hjilp med att hitta dem.

I tredje bilden kommer spelaren till sjdlva spelplanen. Den dr ett utsnitt av en “viarld”
sedd ovanifran. Den som spelar kan inte fa 6verblick over hur hela vérlden ser ut genom att
”zooma ut”. Istéllet maste man gi med sin spelfigur och nir man kommer till utkanten av
bilden sé foljer omgivningen med och visar nya inslag i miljon. Figuren promenerar med
piltangenterna pa stigar och véigar och kommer vidare till nista bild genom att g tills vigen
tar slut och dér dven bilden pa skdrmen tar slut. Eller sd kan spelkaraktéren stdlla sig pd en

skimrande ruta, for att forflytta sig till en annan liknande eller annorlunda spelplan.

Beskrivning av speluppgifterna och deras syfte
Hitta pusselbitar: Aktiviteten hitta pusselbitar gar ut pa att hitta pusselbitar lite hir och var i
Drakens virld och skapa en stor bild/ett helt pussel. Aktivitetens uppgift &r att innebér

mdjligheter for spelaren att ldra sig se bilder, form och sammanhang.

Leta stjdrnor: Aktiviteten innebdr att spelaren kan 6ppna dorrar och tar bort hinder pa viagen.

Aktivitetens uppgift ér att hjilpa spelaren utforska Drakens vérld.
Blanda drinkar: Aktiviteten &r att blanda drinkar av saft i olika farger, vilket ger en annan
farg. Aktivitetens uppgift ér att spelaren ges mojlighet att ldra sig farger och vilka farger det

blir ndr man blandar tva farger.

Plocka dpplen: Hir ska spelaren plocka fem dpplen till en dppelpaj genom att sikta med

slangbella. Aktivitetens uppgift innebir att spelaren ges mojlighet att lara sig prova sig fram,
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forstd hur slangbellans kastbage fungerar och ska justeras for att anpassas till rétt kastbana for

att traffa mal.

Oppna port till spékhus. Hir ska spelaren klicka pa samma bokstav som kommer
nedseglande, sa oppnas porten till spokhuset. Aktiviteten innebér att spelaren ges mojlighet att

lara sig om bokstiver.

Sikta med pilar: Detta dr en fysisk utelek/aktivitet som dr omvandlad till datorspel.
Avsikten med aktiviteten &r tdvling och att roa spelaren som ockséd ges mdjlighet att léra sig

prova sig fram och anpassa kastrorelsen efter behov.

Kasta bollar i hal: Verklighetens aktivitet/lek traffa boll i hil 4r omvandlad till datorspel.
Aktiviteten innebdr tivling och avsikten med aktiviteten ar att roa spelaren som ocksé kan ldra

sig fordndra sitt kast utifran resultat.

Bdt-race: Bétarna fér fart genom att spelaren anvénder mellanslagstangenten och svianga med

piltangenterna. Det dr svart. Aktiviteten innebér tdvling och lek.

Stdda i naturen: Hér ska spelaren stida i naturen genom att peka och trycka pa sadant som
inte hor dit. Avsikten med aktiviteten ar att ge mojlighet att 14ra sig om vad som hor hemma i

naturen, att man inte ska skrépa ner och att man ska vara rddd om den.

Komponera egen musik: Aktiviteten innebér att flytta toner och vilja instrument. Jag forstar
inte riktigt hur, men det later véldigt bra. Avsikten med aktiviteten dr att spelaren utvecklar
sitt musikaliska ora och sin kreativitet, nir det géiller att skapa musik och hur det kan lata och
later vid olika kombinationer. Man leker men lir sig inte s mycket eftersom man inte ser

vilka noter det ar.

Bus: Har ska spelaren gora bus med olika hjdlpmedel som sndren, bananskal, pruttkudde,
planbok i sndre, hink p& dorr. Busen dr aktiviteter fran verkligheten forflyttade till datamiljo.
Aktiviteten innebdr att spelaren leker och lar sig olika sorters bus, men far samtidigt inblick i

konsekvenserna av olika handlingar.
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Ldr om stjdrntecken: Kossan och gésen sitter och tittar pa stjarnor och olika stjarnbilder pekas
ut och ritas ut. Det dr en verklig aktivitet forflyttad till datamiljo. Spelaktivitetens uppgift ar

att lara spelaren hur olika stjarnbilder ser ut och namnen pé dem.

Blockisar: Har kan spelaren gora egna blockisar och skriva ut. Dessa kan goras bade tva- och
tredimensionella. Genom denna aktivitet 1ar man sig komponera och skapa bilder, farger och

former. Aktivitetens uppgift ar att stimulera kreativiteten och den skapande processen.

Spelanalys
Spelmiljon &r enkel och fargerna glada och behagliga. Det audiella bestar av en musikslinga
som upprepas gang pa gang. De instruerande rosterna ar svara att hora.

Jag har hittat 13 olika spelaktiviteter i Bolibompa. Fem av dessa innehaller mojlighet
till lirande moment. De resterande atta aktiviteterna har i stort sett enbart lek, ndje och
kreativt skapande som uppgift. Aktiviteter med ldrande inslag dr exempelvis den dar man
riknar antal dpplen till dppelpajen eller fangar bokstéver for att komma in I spokslottet. Dessa
spelaktiviteter dr gjorda for att roa samtidigt som de har ldrande inslag. Det ar leken som &r
viktigare dn det pedagogiska innehallet.

De roande spelaktiviteterna ar exempelvis kasta bollar genom hal och gora bus med
olika hjdlpmedel. Hjdlpmedlen kan vara exempelvis vattenhinkar som sétts uppe pd dorrar,
hala bananskal som ldggs pd lampliga stéllen, pldnbocker i sndren och mycket annat.
Aktiviteten dér spelaren kastar bollar i olika hédl kan man trédna pa och bli béttre och bittre.
Man kan séga att den trdnar uthdllighet och tdlamod och kan slutligen ge en kénsla av att ha
klarat av en uppgift. Aktiviteten dar man lér sig olika bus innehaller kunskap att ta med sig
nér spelet ar avslutat.

I Bolibompa Drakens virld kan spelaren ocksa gora kreativa saker, som att skapa
musik och komponera tredimensionella bilder. Dessa kan man skriva ut, och ddrmed fa ett
fysiskt resultat i handen efter slutford uppgift.

I aktiviteten dir spelaren ska plocka fem dpplen till en dppelpaj genom att sikta med
slangbella och ldra sig rikta den och fa rdtt kastbana for att tréffa, ar en simulering av
verklighetens slangbella/katapult. Detsamma géller uppgiften dér spelaren ska kasta bollar I

hél. Denna aktivitet kan kopplas till en fysisk utelek med mgjligt tdvlingsmoment och
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regler.'® I Bolibompa Drakens virld forekommer det flera utomhusaktiviteter, som
omvandlats till datorspelsaktiviteter.

De realistiska aktiviteterna och lekarna, vilka dr himtade frén verkligheten, &r
uppblandade med rena fantasiinslag. Det giller aktiviteten spokhuset med de nedsinglande
och bland annat de glittrande stjarnorna som Oppnar dorrar och tar bort hinder liksom
forflyttningarna i form av skimrande hagringar.

Det forekommer dock dven ldrande delaktiviteter i Bolibompa Drakens virld.
Spelaren kan exempelvis blanda tva farger till en tredje, hér i form av drinkar av saft i olika
farger vilka ger en annan farg. Spelaren kan ocksa lira sig bokstdver genom att i en uppgift
Oppna porten till ett spokhus genom att trycka pa samma bokstav som kommer nedseglande
frdn himlen “ovan”. Ett annat spel gar ut pa att stdda i naturen genom att peka och trycka pa
saddant som inte hor dit. Spelaren ges mojlighet att ldra sig da vad som hor hemma i naturen,
att man inte ska skrépa ner och att man ska vara rddd om naturen. I ett spel kan man ldra sig
namn pa stjarnbilder och deras form genom att kossan och gasen sitter och pekar ut
stjarnbilder som ritas ut pa stjdrnhimlen.

Under spelets géng kan spelaren ocksa hitta pusselbitar till Drakens bildpussel.
Pusselbitarna dr utspridda i Bolibompavérlden och det dr ndr man letar efter dessa bitar som
spelaren stoter pa olika uppgifter och aktiviteter att sysselsitta sig med. I detta spel anser jag
att vigen mot malet dr viktigast, men det finns dven ett lite diffust slutmal. Det 4r nér spelaren
hittat alla pusselbitar och bilden pé pusslet blir komplett. Vigen till mél, dr som tidigare
nédmnts, fylld av olika uppgifter och aktiviteter. Pusselbitarna dr en form av beléning nér dessa
uppgifter ar gjorda. Ett annat exempel pd beloning ar nér spelaren i uppgiften med dpplena till
dppelkakan kan gora Draken glad med den goda pajen.

Spelet ar inte uppbyggt sa att det finns olika svarighetsgrader pa en och samma

spelaktivitet.

Alfons Aberg - Bara overallt

I spelet Alfons Aberg Bara éverallt kommer spelaren till Alfons Abergs hem. Spelaren kan
forflytta sig 1 hemmets kok, vardagsrum och Alfons eget rum och hitta olika spelaktiviteter
genom att klicka pa foremal. I lagenheten finns ocksd Alfons pappa, men dven Alfons farmor,

Milla och kusinerna kan titta in pa besok.

