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Abstract

De digitala medierna utgor en stor del av barn och ungdomars sociala kultur. I dag tar ménga
barn del av medieutbudet pa internet. Det kriaver vigledning fran forildrar, forskola och

skolverksamhet for att de ska kunna forsta och bearbeta dessa upplevelser

Vi har etablerat en aktivitet pa fritids som vi kallar for IKT-fritids (informations- och kom-
munikationsteknik) och darigenom tagit del av barnens virtuella virld och funnits som stod
och bollplank i virdegrundsfragor. Med samtal och reflektion samt med aktuell litteratur
och forskning har vi tillsammans med barnen utvecklat ett meningsfyllt arbete med IKT pa

fritidshemmet.

Linnea Malmsten dr utbildad ldrare mot yngre daldrar och arbetar i dag pa Sagtorpsskolan i
Nacka kommun.

E-post: linnea.malmsten@nacka.se

Stina Hedlund dr utbildad fritidspedagog och arbetar i dag pa Sdgtorpsskolan i Nacka
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1. Inledning

I var artikel har vi* valt att anvinda begreppet barn i stéllet for elev. I Lgr 11 och 1 skollagen
anvands begreppet elev for att befista lirandeuppdraget. I detta sammanhang da vi beskriver
vart arbete med IKT pa fritidshemmet anser vi att begreppet barn lampar sig béttre. 1 dagens
samhalle ar sociala medier en sjilvklar del av barn och ungas liv. Vi har valt att kalla var
aktivitet pa fritids for IKT-fritids darfor att barnens datoranvindande och syfte i huvudsak &r
kommunikation och information. I borjan diskuterade vi om eventuella missforstand kunde
uppsta da vi ville anvinda begreppet IKT, men insag att om vi inte anvénder oss av befintliga
begrepp fran borjan kan vi inte etablera dem 1 det syfte som vi ténkt, det vill sédga 1 informa-
tions- och kommunikationsteknik. Darfor fick aktiviteten helt enkelt heta IKT-fritids. Vi har
tagit del av barnens digitala virld och gett dem stdd i sin kunskapsutveckling. Barn skaffar
sig en bild av hur verkligheten och den virtuella verkligheten fungerar genom att socialisera
sig 1 dessa bada varldar. Skarre Aasebo & Melhus (2007) skriver att dataspelande har blivit en
social aktivitet dir dataspel ingar och utgoér en arena dér vinskap utvecklas till nagonting mer
dn att sitta ensam eller tillsammans och spela spel framfor en skdrm. Spelet utgér en samvaro
som skapar enskilda nédtverk som bidrar till samhdrighet samt mojlighet till manifestation och
jamforelse av prestation. Forfattarna menar att kompetens maste bekriftas i samvaro med

andra och aktiviteten IKT ger utrymme for bekriftelse av kompetenser.

Pa fritidshemmet har vi skapat mgjligheter tack vare IKT-aktiviteten att tillsammans med
barnen samtala kring virdegrundsfrigor, natetikett och kallkritik nir dessa fragestéllningar
varit aktuella. Barnen har testat och vérderat sina och andra barns &sikter och har darmed fétt

mdjlighet att sjdlva komma till insikt om vad som dr rimligt eller etiskt gangbart.

* Med vi avses fortsdttningsvis artikelforfattarna.

2. Syfte

Syftet med var artikel ar att beskriva hur vi arbetat och deltagit tillsammans med barnen pa
internet och dérigenom fatt insyn och mdjlighet att interagera och fa en forstielse for den
virtuella virld som dr en stor del av barnens liv. Barnens mediekultur utgjorde den plattform
som vi utgick ifrdn. Artikeln beskriver hur vi bejakat och tagit del av deras virtuella vérld
samtidigt som vi viglett och stimulerat barnens utveckling och ldrande. Artikeln beskriver
dven hur detta arbete kan anvédndas for att skapa en alternativ arena for kompetensutveckling

och hur man kan anvénda IKT i ett forebyggande arbete mot mobbning.
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3. Metod