192 Rénnberg, sid. 207f.
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Utformning

Berittelsen i spelet Alfons Aberg Bara éverallt baseras pa figuren Alfons Aberg fran Gunilla
Bergstroms bocker om densamma. Ovriga karaktirer i spelet 4r Alfons pappa, Alfons farmor
och hans kompisar Milla och Viktor.

I spelet Alfons Aberg Bara éverallt ér firgerna bade milda akvareller och starka
tickande firger. Alfons Aberg-spelet 4r tviddimensionellt. En del foremal och bilder #r foton
och utklipp som fungerar enligt collageteknik. Vissa foremaél i bilderna saknar farg och har déa
endast en ritad silhuett. Alla karaktérer har dock ifyllda silhuetter. Férg, form samt figurerna
ar desamma som i filmerna om Alfons. Georg Riedels melodi som anvinds i filmerna om
Alfons Aberg, anviinds dven i spelet. De flesta spelaktiviteterna har olika egna tillhdrande ljud
och ljudeffekter. De olika karaktdrerna Alfons, Alfons pappa, Milla, Viktor och Alfons farmor
har olika roster. De olika karaktirerna for dialog. Till exempel infér méltid och efter méltid,
nir Alfons ringer telefonsamtal, nér de leker, nédr de ger instruktioner och nir de ger berom.
Exempelvis sitter Alfons och hans pappa och éter frukost och for dé ett samtal med varandra.

Man styr med musen och klickar for att komma “’vidare” till nya bilder och aktiviteter.

Handling och bilder

Det finns en ramberittelse i1 spelet. Alfons och hans pappa ér i ldgenheten. De borjar med att
ata frukost och sedan lunch. De kan genom olika telefonsamtal fa besdk av Viktor respektive
Milla. Alfons kan ocksa dka och hélsa pa farmor och kusinerna som &r hos henne. Alfons
pappa géar och ldser tidningen efter frukosten. Nar man sedan kommer tillbaka till kdket &r
maten klar.

Forsta sidan i sjédlva spelet dr en bild som visar Alfons sov/lekrum och hans pappa
kommer in och séger att maten ar serverad och sa gér de och idter frukost i koket. Koket &r
ocksa en bild. Genom att klicka pé olika foremal i bilden kommer spelaren vidare till olika
spel, aktiviteterna samt andra bilder att klicka sig vidare fran. De olika bilderna forestiller

rummen i ldgenheten dér Alfons bor.

Beskrivning av spelaktiviteterna och deras syfte

Rddda lingon i nod. Nar man klickar pa mjolkglaset pa bordet leder det till att man kommer
till spelet dér man rdddar lingon i ndd. De ligger och flyter i mjolk och spelaren styr en
roddbat som samlar ihop dem. Man fér ett pris ndr man lyckats samla ihop alla pa kort tid.
Priset kan exempelvis vara en visp. S kan man klicka sig tillbaka till frukostbordet. Spel-

aktivitetens uppgift r tdvling och att roa.
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Domino. Klickar man pd kniackebrodet medfor det att man kan spela domino med
knéckebrodsmackor som har olika péaldgg. Nar man vunnit kan man fa ett pris i form av

exempelvis en spade. Spelaktivitetens uppgift ar tdvling och att roa.

Tartbakning. Klickar man pa kockmdssan sd kommer man till ett bageri dar man kan gora
tartor enligt olika mallar. Spelaren fir en bestéllning och sedan trycker spelaren pé olika
spakar och knappar. Det giller att trycka i tid och pa ritt stélle. Milla och Alfons informerar
hur man ska gora. Spelaktivitetens uppgift ar att ge spelaren mojlighet att tréna pa att imitera

en mall.

Ringa. Klickar man pé telefonen kan man vilja mellan att ringa Viktor, Milla eller farmor.
Klickar man pd Viktor kommer han och leker. Han har med sig en brandbil och da kan man
spela delspelet “’slicka brinder”. Dér ska man pumpa in tryck i pumpen och rikta slangen sa
att man slacker de lagor som kommer ut ur husens fonster eller lings viggarna. Nér man vill
gd darifran klickar man pa dorren uppe 1 hornet och d& kommer man till kdket dar maten &r
klar och framdukad. — Stannar du hér och dter med oss frdgar Alfons pappa. Ringer man Milla
innan Viktor har gitt hem sa gar han automatiskt hem. Milla har med sig "bagerispel”. Milla

sager: Hej, jag tog med mig mitt trollerispel. Spelaktiviteten gar ut pa tdvling och noje.

Bygga bryggor. Klickar man pa fiskpinnarna kommer man till delspelet dér man lagger
bryggor av just fiskpinnar. Bryggan gir mellan tva platser och den gors for att Alfons ska

kunna springa 6ver pa den. Spelaktiviteten gar ut pa tavling och ngje.

Kortspelslabyrint. Hiar ska man rddda kungen genom att vinda upp kort och pa sa sétt bana
vig bland korten och inte komma pé ”fel kort” som gor att vigen blockeras och man inte
kommer fram. Spelaktivitetens uppgift ar att den som spelar ges mojlighet att 14ra sig siffror

och kortlekens fyra olika typer av kort. Spelaren ges mdjlighet att ldra sig kortlekens farger.

Samla in barnen. Har samlar man in barnen genom att ldgga patiens och alla kort ska samlas

under respektive farg. Spelaren lér sig folja farg, siffror och att rdkna.
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Morgan kastar kakor. Morgan kastar kakor och Alfons ska fainga dem genom att flytta TV:n.
Nar han fingat dem &ter han upp dem. Har mojliggors for spelaren att 14ra sig berdkna var

man ska placera TV:n for att fainga upp kakorna.

Ficklampsspelet. Spelaren ska blanda rétt farger med hjélp av en lampa och genom att géra
det, s& oskadliggors ett spoke. Spelets uppgift ar att lara spelaren vilka farger som gér att

blanda till en tredje farg.

Paketleverans. En lastbil med lyftkran kommer och hiamtar upp olika paket som
lastbilschaufforen ber om. Paketen har olika farg, monster, form och ljud. Exempelvis s& kan
spelaren fa i uppdrag att lasta lastbilen med ett pianopaket och da kan det vara ett paket som
ser ut som ett piano eller som later som ett piano. Spelaren ges mojlighet att lira sig att

sammanfora formen pa ett paket med dess ljudbild.

Fiskpinnebrygga. Hér ska spelaren ldgga fiskpinnar runt olika hinder i spenaten runt potatis
och mordtter och pa sa sitt na bryggan, da kan Alfons springa over till Milla som véntar dr.

Aktiviteten innebér spel, lek och noje.

Sjoslag. Hér ska spelaren skydda en roddbét och ta de andras och ta sig till andra sidan. Det

paminner om att sinka skepp. Aktiviteten innebir spel, lek och ngje.

Skapa bilder med collageteknik. Hér kan spelaren gora collage av olika material som papper,
tyg, foton med mera som har olika farger, monster mm. Materialet ligger 1 olika boxar. Denna

aktivitet ar kreativ och innebér eget skapande i form av olika val och kombinationer.

Spelanalys
Den visuella utformningen av Alfons Aberg Bara éverallt utgér frin bockerna och ér estetiskt
tilltalande i en blandning av milda farger och inslag av collageteknik. De audiella effekterna
ar lagom avviagda med lugn bakgrundsmusik, trevliga réster och vélgjorda ljudeffekter, vilket
tillfor en positiv kidnsla och skapar en bra helhet.

I Alfons Aberg — Bara éverallt har jag hittat 14 olika spelaktiviteter. De flesta av
spelen gar ut pd att roa genom tdvling och lek, men fyra till fem av dem har dven inslag av
larande. De roande spelen gér ut pa tdvling mot spelet/spelkaraktir eller att géra en uppgift sa

snabbt och bra som mgjligt. De innebér utveckling i form av spelskicklighet for spelaren.
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Spelaktiviteterna med ldrande inslag gar bland annat ut pa att utféra uppgifter genom
att se likheter, forstd sammanhang och para ihop farger, ljud och form. Den som spelar lar sig
att efterlikna en mall, exempelvis trycka pa olika knappar och gora en tarta efter en
bildbeskrivning. Spelaren lér sig ocksa att blanda tva grundfarger till en annan farg genom att
blanda fargade frukter som blir juice i varierande farg beroende pa fruktval. Genom att ligga
patiens liar den som spelar kdnna siffror, talfoljder och att folja farg. Har sker larandet
omedvetet under roliga och roande former.

Spelet frimjar ocksa kreativiteten, som exempelvis nir spelaren skapar bilder genom
att gora collage med material som finns i olika parmar/lador.

Spelaren far beloningar i form av féremal, som till exempel en visp eller ett durkslag.
Foremalen &r dock inget man kan samla pa hog. Berommet kan ocksa vara verbalt, i form av
att Alfons rost sdger nagot positivt.

Nar det giller nagra av spelaktiviteterna s ér sjdlva resultatet malet med uppgiften. I
dessa spelaktiviteter upprepar spelaren en sak tills mélet dr uppnatt och uppgiften ar fardig.
Malet i form av beldning innebdr exempelvis att alla bitar rasslar till, faller pad plats och blir en
gangbro/brygga som i fiskpinnespelet. Ett annat exempel ar nér alla lingonen blir glada nér de
ar raddade och hoppar upp pa bryggan i lingonrdddarspelet.

Spelaktiviteterna dr lekfulla och roliga med inslag av kreativt 1drande och utveckling for den

spelande. Det finns inte olika svarighetsgrader pa en och samma spelaktivitet.

Fem myror dr fler din fyra elefanter
I Fem myror dr fler dn fyra elefanter viljer spelaren att f6lja med Magnus och Brasse eller
elefanterna. Om spelaren véljer att folja med Magnus och Brasse s& kommer spelaren till
deras vardagsrum. Dérifran dr det sedan mdjligt att forflytta sig till en méangd olika
spelaktiviteter och korta filmsketcher genom att klicka pé olika foremal i bild.

Om spelaren viljer att folja med elefanterna, s& kommer den till en djungel. Aven
hérifran kan spelaren sedan forflytta sig till olika spelaktiviteter och filmsketcher genom att

klicka pa olika foremal i bild.
Utformning

Spelet Fem myror dr fler dn fyra elefanter baseras pa TV-serien med samma namn. Det finns

aven bocker som tar upp former, farger, siffror, bokstdver med mera.
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I forsta bilden i Fem myror dr fler dn fyra elefanter borjar man med att skriva sitt
namn i ett moln. Ndr man ar fardig med det klickar man sig vidare. Da kommer man till en
sida dar Magnus och Brasse flyger runt i ett flygplan och tva elefanter flyger runt i ett annat.
Hér kan man vilja att antingen f6lja med Magnus och Brasse eller elefanterna.

Viljer man att f6lja med Magnus och Brasse kommer man till bokstavslandet och
utgér frdn Magnus och Brasses vardagsrum. Pa den hér sidan dr det signalfarger &t det dovare
hallet som anvinds. Det forekommer dven pasteller i vissa sma bilder. | Magnus och Brasses
vardagsrum &r formerna kantigare d&ven om det ocksa hir finns vissa runda. Rummet och
detaljerna &r “ritade” medan Magnus och Brasses ansikten (som ror sig nér de pratar) ér
inklippta foton.

Viljer man att klicka pa elefanterna som sitter 1 ett flygplan, s far man f6lja med dem
till sifferlandet och en bild som visar en djungel med olika djur, viaxter och andra detaljer. I
denna bild anvénds starka klara farger och pasteller och ritade bilder, vilka &r jimnt farglagda
och med svarta konturer. Bildernas former 4r 6vervigande runda, men det forekommer dven
kantiga inslag nér det behovs for att skapa kontraster.

Bilderna och spelaktiviteterna innehaller snabba rorelser och monster som blinkar. De
roster som instruerar dr dels Magnus och Brasse, dels elefanternas och de talar med nasal och
otydlig rost. Det ar svért att hora vad de siger. Instruktionerna kommer ofta sent och &r roriga.
Nér man har utfort en uppgift rétt s& far man ibland hora en trudelutt eller ett pling som
beloning. Man anvinder sig av musen for att klicka sig fram och tillbaka i bilderna och mellan

spelen, sdngerna och sketcherna.

Handling och bilder

Naér spelet borjar kan man alltsé vélja att f6lja med antingen Magnus och Brasse eller
elefanterna. Om man viljer att forflytta sig till bildsidan med Magnus och Brasse, s& kommer
man till Bokstavslandet och en bild av ett moblerat vardagsrum. Hérifrdn kan man sedan
klicka sig vidare i flera steg. Dessa aktiviteter har med bokstdver och ldsning att gora. I dessa
aktiviteter och filmsketcher 4r Magnus och Brasse oftast nirvarande.

Om man viljer att klicka pa elefanterna och f6lja med dem till Sifferlandet, s4 kommer
man till en bildsida med en djungel. Aven frin denna sida kan man klicka sig vidare till andra
bildsidor med olika aktiviteter och sketcher. Dessa aktiviteter har 6vervigande med siffror
och rakning att géra. Nir man klickar sig vidare moter man olika karaktérer I form av histar,

sdlar, pingviner, nyckelpigor, bjornar och flodhéstar.
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Beskrivning av spelaktiviteter och deras syfte

Hiinga gubbe: Om man klickar pad Magnus, kommer man till ett spel som gar ut pé att hinga
gubbe. Det finns tre olika svarighetsgrader vilka avgor langden pa ordet. Niar man valt ordets
langd far man en fraga bade muntligt och skriftligt. Fragan kan exempelvis vara: “Fingrarna
sitter pd en?” och sd visas det antal streck som visar hur manga bokstaver som svarsordet
innehéllet. Under strecken &r alfabetets alla bokstidver uppradade. Nar man klickar pa den
bokstav man tror att svarsordet borjar pa éker bokstaven pa plats om man har réitt. Har man fel
ritas en kulle in, har man fel igen blir det ett streck i form av en stolpe, sedan tvirsla och sa
fortsitter det tills gubben hinger i en snara. Nar man klickar pa ratt bokstav dker bokstaven
istéllet pa plats med ett ljud som om man kastar en pil pa en platta. Nér hela ordet &r ifyllt
plingar det till och det spelas upp en trudelutt. Syftet med spelaktiviteten dr att ldra spelaren

ord, ldsa och tinka logiskt.

Bobo: Klickar man pé en nallebjorn kommer man till en bild som visar en bjorn. En rost talar
om att bjornen heter Bobo. Det framtrédder en annan bjérn som rosten talar om &r Bobos
tvillingbror och heter Bjorn. Man far i uppgift att av tre alternativ som framtréder hitta och
fora fram namnet Bjorn under tvillingbrodern. Syftet r att spelaren far ldra sig att 1dsa, men

dven jimfora och se likheter.

Brasse i hdngmattan: Klickar man pa hingmattan med Brasse sé fiser B hogt och det buktar

ut under. Roande sketch.

Tvdtten: Klickar man pa tvitten som hénger 6ver hingmattan och en ramsa ldses upp. Halla
dér kop blabér, halld dir en gang till kop rutten sill ... Brasses langkalsonger. Spelaren far

lara sig en ramsa pd rim.

Fisken: Klickar man pé bilden av fisken ror den pa sig i simmande rorelser. Det framtrédder en
bild med en fisk som heter Denise. Den andra heter Dennis och man far i uppgift att hitta
rittnamn av tre alternativ och fora fram under Dennis. Spelaren lar sig ldsa och att jamfora

och se likheter.

Nisse Tisse: Klickar man pa blommorna medfor att man fir hora ramsan: Nisse Tisse

timmerman tvenne fastmo hade han... osv. Spelaren lar sig rim.
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Sjuan: Klick pa “’sjuan” sa borjar sjuan snurra och ramsan ’sju sjuka sjomén sjong ...” lases

upp av ett barn. Syftet r att spelaren lir sig sj-ljudet.

Igelkotten: Klickar man pa lilla igelkotten Ivars hus spelas det upp en visa och texten visas
samtidigt och man fér f6lja ord for ord i och med att det skiftar farg som pa karaoke.
Uppgiften blir sedan, med tre svarighetsgrader, att f4 ordning pa texten som pldtsligt tappat
bokstéver. Antalet bokstiver varierar efter svarighetsgrad. Man plockar bokstiver som finns

pa en rad langst ner 1 bilden. Syftet ar att spelaren lir sig ldsa.

Vardagsrummet: Tillbaka i vardagsrummet igen s& kan man fortsitta klicka pé olika foremal
som gor att man kommer vidare till olika spel, aktiviteter och sketcher. S& hir fortsétter spelet

och det finns vildigt ménga olika saker att gora och titta pa.

Det hér var ett urval av de spelaktiviteter som ingar i spelet.

Spelanalys

Den visuella utformningen r utifran TV-serien med samma namn. Den &r rolig och estetiskt
tilltalande. De audiella inslagen kan vara svéra att hora och tillsammans med det visuella kan
det bli ndgot rorigt.

Jag har hittat cirka 70 olika filmsketcher och aktiviteter som spelaren klickar sig fram
till under spelets géng. De flesta av dessa spelaktiviteter har ndgon form av ldrande inslag och
de Ovriga har till uppgift att enbart roa.

Det som ér speciellt med spelet Fem myror dr fler dn fyra elefanter ér att det finns sé
otroligt manga olika klickmdjligheter. Spelet dr uppbyggt av bilder av olika miljéer med en
mingd foremal i, som gar att klicka sig vidare fran. I vissa fall kommer man till en ny
bildsida, varifran det gar att klicka sig vidare ytterligare. Nar man klickar pa ett foremal pa
bildsidan, kan man forflyttas till en kort filmsketch med en héndelse eller en upplist ramsa
eller en spelaktivitet av nagot slag.

Uppgifterna som nimndes ovan, gar 6vervigande ut pa ldrande dven om det &r pa ett
lekfullt satt. De ldrande aktiviteterna &r uppblandade med roande sketcher och dven aktiviteter
som innebdr rena tdvlings- och lekmoment. De flesta av aktiviteterna ar gjorda pa ett
humoristiskt och roande sitt.