Projektet startade med att barnen i &r 1 och ar 2 fick svara pa enkatfragor om IKT. Detta gjordes
1 forberedande syfte for att kartldgga deras kompetens 1 @&mnet. Enligt Vetenskapsradets forsk-
ningsetiska principer (Vetenskapsrddet, 2011) informerades fordldrarna om projektet och tillfra-
gades om att bistd med att besvara fragorna 1 hemmet (bilaga 1). Detta for att fa sa sanningsen-
liga svar fran barnen som mojligt. Fragorna som stélldes handlade om barnens datoranvindning
samt regler som mojliggér och begréinsar (bilaga 2). Det visade sig att barnen pa véra fritidshem
dagligen anvénder internet hemma. I dldrarna 7-9 ar visar enkétresultatet att barnen har ett stort
behov av stdd och vigledning i det enorma utbud som internet erbjuder. En nédrvarande vuxen
efterfrigades av eleverna i svaren. En elev svarade pa frigan: “Ar det bra att datorer finns?”, att
denne tyckte att det var bra med datorer for att man kunde soka och leta information om man
ville veta mera om nagot. Men svarade dven nej pa fragan, och motiverade svaret med att: ’Om
inte datorer skulle finnas skulle mamma inte jobba sa mycket och dé skulle vi kunna leka mera.”
Forhoppningsvis hade barn och forédlder en dialog hemma om datorers anvindningsomraden och
brist pé tid som de kan orsaka. Det framgick &ven i sammanstéllningen av enkéatsvaren att fler
elever hade en egen dator 1 &r 1 men inga regler kring hur de fick anvéinda datorerna. I ar 2 hade
farre barn en egen dator men fler regler kring anvdndandet. Regler kring tid, datum, och till och
med véder, styrde 1 vilken omfattning som barnen fick anvdnda datorerna. Detta funderade vi
pa. Hur kommer det sig att fler yngre barn har en egen dator men inga regler kring anvindandet,
ndr sd manga 1 ar 2 hade regler och dven delade sin dator med familjen? Vi tolkade det som

att den tekniska utvecklingen och tillgidngligheten snabbt kryper” ner i dldrarna och att man
som forélder inte hinner med att forutse behovet av regler och begransningar. Samtalar man
med andra fordldrar om regler kring datoranvdndningen? Dessa funderingar tog vi med oss in 1

aktiviteten for samtal med barnen 1 stérre grupp.

Barnens svar skapade forutsittningarna for att starta och sedan vidareutveckla projektet. Till
hjélp anvinde vi konstruktivistisk teori, som synliggor ett perspektiv pa hur barnen lér sig
att overleva 1 situationer och anpassa sig i ett socialt rum (Nordin-Hultman, 2004). Flera barn
med koncentrationssvarigheter och problem med sin impulskontroll var mycket kompetenta
och blev drivande under projektet. Teorin fick oss pedagoger att bli medvetna om sociala

mediers roll som alternativa arenor for dessa barn och att se dem som experter.

Vi anvinde dven ett sociokulturellt perspektiv (Sdljo, 2002) dir barnen kunde ses som larande
individer 1 socialisationsprocesser dér social kompetens utvecklas tillsammans med andra. Dér
motet med den andre gor att det individuella barnet provar, anpassar sig och provar igen. Dessa

teorier bidrar till att synliggdra barnens sociala kompetenser for oss pedagoger och for varandra.

Barnen triffades en eftermiddag per vecka. Ar 1 och 2 bildade en dldersblandad grupp
med tio stycken barn per gdng medan ar 3 hade IKT i helklass med ca 25 barn samtidigt.
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Pa smartboarden som finns i varje klassrum visade vi pedagoger sidor som barnen brukar
besoka. Vi gav dven nya forslag pé sidor och forklarade hur de kunde anvédnda dem. Vi
anvénde oss av pedagogisk dokumentation med stillbildskamera som verktyg for att fotogra-
fera barnen under processen och dokumentera pd smartboarden vad de sa under samtalen.
Sedan samtalade vi tillsammans med barnen om bilderna och om det vi gjort. Pa sa sitt blev

barnen medvetna om sitt egna larande och utveckling.

4. Huvuddel

4.1 IKT- fritids

Barnen hade tidigare endast anvént datorerna under skoltid och till skolarbete. Vid den

forsta presentationen ville alla barn delta, de var mycket engagerade och intresserade. Nér
projektet inleddes hade vi barnens forkunskaper tack vare enkédtundersokningen och var

vil forberedda pa eventuella problem som kunde dyka upp. Till en borjan fick de sitta pa

det satt som klassrummet var moblerat, det vill sdga i rader riktade emot lararens tavla. Vi
kunde saledes koppla upp vér fritidsdator till smartboarden och visa alternativa spelsajter och
chat-program for eleverna. Vid vissa tillfdllen anvdndes den forsta tiden av aktiviteten till att
diskutera kring en fraga som vi presenterade innan de fick starta sina datorer. Det var frdgor
som till exempel ’hur dr du en schyst kompis pa nédtet?”, ”vad kan du gora om du rikar ut for
nagot obehagligt?” eller ”vad kan du gora om du mérker att ndgon annan blir illa behandlad?”
Svaren dokumenterades pd smartboarden och vi gick igenom dem innan barnen startade
datorerna. Underlagen anvéndes sedan i pedagogiskt syfte nir det uppstod situationer som

vi eller barnen ansag vara viktiga att ta upp, till exempel nér de upplevde att de hade krénkts
eller farit illa i online-spel eller nir de hade chattat. Barnen visade stort mod nér de delade
sina upplevelser med sina vénner. Behovet av att {4 berétta var storre dn vi kunnat ana och vi

hade mgjlighet att anvinda underlaget som fanns dokumenterat pd smartboarden.

4.2 Spelgliadje och fiktivt universum

Nar barnen spelar spel talar de inte om vad som héinder utan vad de gor (Skarre
Aasebo&Melhuus, 2007). Upplevelsen av att ha inflytande ar viktigt for barnen. Nér de skapat
avatarer i online-spel som MSP (www.moviestarplanet.com) representerar de vad och vem

de vill vara i spelet, det ar det som ar spelets drivkraft, att man far leka rollekar interaktivt
genom att k1 ut sig bdde med accessoarer och egenskaper. Utmaningen i att vinna, ha hogst
status eller att fa flest kommentarer &r drivkraften for barnen i spelet som i sin tur kriver
erfarenhet och fiardigheter som ses som kvalitéer hos barnen. Den som &r bra och ér en aktiv

spelare 1 spel som manga kompisar spelar, far en maktposition.
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Lika viktigt dr det med egenskaper och assessoarer i definierade valdsspel da den som spelar &r
aktiv aktor. Néar barn och ungdomar deltar som aktiva aktorer i spel, har det tidigare péstétts att
véldsamma spel formar aggressiva spelare. Manga forskningsresultat inom denna kategori har
anvéant sig av experimentell design nér personer exponeras under kontrollerade betingelser och
sedan forsokt visa samband mellan valdsamma dataspel och aggressivt beteende (Skarre Aasebo
& Melhuus, 2007). Dock kan inte dessa resultat anses palitliga, fOr att resultatet r ndgot som
skapas och maste studeras i métet mellan text och mottagare. Det ér inte en ensidig dverforings-
process ddr mottagaren tar emot texten utan ar beroende av en rad andra sociala faktorer. En

fordjupning av véra tankar kring detta kommer i1 den avslutande diskussionsdelen.