Spelet innehaller manga ord- och rdknedvningsaktiviteter. Exempel pé sddana

aktiviteter dr "Hinga gubbe” och nir Magnus trinar med olika vikter pa skivstangen. Aven
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uppgifter som gar ut pa att para ihop genom att se likheter och olikheter dr vanliga. Exempel
pa det dr aktiviteten dir man ska para ihop nyckelpigor tvé och tva efter deras monster pa
ryggen, men dven uppgiften dér spelaren ska para ihop flodhdstarna efter deras monster pa
badmossan och baddrikten. Andra uppgifter innebar bade att se likheter I form och monster
samt att rakna antal. Exempel pa det dr nir spelaren ska hjélpa silen att samla tre bollar med
likadant monster och samla ett visst antal likadana klubbor. I dessa spelaktiviteter upplever
jag att det svara momentet &r att hinna klicka pa ritt figur nir den dker forbi som é&r det svéra,
inte att hitta likadana former. Aktiviteten memory innebér dven siffer- och minnestraning.

Kaérleksbrev kan skrivas genom att fylla i de bokstéver som fattas, gubbar kan héngas
eller inte hingas beroende p4 om man klarar ordgatorna eller inte, man kan lyssna pa ramsor
med rim eller till exempel sj-ljud, man kan lyssna pa sdnger, man kan rikna vikter niar Brasse
trdnar, man kan rikna delar och antal i matrecept.

Vissa av aktiviteterna dr som ndmnts rena tévlingar och roande spel utan ldrande
inslag. Ett exempel pa det dr ndr man dr en bacill och ska ta sig over till andra sidan
bassédngkanten. Spelaren har i vissa av aktiviteterna mdjlighet att vélja en karaktér att vara. Ett
exempel ér vattenrugbyn, dir man kan vélja att vara tjej- eller killbacill. Spelaren spelar med
hjilp av bacillen och far den fran kant till kant pa bassdngen genom att den far hoppa pa
”stubbar”. Detta ska den gora utan att bli tagen av de andra bacillerna. Det kan liknas vid ett
bradspel eller rugby dér man ska ta sig forbi fiender och komma i mal pd andra sidan
basséngen. | vissa av spelaktiviteterna &r spelaren endast askadare till korta sketcher.

Det dr bade vigen till méalet och sjdlva malet som riknas, men mest vigen mot mélet.
Nar man riknar ar det hela processen till uppgiftens slutférande, likasd nér man skriver.

Det finns inget genomgaende slutmaél i spelet. Det delas i vissa av spelaktiviteterna ut
beloningar nér spelaren klarat en uppgift.

Det finns i vissa av spelaktiviteter olika svarighetsnivaer att vilja bland, vilket frimjar
utveckling. Vissa av spelen édr dock konstanta”, det vill sdga de dr lika gdng efter gdng och
det kan till exempel vara samma antal som ska ridknas. Ett exempel pa det ér sifferspelen, dér

det alltid 4r samma antal klubbor, bollar, skoldpaddor etcetera som ska samlas in.

Bamses cirkus

Nér man spelar Bamses cirkus kommer man till en sida som visar en meny over de
spelaktiviteter som spelaren kan klicka sig vidare till. Menypunkterna ir i form av

honungsburkar och man klickar pa dem med "husmuspilen" for att komma vidare.
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Utformning

Utformningen av spelet Bamses cirkus utgar fran serietidningen om Bamse. Farger och former
ar klar och starka, precis som i serietidningen. Bilderna &r tecknade med svarta konturer och
helt ifyllda. Pilen som spelaren forflyttar sig med hjilp av dr i form av husmusen och man
flyttar runt honom/pilen med hjilp av musen. Forsta bilden &r en meny, som presenterar olika
spel, som spelaren kan vélja mellan. De audiella inslagen 4r desamma som 1 filmer med

Bamse. Man hor vad rosterna séger och de ér inte genomtriangande.

Handling och bilder

Det finns ingen dvergripande berittelse i spelet, men spelaren kan lyssna pé en saga med
bilder till. Bamses cirkus baseras pa karaktidren Bamse fran serietidningen med samma namn.
I just det hér spelet handlar det om Bamse som cirkusdirektor. I ovrigt baseras vissa delar av
spelet pa serietidningen pa sa sitt, att de ovriga karaktirerna i tidningen och dessa karaktérers
specifika egenskaper dterkommer och &dr grunden i spelet och i de delspel det dr uppbyggt
kring.

Forsta spelsidan som man kommer till, 4r en bild av en meny som presenterar allt man
kan gora i spelet. Det ar valdigt tydligt visat genom bade text, bilder och tal. Bamses tama bi
informerar vad varje punkt pd menyn innebér. Spelaren kommer vidare genom att klicka med
musen pa en symbol vid menyn eller pa en honungsburk med en pil pa, dd kommer man
vidare till spelaktiviteten eller till forsta bilden i sagan. I menyn presenteras spelaktiviteterna

bade visuellt 1 text och bild samt audiovisuellt med tal.

Beskrivning av spelaktiviteterna och deras syfte

Lyssna pd saga. Man kan lyssna pa en saga om nir Bamse var cirkusdirektor, samtidigt som
man far trycka fram bild for bild. Syftet med spelaktiviteten ar att spelaren lar sig lyssna pé en
saga, koncentrera sig och att lyssna pa sagor &r bra for bland annat fantasin och

sprakutvecklingen.

Honungsspelet. Man kan spela honungsspelet. Husmusen gémmer sig i en honungsburk, de
blandas runt och sedan ska man gissa var musen finns gomd ndgonstans.
Spelaktivitetens syfte dr lek och att ldra sig halla 6gonen pa burken, vilket kréver kon-

centration, nér den flyttar runt.
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Stapla ostbitar. Husmusens skafferi innebar att man ska stapla ostbitar sa att det far plats sa
manga som mdjligt. Spelarens uppgift ér att flytta och placera ostbitarna pa bista sétt
beroende pa storlek sé att det far plats s& manga ostbitar som mgjligt. De stora blockerar
utrymmet nedét och at sidorna sd man blir som spelare tvungen att flytta runt dem for att fa
plats med fler ostbitar. De olika storlekarna har olika farg for ldttare 6verblick. Lite svart &r
det ibland att klicka rétt pa ostbiten och pa sa sitt f4 den att flytta sig. Spelets syfte ar att trina

det logiska tankandet och reaktionsformagan.

Mata djuren innebér att man ska hjilpa djurskotaren att mata djuren och det dr viktigt att varje
djur far rétt sorts mat. Det kommer fram skélar som innehaller bland annat frukt, kex, korv,
godis, blommor och fisk. Det #r otydligt vad for mat de olika djuren éter. Ater verkligen apor
godis? Det kan ocksa vara si att spelet pa ett otydligt sétt visar nér det blivit fel.
Spelaktivitetens syfte dr att ldra sig mata de olika djuren, det dr dock konstig mat som de

erbjuds.

Madlarsidan innebir att man kan skapa cirkusaffischer. Man fargliagger olika filt genom att
klicka med penseln pé en firg i fargfilten vid sidan om, for att sedan klicka pa den detalj i
bilden som man vill fargligga med fargen man valt. Man kan ocksa skriva ut resultatet. Hér ar

det kreativiteten och pyssellusten som framjas.

Utskrift innebér att man kan skriva ut olika bilder och sedan féarglagga dem. Genom att printa
ut dessa bilder kan man skapa sig en liten malarbok” med Bamsemotiv, eller skriva ut
enstaka bilder med olika Bamsemotiv. Tre olika motiv erbjuds vid utskrift. Aven hir 4r det

kreativitet och pyssel som spelet ger spelaren.

Spelanalys
Den visuella och audiella utformningen dr precis desamma som i tidningar och filmer om
Bamse. Det innebér inget nytt och det dr inget som forvénar och heller inget som saknas.
Spelet Bamses Cirkus har sex olika spelaktiviteter. De flesta av spelaktiviteterna i
Bamses cirkus innebdr en ren tavling och lek, utan fokus pé lirande inslag. Tvé av
spelaktiviteterna tranar koncentrationsformagan, det logiska tdnkandet och féormagan att tinka
och sedan agera snabbt. De tva delspelen med att gora affischer och mélarboksbilderna
innebér ocksé att den kreativa och skapande formagan stimuleras. Har har spelaren ocksé

mdjligt att i ett fysiskt resultat av sin kreativa skaparinsats.
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Spelet Bamses cirkus ar valdigt tydligt och latt att 6verskada. Spelaren far en tydlig
uppfattning om vilka aktiviteter, lekar, tdvlingar och mgjligheter som finns i spelet i och med
menyoversikten. I menyn presenteras de bade visuellt i text och bild och audiellt i tal.

Malet med flera av uppgifterna &r att 6va upp sin skicklighet och bli béttre och bittre.
Spelet har inte olika svérighetsgrader. Spelet och dess spelaktiviteter gar inte i forsta hand ut
pa liarande, men tva av spelmomenten trénar koncentrationsformégan, logiskt tinkande och
forméga att tinka och sedan agera snabbt. De tva delspelen med affischskapande och
malarboksbilderna innebér ocksa att den kreativa och skapande formégan stimuleras.
Forutom beréttelsen, som man kan lyssna till i spelet, saknar de 6vriga aktiviteterna i Bamses
cirkus berittelse och handling utéver sjdlva uppgiften, men de har alla samhorighet med

Bamse och hans vanner eller cirkus.