Barnen spelar dven mycket dventyrsspel pa det klassiska temat, diar det onda méter det goda,
och dven dir ar det viktigt med fiktiva rollkaraktirer. Barnen skapar olika karaktdrer med
stora skillnader beroende pa hur de vill framstélla sig sjdlva 1 spelet. Barnens mdjligheter

att paverka spelet genom material, miljé och kunskaper genererar enligt var erfarenhet ett
okat sjalvfortroende. Dataspelandet online ger eleverna mojligheter till manifestationer och
jamforelser av prestationer, som dr ett av tre kriterier i vad som anses vara en social aktivitet
(Skarre Aasebo&Melhuus, 2007). Kompetens dr nagot som maste bekréftas i samvaro med
andra och dataspelandet ger eleverna utrymme till att fornya sina kompetenser med hjélp av

bekriftelser fran andra spelande, till exempel nir de fir kommentarer om sin avatar.

4.3 Chat och identitet

Nir barnen borjade berétta om sina erfarenheter upptéckte de att de upplevt liknande situa-
tioner nér de spelat hemma. Barnen hade ként sig illa till mods eller skdmts nir de rakat ut for
obehagliga situationer, som till exempel nér de fétt fragor och uppmaningar av sexuell karak-
téar eller blivit foroldmpade med svordomar och kdnsord. Majoriteten av barnen upplevde att
det inte funnits ndgon vuxen till hands for hjilp eller vigledning. Nagra barn uttryckte dven
en radsla for att fordldrarna skulle forbjuda dem att spela om de beréttade om det for dem.

Vi upplevde att en stor majoritet av barnen vagade berétta och kidnde sig trygga nér vi hade
IKT-fritids och att det var en ldttnad att inte vara ensam om sina upplevelser. Vi pedagoger
insag att samtalen kring etik och virdegrundsfragor i det virtuella rummet dr lika viktiga som
nir de frdgorna behandlas i det fysiska rummet. Nir barnen borjade samtala och nir berit-
telserna blev till meningar och ord, bérjade barnen dven soka stod hos varandra. De jamforde
sina erfarenheter och kunde bekréfta sina kinslor. En markant forandring skedde i denna
period. Fokus flyttades fran att ldra barnen att hitta alternativa spelsajter och online-spel till

att behandla djupa véirdegrundsfragor och hjédlpa dem i deras sociala kompetensutveckling.

Majoriteten av eleverna spelade MSP (www.moviestarplanet.com) som ér ett socialt online-
spel dér spelaren skapar en avatar, en latsasperson som anvands for att kommunicera med

andra avatarer. Ett dmsesidigt fortroende byggdes upp mellan barnen och oss pedagoger nér
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vi skapade egna avatarer och borjade delta i spelet. Pa det viset skapades insikt hos oss om
vilka problem barnen kunde raka ut for. Ibland uppstod det dven virdegrundsdiskussioner i
klassrummet tillsammans med klassldraren som handlade om hur man kan hantera krank-
ningar pd internet och i verkligheten. Chat och sociala medier skapar mdjligheter hos barnen
att kommunicera med personer de kidnner, men ocksa med personer de inte kidnner. Chatten
skapar virtuella vanskapsrelationer som provas nér barnen diskuterar intressen och ésikter.
Skillnaden blir nir det sker verklighetsorienterad chat eller fiktionsorienterad chat (Skarre
Aasebo&Melhus, 2007). Vi sig att de flesta barn valde den senare ndmnda chatten. Dock har
det varit knepigt att skilja pd dessa begrepp 1 praktiken. Nar viljer barnen att vara sig sjilv
och nir forvrianger de verkligheten? I vilket syfte? Chatten har gett barnen nya mojligheter
till impulser och fantasier som bearbetats och omstrukturerats. Upplevelserna i det virtuella
rummet anvande sig barnen av nér de lekte 1 det fysiska rummet. Manga av barnens avatarer

och miljoer som de verkar i uppstod i leken pa fritids.