JAMFORELSE SPELEN EMELLAN
Visuellt och audiellt

Det visuella och audiella skiljer mycket mellan de olika spelen. De svenska spelen ér
overvigande mer lika varandra i den estetiska utformningen. Det dr det amerikanska Lek och
ldr forskolan — Husdjursakuten som sérskiljer sig mest genom sina starka pastellfarger och
intensiva musik. I spelet Alfons Aberg Bara éverallt ir firgerna milda och miljon &r ljus.
Aven om det finns firgstarka inslag dven i dessa, sa ir de inte lika genomgaende. Detsamma
géller Bolibompa Drakens vdrld, déar fargerna gér fran beige, cerise och gront till neonrosa.
Bamses cirkus ar starkare i sina farger, men haller sig till grundférgerna.

I flera av spelen ar det svart att hora vad de instruerande rosterna, vilka ofta tillhor
karaktérer i spelen, sdger. En ihdrdig bakgrundsslinga forstarker spelkénslan, men kan vara

jobbig for omgivningen.

Utformning — spelstrukturer

Lek och lir: Férskolan — Husdjursakuten har en rorig struktur och spelaren forflyttas fram
och tillbaka mellan olika miljoer. Spelet dr troligtvis utformat for att vara tydligt och
pedagogiskt och har exempelvis bade ett verktygsfalt med rutor och figurer som visar var man
befinner sig i uppgiften. Trots det sa upplever jag som vuxen att det dr svart att fi klarhet 1

vad som finns att gora i spelet och var.
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I Bolibompa Drakens virld ar det en aktivitet (ett delspel) som genomsyrar hela spelet
och aterkommer, och det dr kapsylsamling och pusselbitsinsamling. Kapsylerna kan man
handla for i ”lek(saks)affdren” och pusselbitarna bildar ett helt pussel ndr man hittat alla.

I Alfons Aberg Bara éverallt befinner sig spelaren i Alfons Abergs bostad och kan
forflytta sig mellan bilder av de olika rummen kok, vardagsrum och Alfons sovrum. Spelaren
kan genom att klicka pé olika foremal i rummen starta olika aktiviteter och/eller dialoger
mellan de olika karaktdrerna. Spelaren kan till viss del liknas vid en fluga pé viggen som far
ta del av olika hindelser och aktiviteter i Alfons hem och pa olika spelplaner. Spelstrukturen
ar rorig och otydlig och jag upplever att det som spelare &r svart att fa en dversikt over vilka
olika aktiviteter man kan gora. Det blir mycket klickande fram och tillbaka i de olika bilderna
av rummen.

Spelet Fem myror dr fler dn fyra elefanter utgér fran bilder som spelaren kommer
vidare fran genom klick pa bilder och foremal. Beroende pa vad spelaren klickar pa, sd 6ppnar
sig nya bilder, uppgifter, lekar, spel och dven sma korta sketcher, hindelser och aktiviteter.
Spelet dr uppdelat i en sifferdel och en bokstavsdel (mer specifikt en siffer- och rdknedel och
en bokstavs-, skriv- och ldsdel) &ven om de olika momenten ibland blandas och férekommer i
bada delarna. Det otroligt stora antalet spelaktiviteter och sketcher gor att jag upplever spelet
som mycket rorigt. Att vissa uppgifter ar konstanta, det vill sdga lika gang efter ging, gor att
de inte heller dr sé roliga att aterkomma till. De innebir inte heller samma
utvecklingspotential for spelaren.

Spelet Bamses cirkus ar tydligt och 1dtt att dverskdda. Spelaren far en tydlig

uppfattning om vilka spelaktiviteter och mdjligheter som finns i spelet i och med menyn.

Lek och/eller lirande

Som tidigare diskuterats kan man se leken som ett forhéllningssatt och en instdllning som man
kan anvidnda i ménga situationer i vardagen dér gliddje och tillfredsstillelse dr huvudsakliga
mal.'® T stort sett alla spelaktiviteter i de fem undersdkta datorspelen gér ut pa att roa. Spelen
och spelaktiviteterna innebér lek och spel, och ger spanning och utmaning. Nér barnet klarat
av svara moment och forfinat sin skicklighet i spelaktiviteterna, ger 4ven dessa spel
tillfredsstillelse. Detta géller sérskilt Bolibompa Drakens virld, Alfons Aberg Bara éverallt

och Bamses cirkus.

163 Johansson, sid. 115.
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Aven om spelaktiviteterna i de undersdkta spelen gar ut pa lek, spel och att roa, har de
samtidigt ofta ett ldrande innehall. I vissa av spelaktiviteterna &r det ldrande innehallet i fokus.
Det géller till exempel Lek och lir forskolan — Husdjursakuten, vilket erbjuder olika sitt att
lara pa och olika svérighetsgrader. P4 fodralet till Lek och lir forskolan - Husdjursakuten ér
man noga med att framhalla att det dr ett larande och pedagogiskt spel. Den moraliska och
hogt stdende uppgiften som spelaren far i Lek och ldr férskolan - Husdjursakuten, det vill
sdga att arbeta ihop beloningar fOr att pa sa sitt f4 mojlighet att ordna ett adoptivhem at ett
hemldst djur, gor att spelet Aven pa detta sétt slar an en hogt empatiskt, ansvarstagande och
engagerande ton. Detta kan ge ytterligare ett “mervérde” i fordldrars och andra vuxnas 6gon.

I andra spel och spelaktiviteter dr lirandet nagot som kommer pé kdpet ndr den som
leker, spelar och engagerar sig i spelaktiviteterna har roligt. Det géller till exempel spelet Fem
myror dr fler dn fyra elefanter. 1 det spelet &r ldrandet av siffror, rakning, bokstiver och ord
egentligen i1 fokus, men det vévs in i humor och roande spelaktiviteter, s& det spelande barnet
tanker troligtvis inte pa att det sitter och lér sig olika saker. Nér barnet klarat av olika moment
och uppgifter som ingar i spelet, och eventuellt ocksa har lart sig nagot nytt, kan det kdnna
tillfredsstdllelse och har roligt.

Manga av spelaktiviteterna i datorspel ar av typen kroppsliga utelekar i form av

164 Detta

spel/regellekar/lekaktiviteter, vilka ofta har tydliga och fasta regler, enligt Ronnberg.
kan jag tydligt se i alla de analyserade spelen. Graden av dess forekomst inom ett och samma
spel varierar dock, men &r i de flesta i 6vervigande majoritet. Det géller fler av aktiviteterna
och speluppgifterna i Alfons Aberg bara éverallt, dir spelaktiviteterna har inslag och himtar

inspiration fran verklighetens lekar, spel och andra fysiska aktiviteter. Exempel pa det ar

Knéckebrodsdominot och ndr Morgan kastar kakor.

SAMMANFATTANDE SLUTDISKUSSION

Barns datorspelande

Svaren pa enkétfragan hur mycket barnen spelar datorspel och om de skulle vilja spela mer
om de fick, visar att tiden de spelar skiljer sig mycket at fran barn till barn. Det barn som
spelar mest spelar 1-2 timmar per dag och det som spelar minst spelar en gang per halvér. |
vissa familjer handlar det om hur mycket barnet spelar per dag och att begrinsa tiden framfor

datorn, medan det i andra familjer handlar om hur mycket det spelar i veckan, ménaden eller

14 Ronnberg, sid. 207f.
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som i ett fall per halvér. Statens medierdds undersokning visar att 9 % av barnen i
undersokningen spelar 1-2timmar/dag och 37 % spelar mindre 4n en timme/dag.'®
Undersokningen visar att de barn som spelar mest ocksé ar de som vill spela mer om de far
for sina forédldrar. Detta resultat kan kopplas till &sikterna om att datorspelande &r
beroendeframkallande.'®® Nir barn uppslukas av ett datorspel kan det uppfattas som barnet ér
passivt. Om detta tillstdnd istéllet ses utifran Winnicotts teorier om ett lektillstand och inre
mentalt rum, s& kan det uppfattas som mindre hotfullt.'®’

Enligt Statens medierad har de flesta fordldrar inte satt upp négra begransningar nér
det giller den tid de sjilva far anviinda datorn p4 sin fritid.'®® Detta kan jimforas med de
regler fordldrarna satt upp for de barn i enkdten som uppger att de skulle vilja spela mer om
de fick. Denna uppdelning nér det géller regler utifran om du ar barn eller vuxen kan man
koppla till socialkonstruktivismen och den syn vuxna har pa barndom och den position barn
har tilldelats i samhllsordningen.'®

En sammanstillning visar att det ar stor bredd pa vilka typer av spel som barnen
spelar. Det ar dventyrsspel, sportspel, strategispel, bradspel i datorspelsform, lek- och ldrospel
och kunskapsutvecklande spel. De flesta av spelen dr baserade pa och utvecklade utifran
bocker, serietidningar, sportaktiviteter, leksaker och tv-program. Nar det giller vilka spel som
barnen pa de olika orterna spelar och dven har som favoritspel, sa 4r det samma som
aterkommer i barnens svar. Favoritspelen ér Lek och lir: Férskolan - Husdjursakuten, Fem
myror dr fler dn fyra elefanter, Alfons Aberg — Bara éverallt, Bamse och Bolibompa (Drakens
varld).

Pé fragan om vilken sorts datorspel som fordldrarna helst ser att barnen spelar s&
svarar 24 av 36 fordldrar att de vill att spelen ska vara pedagogiska, utvecklande och larande.
De vill att spelen ska trina det logiska tdnkandet, trina matematik, bokstéver, monster och
ordningsfoljder, erbjuda kluriga och utmanande uppgifter samt spel diar man bygger, skapar
och pysslar. Endast en fordlder svarar att barnet ska spela roliga spel. Jag drar slutsatsen att
svaren visar att de flesta av fordldrarna i undersokningen vill att barnens tid framfor datorn
ska vara forenad med nytta.

Barnen spelar vanligtvis ensamma eller tillsammans med ett yngre eller dldre syskon

eller med en fordlder. Nér barnen spelar datorspel tillsammans med sina syskon, sé&

165 Statens medierad, sid. 17.
196 Ibid, sid. 34.

17 Winnicott, sid. 90ff.

168 Statens medierdd, sid. 16ff.
169 Johansson, sid. 50f.
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kompletterar och hjélper de troligtvis varandra att ta sig till ndsta niva i spelet. Barnet tar sig
till nista utvecklingszon'’’ littare och fortare tillsammans med ndgon mer kunnig 4n genom
larande pa egen hand.

En del av barnen fér spela datorspel tillsammans med en kompis, medan andra
fordldrar svarar att barnen inte far spela néir de har en kompis hemma. Genom dessa olika svar
tycker jag mig se olika sitt att se pa datorspelande respektive lek.'”' Vissa fordldrar vérderar
barnets lek med en kompis hogre dn datorspelandet och tycker att man endast spelar datorspel
ndr man inte har nadgot annat att géra. Andra foréldrar skiljer inte pa datorspelande och lek
lika tydligt och ser datorspelandet som en aktivitet man kan gora tillsammans med en kompis
som vilken annan aktivitet som helst.

Har ar ocksé mojligt att aterkoppla till att barnen enligt den nya barndomsforskningen
ses som aktivt handlande subjekt. De skaffar sig, precis som vuxna, erfarenheter, kunskaper
och fardigheter genom ett aktivt gemensamt samspel och utbyte mellan sig sjilva och sin
omgivning.'” Enligt undersokningen &r det just att spela datorspel som barnen anser vara det
bista med datorn. En del tycker ocksé det &r roligt att titta pa foto, rita, skriva och se pa dvd
och TV-program.

De vuxna tycker att det basta med datorn r att barnen far datorvana och lar sig olika
saker som kan vara nyttiga for framtiden. De framhéller ocksé att datorn ar bra eftersom den
innebér larande pa ett positivt sitt; den framjar fantasin, problemlosningsformagan,
kreativiteten och det abstrakta tinkandet. En fordlder svarar att datorn och datorspel i grupp ar
bra eftersom det framjar samspelet mellan barnen. Detta har forskare undersokt och funnit att
spelaktiviteterna vid datorn sker i en specifik kontext och erbjuder vissa forhandlingsramar. I
samspelet vid datorn finns ett antal underforstidda 6verenskommelser. Dessa
overenskommelser har dven forskare som studerat lek konstaterat i gemenskap,
tillfredsstéllelse och en 6nskan om makt vilka ar delar som ingér i samspelet dven vid en
dator. '

Enkéten visar att flera av fordldrarna anser att den tid barnen far sitta framfor datorn
kommer att ge positiv utdelning i framtiden. Jag tror att fordldrarna darfor trotsar samhéllets
moral- och mediepanik'™ och later barnen ta tid frén den viktiga leken'” for att spela

utvecklande datorspel.

70 Vygotskij, 2010, sid. 329ff, Smidt, sid. 13f,
7 Johansson, sid. 174.

172 1bid, sid. 42.

173 Ibid, sid. 122f.

174 peterson och Munters, sid. 31.
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Larande i leken med datorspel

Steinsholt, Nelson och Svensson dr emot att blanda lek med lirande, och tycker inte man ska
anvinda leken for ldrandets skull. De menar att leken dr 6mtalig och ska behandlas med stor
forsiktighet och respekt, samt att lekens egenvirde riskerar att forstoras om ldrandet och
nyttan fors in i leken '"® Pramling Samuelsson och Asplund Carlsson gar tvirt emot dessa
tankar, och anser att ldrandet, precis som leken, 4r meningsskapande, lustfylld, oreflekterad,
fri, symbolisk, medryckande och social och att det dr processen som dr det viktigaste och inte
malet. Utifran ett barnperspektiv sa ser de att lirandet, precis som leken, hjdlper barnet att
forsté sig sjalv och sin omgivning. De menar att lirande genom lek borde gé under begreppet
det "lustfyllda lirandet”.'”’

Man kan ha olika &sikter nér det géller lek, ldrande och lek och ldrande tillsammans.
Nar det géller ldrande datorspel och att mojligheterna till 1arande i dem inkrdktar pa barnets
lek, s& anser jag efter att ha analyserat de i undersdkningen mest forekommande spelen, att de
larande inslagen i spelaktiviteterna inte forstor det roliga och roande i spelen. Larande under
lek och roliga former verkar snarare tillféra en utmaning med resultat och beloning som mal.
Det viktiga &r att spelen dr roliga och att de ldrande inslagen kommer i andra hand och inte
styr och/eller paverkar utformningen av spelet i allt for stor grad samt att barnet sjdlvt &r med
och péverkar och viljer spel. Lek och lir forskolan — Husdjursakuten ér ndgot rorigt i sin
overgripande utformning, men deluppgifterna erbjuder mojlighet till larande pé ett lekfullt
satt. Fem myror dr fler dn fyra elefanter erbjuder larande pa ett lekfullt och dven humoristiskt
sitt, men spelarens mojlighet till lirande minskar dd ménga av uppgifterna ar statiska. Med
statiska menas hér att uppgifterna varje gdng de spelas ér identiska och ger samma resultat
varje gang. Aven i spelet Alfons Aberg — bara éverallt viivs lirandet in pa ett lekfullt sitt. Ett
exempel pa spelaktivitet med mdjlighet till 1drande &r patiensen med rorliga och pratande
kortfigurer. Spelaren kan i uppgiften lira sig talfoljd och att folja farg.

Leken utan ldrande inslag bor fortsétta vara en stor del av barnets vardag. Om barnet
uppfattar leken som lek oavsett om den innebér larande, sa ér det vil snarare sa att vi vuxna

tar ifrdn dem en majlighet till lustfyllt lairande genom att ta bort leken fran ldrandet.

175 K nutsdotter Olofsson, sid. 22, 53, Hagglund, sid. 26ff.
176 Steinsholt, sid. 39f, Nelson och Svensson, sid. 77.
177 Pramling Samuelsson & Asplund Carlsson, sid. 210f, Pramling Samuelsson, sid. 871f.

59



Hjarnans utveckling och datorspel

Jag vill gora en aterkoppling till tidigare diskussion om hjarnans utveckling och att det fran ett
ars élder ar viktigt att ge barn stimulerande lekredskap samt spannande och utmanande
lekmaterial. Upplevelser och kontakten med stimulerande lekredskap verkar som
katalysatorer for hjarnan och dess tillvixt. Resultat visar att den framtida 1Q-n och férmégan
att ldra och forstd ldsning och matematik paverkas.'”® Har menar jag att datorspelen kan spela
en viktig roll som stimulerande lekredskap och utmanande lekmaterial, vilka forser barnets
hjarna med nytt material for inldrning. I datorspelets virld ges mojlighet att prova pa och testa
om och om igen, barnet kan i vissa datorspel vilja svarighetsgrad, ges mojligheten att klara
uppgiften och 6ka svérighetsgraden successivt. Spelen ger ocksd mojlighet att prova pa négot
som kanske &r lite for svart, men dér det dr bra att vaga forsoka och prova sig fram. For som
Jane M. Healy skriver dr det viktigt for barnets utveckling att det finns utrymme och
mojlighet for utforskande och experimenterande och att miljon inte innehéller onddiga
begransningar och regler som kan hindra barnet i dess utveckling. Det dr ocksé viktigt for
barnets utveckling att det kiinner att det lyckas och klarar av sina utmaningar och uppgifter. '”*
Aven detta behov klarar manga datorspel och deras spelaktiviteter att fylla mycket bra. Aven
spelaktiviteter som inte har lirande inslag, utan endast gar ut pa att roa, kan enligt min asikt
samtidigt fungera som det stimulerande lekredskap Healy skriver dr sa viktigt for hjarnans

utveckling.

Datorspel och Vygotskijs utvecklingszoner

I vissa av datorspelen finns det enligt analysen olika svérighetsgrader och mdjligheter for den
som spelar att ldra sig mer och utvecklas och ddrmed avancera till en hogre och svérare niva.
Detta fenomen tycker jag mig kunna koppla till Vygotskijs teorier om “nista utvecklingszon”.
Datorn och datorspelen med sina spelaktiviteter, kan hér ses som det hjdlpande och
samspelande barnet som befinner sig i en hogre utvecklingszon och med tréning och
pedagogiska verktyg hjilper det datorspelande barnet att l4ra sig nya och svarare uppgifter.
Den spelande kan prova pé olika roller och olika uppgifter, vilka datorspelet gor roligare och
lirandet blir dirmed lustfyllt och lekfullt."™ I leken 6verskrider barnet sin aktuella

utvecklingsniva.'®! Detsamma giller nir barnet leker och lir med hjélp av datorspelet. Enligt

'8 Healy, sid. 39ff.