4.4 Socialisationsprocesser

Mediers form, innehall, struktur och historik &r nagot som dven Lgr 11 skriver om i sina mél
kriterier (Olson & Boreson, 2004). De digitala medierna utgér idag en huvudarena fér ungdo-
mars erfarenhetskonstruktion och ar betydelsefulla referenser och redskap till konstruktion av
nya betydelser (Skarre Aasebo&Melhuus, 2007). Sociala medier uppfyller vissa funktioner 1
barnens vardagsliv och kultur och det &r av storsta vikt att pedagoger och larare som &r verk-
samma idag stindigt 4r uppdaterade pa det som barnen anser vara viktigt. Barnens mediean-
vindning sker 1 social kontext och mening skapas nér det forhaller sig till ett tolkningsredskap
som 1 sin tur begrénsar eller styr medieproduktionen. Barnen utvecklar sirskilda arenor

som inkluderar och exkluderar andra barn dér oftast en opinionsbildare finns, det vill sdga
ndgon som formedlar och for vidare media som till exempel nya spel och appar genom kom-
munikation. Véanskap kan skapas genom ett gemensamt tilltrdde till en viss social arena som
deltagarna har kunskaper om. Idag har medieindustrin hjdlp av sa kallade spin-off-produkter
(Skarre Aasebo&Melhuus, 2007). Vi lever i ett konsumtionssamhélle dér vi pdverkas av
marknadsforing som riktar sig till olika grupper som till exempel kon eller specifika intressen.
Utan mellanhénder skulle enbart en liten del av medieindustrin 6verleva. Tack vare spin-off
produkter kring olika medier och spel kan tillverkaren fortsétta utvecklas. Var ambition med
IKT- aktiviteten var ocksé att barnen skulle bli kritiska konsumenter. De samtal som skedde
kring produkterna uppmérksammade barnen péd hur de kan vara med och paverka en produkts
utveckling pd grund av sina val. De utvecklade medievetenhet enligt Thomas Koppfeldts
tankar ( 1 Olsson&Boresson, 2004) det vill sédga, de blev medvetna om sina forestillningar, sin

kunskapsbildning samt uppfattningar genom sitt méte med medievérlden.

Barn som hade haft svart med samspel och kommunikation med andra barn under skol- och

fritidstid borjade plotsligt inga socialisationsprocesser tillsammans med andra barn.
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5. Resultat och slutdiskussion

Traningen och utvecklingen av social kompetens som skedde inom denna alternativa arena
gav oss pedagoger ny lirdom. Barnens kunskaper och erfarenheter kommer att vara deras
framtida referensram. Utifrn det sociokulturella perspektivet (Séljo, 2000) mottes barnen och
bytte erfarenheter som kanske inte annars skett. Mediet 6ppnade kontakten mellan barnen och
pedagogen genom att barnen visade sig vara experterna. De fick ett ansvar som de inte fatt
tidigare vilket gjorde att de vixte av fortroendet. For att gora det mojligt att forstd varandras
laroprocesser och erfarenhetsbildning méste vi pedagoger skaffa oss informations- och kom-
munikationsteorier for att sedan utveckla kunskaper om socialisationsprocesser och inldrning.
En uppenbar konsekvens av den utveckling som skett inom mediaanvdndningen &r att barn
och vuxna maste lira sig den nya tekniken och dess olika anvindningsomrdden. Tekniken for
kommunikation blir 1 sig ett foremal {for larande. Kommunikation med modern informations-
teknik stéiller krav pd sddana fardigheter samtidigt som den erbjuder en lirandemilj6. Vi anser
att denna utveckling och elevernas behov kommer att stélla d&nnu storre krav pa vigledning av
pedagoger som har erfarenhet av media. Fardigheter och kunskapsutveckling inom media kan
gora att vi tillsammans med barnen kritiskt granskar och analyserar vart informations- och

kommunikationssambhalle.