7 Tbid.

180 Ronnberg, sid. 230.
181 Smidt, sid. 13.
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Vygotskij dr motivationen till lek ouppfyllda 6nskningar. Han menar att barnet i sin lek kan
ha hunnit ldngre i sin utveckling &n man kan se i dess andra aktiviteter.

Nér det géller barns ldrande, utforskande, meningsskapande och utveckling har ldraren
en viktig roll. Lararen inspirerar barnet att triida in i den nérmaste utvecklingszonen.'**
Detsamma giller i datorspelets virld. Datorspelen erbjuder en arena dér det ges instruktioner
och mojligheter till att testa och forsoka och sedan testa och forsdka igen. Datorspelet hjilper,
stottar, vigleder och inspirerar barnet att trida in i den ndrmaste utvecklingszonen och pé sé
sitt sker en utveckling hos barnet under spelandet. I till exempel Lek och ldr: Férskolan —
Husdjursakuten finns det olika svarighetsgrader och en mojlighet for den som spelar att bli
bittre och bittre och avancera till nya och svérare nivaer. Detta kan antingen ske péa egen
hand, med hjilp av spelets utformning eller med hjilp frén en kunnigare medhjilpare.'*
Spelet Lek och ldr: Forskolan — Husdjursakuten ar utformat sa att man i spelet far en
ledsagare som ger spelaren hjélp och instruktioner pa vigen. Ledsagaren kan ségas ta den for
Vygotskij sa viktiga lararrollen som for in spelaren i utvecklingszonen.

I de undersdkta datorspelen upplever jag att malen for spelaktiviteterna ofta ér tydliga
och att det spelande barnet kan sétta upp sina egna mal, vilket enligt Vygotskij dr gynnsamt
for att leda in barnet i utvecklingszonen.'**

Enkédtundersokningen visar ocksé att barnen gérna sitter framfor datorn och spelar
tillsammans med nadgon annan, och att den personen i méanga fall ir ett syskon eller en
fordlder. Detta samarbete kan underlétta och mojliggora for spelaren att nd nista

utvecklingszon.

Beroringspunkter gillande foraldrar och barns spelavsikter

En analys av de spel som barnen i enkidtundersdkningen uppgav som favoritspel visar att de
till stor del ar pedagogiska och innehéller utvecklande och larande uppgifter och aktiviteter.
Lek och lir: Forskolan — Husdjursakuten och Fem myror dr fler dn fyra elefanter éar de spel
som innehaller mest larande. Det som skiljer spelen at ar att Fem myror dr fler dn fyra
elefanter later ldrandet bli humoristiskt och lekfullt. Lek och lir: Férskolan — Husdjursakuten
har den hdga ambitionen att lata barnet som spelar hitta sitt specifika sitt att lara pa och
anvinda en ledsagare som hjilper utifrdn just det sittet att lira pa. Béade spelen Alfons Aberg

— Bara overallt och Bolibompa — Drakens vdrld innehaller ocksa 1drande moment, men inte i

182 Smidt, sid. 14.
183 Vygotskij, sid. 329-333.
18 Smidt, sid. 14.
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lika hog grad. Lek och ldr: Forskolan — Husdjursakuten och Fem myror dr fler dn fyra
elefanter moter med sitt pedagogiska och ldrande innehéll fordldrarnas 6nskan om att barnen
ska spela just sddana spel. Spelet med Bamse innehaller i stort sett bara lek och roande
uppgifter, men med vissa inslag av logiskt tdinkande. Larandet sker pa ett mer eller mindre
humoristiskt och lekfullt sétt i alla de fem undersokta datorspelen. Det resulterar i att
fordldrarnas 6nskan och avsikter med barnens utveckling och larande genom att spela

datorspel och barnens dnskan om att spela sina favoritspel mots.
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Bilaga 1:

Enkitsammanstillning: ”Dataspel — lek och lirande”

Efter att ha delat ut cirka 150 enkéter inkom totalt 40 besvarade och med information om 58
barns dataspelsvanor. Av dessa spelade nio inte dataspel 6ver huvud taget och hade svarat
blankt pa frigorna.

De spelande barnens antal samt fordelning pa alder och kon:

Flickor och pojkar

Alder Lidingd | Orebro Alstermo/Alghult
1 1

2 6

3 4

4 9 3

5 10 2

6 4 2 1

Totalt 34 7

Lidingos svar pa enkiiten

Frdga: Spelar ditt barn dataspel? 1 sa fall hur mycket och skulle det vilja spela mer om det
fick: (- = inget svar)

* 1 barn 1-2 timmar/dag och vill spela mer

* 2 barn 45-60 min/dag. 1 av 2 barn vill spela mer

* 2 barn spelar 30 min/dag 1 av 2 barn vill spela mer
* 2 barn spelar 1 timme varannan dag

* 1 barn spelar 1-2 timmar/vecka

* 3 barn spelar 1 time/vecka

* 2 barn spelar 30min/veckan

* 2 barn spelar 1 gdng/manaden

* 1 barn spelar 1 gang/halvér

Ovriga svar anger bara tid men inte antal ganger i veckan eller kanske endast hur manga
ganger i veckan som barnet spelar men inte tiden. Endel svar anger varken tid eller antal
ganger 1 veckan som barnet spelar, utan endast atf det spelar.




Frdga: Vad spelar barnen for olika dataspel?

Aventyrsspel pa nétet, exvis www.agame.com,Bolibompa, Rut och Knut, Anki och Pytte,
Barbie, Férskolan, Fifa 07, Héikan Brdkan, Sagan om ringen, Zelda, SSX Tricky, Alfon Aberg,
Pettsson, Fem myror dr fler dn fyra elefanter, Bamse, Pippi Langstrump, Zebran, Mamma
Mu, Mumindalen, Féorskolan, Teletubbies, Mulle Meck, Kalle kunskap.

Frdga:Har barnet ndagot favoritspel?

Lek och lir — Forskolan, Bolibompa, Alfons Aberg Bara éverallt, dventyrspel, Rut och Knut,
Anki och Pytte, Barbie, Fifia 07, Bamse, Mulle Meck,

Frdga: Vilket/ vad for sorts spel ser du helst att ditt barn spelar?

* Olika sorters spel, dock ej krigsspel eller andra spel diar dom slass.

* De fir bara spela spel med pedagogiskt innehall.

e Lirande.

* Dir man tranar logiskt tinkande — girna matte och bokstéver, monster och
ordningsfoljder etc.

* Olika sortsers spel. Inga valdsamma.

* De han spelar. (rallyspel och dventyrsspel for barn)

* De han spelar. (rallyspel och dventyrsspel for barn)

* Inte vadldsamma men som framjar fantasi och utveckling.

* Ovanstiende ér bra eftersom de roliga, kluriga och pedagogiska. (Anki och Pytte,
Forsta klass, Alfons, Pettson, Fem myror, Barmse och Bolibompa pa nitet).

* Pedagogiska spel dd man far losa en uppgift.

* De ovannimnda (Bolibompa, ibland de som finns pa biblioteket (Alfons, Pippi,
Mamma Mu)).

* De ovanndmnda (Bolibompa och de som finns pa biblioteke; Alfons, Pippi, Mamma
Mu).

* De ovan ( Bolibompa, Bamse, Alfons, Mamma Mu).

¢ Lirande dér det finns lagom med utmaningar.

¢ Lirande pedagogiska.

* Valdsfria spel som ldr barnen nagot.

* Pedagogiska spel dd man far losa en uppgift.

* De spel hon spelar nu. (Férskolan och Teletubbies).

* Som nu. (Anki och Pyte,lek och lér)

* Barnutbildningsspel

* Typ Rut och Knut som lirt mitt barn alfabetet och att rikna. Den typen av spel ar bra.

* Bygga, skapa, pyssel

e Lirande




Frdga: Spelar det ensamt, i grupp eller med vuxen/mamma/pappa?

* Ensamt eller med kompisar i grupp. Da och dé (sdllan) med pappa.
¢ Oftast spelar syskonen med varandra/ spelar tillsammans.

* Ensamt eller med syskon.

* Ensam och tillsammans med storebror.

* Ensam eller med lillebror.

* Ensam eller med storebror.

* Ensam eller med syskon.

* Ibland ensam eller med syskon eller kamrater mer sdllan med foréldrar.
¢ Tillsammans med &ldre syskon eller forélder.

* Med en av fordldrarna.

* Ibland ensam eller med storebror. Aldrig nér de har kompis hemma.
* Med oss i koket.

* Med pappa.

* [ koket med fordlder eller ensamt medan maten lagas.

¢ Tillsammans med éldre syskon eller forélder.

* Med pappa eller sjélv.

* Med syskon, ibland ensamt.

* Ensamt.
* Giérna samtidigt med storasyster pa var sin dator. Vill ha hjilp emellanat. Pysslar sjdlv
emellanat.

* Béide ensamt och i grupp.
* Med mamma eller pappa.

Fraga: Vad tycker ditt barn dr bra/bdst med datorn?

* Spela spel, ocksa titta pa nitet exvis Bolibompa eller Spiderman.
¢ Spela antar jag.

* Bra att gora nir det ar trakigt.

* Att spelaFifa eftersom vi inte far spela fotboll inne léngre.

* Spela speloch gé in pd hemsidor som exvis Bolibompa och Barbie.
* Att vara pa nitet, tex Bolibompa.se

* For att det &r coolt.

* Spela med och ibland for att géra inbjudningskort (med forélder).
* Inga fundringar — bara att den finns.

e Spelen.

¢ Spela och titta pa dvd med hélurar.

* ldra sig nya spel, bli béttre och klara mer.

* Spela,skriva namn och ord.

* Bryr sig inte s mkt.

* Inte s intresserad sd hon vet.

* Nair man kan rita.

* Interaktiviteten.



* Kul med respons nir man trycker pa saker, och beloningar nar man svarar/gor rétt i
momenten.

(] -

* Nar det later och hander ndgot. Rorliga bilder.

* Titta pa foton.

Frdga: Vad tycker du (som vuxen) dr bra/bdst med datorn?

* Han far datavana. Lér sig hur datorn fungerar. Kan inte ldsa men vet &ndé hur han tar
sig runt pa atorn och pé nétet och hur han sténger av.

* For barnen del att det finns ldrande och underhallande spel och kan spela nér han inte
har ngt vettigare for sig.

e Lirande sysselsdttning 1 lagom doser.

* Att barnen blir vana hatera datorn, forbéttrar koodinationsforméagan och faktiskt sitter
koncentrerat med nagot lingre &n ett par minuter.

e Att han far datorvana och lér sig hur datorn fungerar.

¢ Jobbar med datorn, viktigaste arbetsredskapet, behover den.

* Beframjar fantasi, problemldsning och abstrakt tdnkande.

¢ Kontakt med nétet och alla dess mojligheter och informationskillor. Ord i och
bildbehandling.

* Littheten att kommunicera.

¢ Spel,internet och dvd-spelare.

* Attjag kan lara mig anvénda den till s& ménga olika saker.

* Kreativa spel som stimulerar barns kreativitet.

* Finna information, sillskap och tidsfordriv.

*  Mgjlighet till ldrande.

 Ar ett hjilpmedel, tisfordriv som vuxna styr och bestimmer 6ver.

* Littheten att kommunicera.

e Ettav flera lek och lér redskap.

* Mer interaktivt dn filmer, bra pé att lara ut pé kul sétt. Positiv inldrning. Barn stolta
over vad de lart sig.

¢ Krivs ingen motorik, fingar uppmarksamhet pa ett efektivt séitt. Dock flera spel for
svéra — feedback kommer for sent och jobbig musik.

* vetej.

* Bra att anvinda som uppslagsverk och som skrivverktyg.

* Arbetsredskap.

Orebros svar pa enkiiten
Frdga: Spelar ditt barn dataspel? 1 sa fall hur mycket (skulle det vilja spela mer om det fick):
* 1 barn ca 1timme/dag och vill spela mer

* 2 barn spelar ca 1 time/vecka
* 1 barn spelar 30min/veckan



¢ 1 barn spelar nagra génger i veckan
* 1 barn spelar ndgra timmar i veckan
* 1 barn pd 4 ér har spelat vid ca 10 tillfdllen totalt

Frdga: Vad spelar det for olika dataspel?

Agent Hugo, Blixten McQueen, Anki och Pytte, Lek- och lirspel, Bjornes Magasin,
Bolibompa, Engelska och mattespel, Fem myror ar fler dn fyra elefanter, Pettsson och Findus
1 snickarboden, Vinter i Mumindalen.

Frdga: Har barnet ndagot favoritspel?

Bjornes Magasin, Engelskaspel,méla pa datorn, Bolibompa, Agent Hugo, Anki och Pytte
(kapsyljakt).

Frdga: Vilket/ vad for sorts spel ser du helst att ditt barn spelar?

* Pedagogiska, dir man far ldra sig ndgot

* Ej véldsspel, spel som lir

* Olika sorters lek och ldrspel, saddana som dr passande for smé barn
¢ Lirande och roliga

* Pedagogiska spel

Frdga: Spelar det ensamt, i grupp eller med vuxen/mamma/pappa?

¢ Oftast med syskon och ibland vuxen med.

* Ensam, 2 och 2 max eller med forilder

¢ Ibland ensam,ibland med lillebror eller férdlder
* Oftast ensamt med stod av fordlder

* Mest ensam

Fraga: Vad tycker ditt barn dr bra/bdst med datorn?
* Titta pa bilder, spela spel. Aven se Tv-program som man missat
e Att spela Agent Hugo for att det ar roligt
* Roligt att spela spel
* Gillar att hitta pa nya losningar, vara kreativ pé olika sétt
* Barnet ser datorn somen maskin som tar av fordldarnas uppmirksamhet
* Kan styra sjdlv, det hander saker, kan leka med Anki och radknamed mera




Fraga: Vad tycker du dr bra/bdst med datorn?

* Smidigt verktyg for info.

* De ldr sig hanter musen och tangentbord, lar sig ldsaoch forsta instuktioner, samspel.
med andra (om de spelar 2 och 2).

* Att hon lir sig anvinda den eftersom mycket idag gar ut pé att anvidnda datorer.

¢ Stimulerande och utvecklande. En forutséttning for larande idag, otroligt viktig att
kunna behérska.

¢ Jag anvinder datorn till allt, telefonkatalog och att gora drenden. Tidigare dven till spel
och underhall men har inte tid till det idag.

* Lérohjidlpmedel.

Alghult/Alstermo svar p4 enkiiten

Fraga: Spelar ditt barn dataspel? I sd fall hur mycket (skulle det vilja spela mer om det fick):

* 2 barn spelar 2-3 timmar/vecka, varav 1 vill spela mer och 1 inte.
¢ 1 barn: Ja ibland ,skulle vilja spela mer.

* 1 barn: Vildigt lite,tycker mest det ar kul pa dagis.

* 1 barn: Ja, sélan,nej, inte stort intresse.

* 1 barn: Nagra gdnger i manaden.

* 1 barn: Lite inte sd intresserad.

Fraga: Vad spelar det for olika dataspel?

Larospel, Fem myror dr fler dn fyra elefanter, Bamse, olika mélargrejer och inldrningsspel,
schack, kunskapsspel, bilspel, Anki och Pytte, Pettsson och Findus, Krakel spektakel, sport
och barnspel, Kunskapsspel som Josefine i skolan, Kalle kunskap, Alfons Aberg, Josefine (F)

Frdga: Har barnet ndagot favoritspel?

Nej, Fem myror dr fler dn fyra elefanter, Bamse, olika malargrejer och inldrningsspel,
Bolibompa, bilspel - Collin McRae, ABC 1-2-3, Bilar och Josefin
(Wii sport medbowling och baseball)

Frdga: Vilket/ vad for sorts spel ser du helst att ditt barn spelar?

* Rékna eller alfabetstraning, memory (F)

* Inldrningsspel som Fem myror.. (F)

* Kunskapsspel och de han spelar (P)

* Spel som stimulerar inldring och kreativitet (F)
* Sport och barnvénliga spel (F)

¢ Kunskapsspel (P)

* Lérande (F)



Frdga: Spelar det ensamt, i grupp eller med vuxen/mamma/pappa?

¢ Ensam eller med storebror

* Ensamt
* Ensamt eller med pappa
* Ensamt

* Ibland ensam, ibland med fordlder eller syskon
* Ensam med hjélp av fordlder eller storasyster
* [ grupp eller med fordlder

Fraga: Vad tycker ditt barn dr bra/bdst med datorn?

* Valmojligheter

* Spelen

* Att spela och skriva

¢ Spela spel (F)

* Attrita och spela utbildningsspel — patiens

* Inget speciellt

Fraga: Vad tycker du dr bra/bdst med datorn?

* Nyttigt att barnen lér sig hur datorn fungerar, for framtida bruk, om ju ar ett maste i
dagens sambhille.

¢  For vuxne: kommunikation, info och fritid / barnet: datorvana, ldra sig av spel

* Att den kan anvindas till det mesta- spela, fakta, ordbehandling, osv..

* Hjilpmedel och informationskélla

e Attden dr utvecklande for barnet

* Att han kan sitta och ha roligt samtidigt som han faktiskt lr sig saker. Och att han far
tanka och klura pa vissa saker.

* De kan koppla av efter en jobbig dag pa dagis.




Hej!

Jag heter Kristina Jidne och studerar "Barnkultur” pa Centrum for
barnkulturforskning pa Stockholms Universitet. Jag haller just nu pa med min
magisteruppsats om sma barn och dataspel och i en del av uppsatsen tanker jag ta upp
vad barn respektive fordldrar tycker om dataspel och datorns roll.

Det skulle vara vildigt vardefullt for mitt arbete om ni ville ta er tid att svara pa
mina fragor, vilka ni hittar pa enkéten pa foljande sida. Den ifyllda enkdten kan ni
sedan ldmna till personalen.

Jag vill upplysa om att det ar friviliigt att fylla i enkdten och du har dven
mojlighet att att avbryta ditt deltagande om du 6nskar. Allas svar dr anonyma.

Stort tack pa forhand!

Vinligen Kristina Jidne



Enkiit om barns datorspelande!

Barnets alder: Barnets kon:

Spelar ditt barn dataspel? I sa fall hur mycket (skulle det vilja spela mer om det fick):

Vad spelar det for olika dataspel?

Har barnet nigot favoritspel?

Vilket/ vad for sorts spel ser du helst att ditt barn spelar?

Spelar det ensamt, i grupp eller med vuxen/mamma/pappa?

Vad tycker ditt barn dr bra/bédst med datorn?

Vad tycker du dr bra/bast med datorn?