Nar projektet hade pagéitt ett tag uppstod en diskussion kring barnens datoranvdandande pa
fritidshemmet. P4 ett fritidsmoéte berdttade pedagoger om konflikter mellan barn som uppstatt
nér de spelat MSP hemma. Dessa konflikter tog barnen med sig till skolan och fritids. Peda-
gogerna hade gett barnen stdd och hjélp for att reda ut vad som hént. Efterat beslutades att
barnen inte fick spela MSP pé fritids for att undvika nya konflikter under fritidstiden. Nér vi
presenterade vart projekt och beréttade hur vi hade valt att delta i barnens spelande och tilldt
att de spelade sddana spel som tidigare forbjudits, samt deltagit i deras virld, resulterade det 1
att skolans dvriga fritidsavdelningar omvérderade sitt beslut och valde vér strategi dér elev-
ernas medieerfarenheter betraktas som vérdefulla i en arena dir kunskap sorteras, viarderas
och diskuteras. Det resulterade i att alla fritidsavdelningar arbetade utifran ett elevcentrerat
perspektiv (Skarre Aasebo&Melhuus, 2007).

Nagra veckor senare anordnade skolans IT-ansvarige en inspirationskvéll dér skolans personal
fick mojlighet att dela med sig av tips pa pedagogiska hemsidor och tips pé bra appar till
larplattor. En av forfattarna av denna artikel berdttade d& om hur vi arbetade med IKT- fritids.
Detta bidrog till en borjan pa forstaelse och gav inblick om hur vart IKT- arbete dven gynnade
och utvecklade skolarbetet. Efter motet blev ménga kollegor intresserade och motiverade

att vaga prova. Plotsligt fanns IKT Gverallt. P4 informationstavlor, i aktiviteter samt genom
samtalen med varandra. Vi insag att vi metaforiskt satt ett fr6 som hade vuxit till ett stort
trad.
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Vi pedagoger utvidrderade projektet efter en tid med hjilp av Cirkelmodellen (Wiklund Dahl,
2010) som dr en cirkelformad utvarderingsmodell med analys, reflektion, dokumentation och
atgirder. Den dr dven bekant som “plan, do, study, act”. Vi planerade aktiviteten for att sedan
utvirdera hur genomforandet hade gétt, vad som varit bra och vad som kunde utvecklas, for
att sedan planera och étgirda det som vi ville utveckla till ndstkommande vecka. Modellen

kan ses som ett hjul som gar runt.

Ett av resultaten av utvirderingen var att vi beslutade oss for att moblera om klassrummet till
en konferenssittning dér alla satt med ansiktet indt mitten, i stéllet for den tidigare sittningen

dér barnen satt i skolsittning och alla var riktade mot tavlan.

En av anledningarna var att en del barn inte trivdes med att de som satt bakom kunde folja
deras aktiviteter pa skdrmen utan deras vetskap och medgivande. En annan anledning var

att vi ville skapa béttre forutsittningar for samtal och diskussioner. Efter ommobleringen
skedde en stor fordndring. Nar barnen stotte pa ett problem eller en situation som upplevdes
som kriankande eller nir de kint sig illa behandlade kunde barnen sjilva vélja hur de ville

ha handledning och hjélp. Antingen kallade de pa nidgon av oss pedagoger eller sa vinde de
sin datorskdrm inat mitten for att radfraga sina kamrater. Ibland valde vi pedagoger att med
barnets samtycke lyfta en hdandelse i gruppen for att synliggora ett problem. Dé kopplade vi
barnets dator till klassens smartboard och gjorde barnen delaktiga i hur vi tillsammans kunde

99 99,

16sa problemet. Fragor som "hur kinns det ndr man rakar ut for det har” ’vad kan man gora

at det” ” ar det ndgon som vet hur man gor ndr man anméler detta” och  4r det nagon som vet
hur man blockerar en medspelare” var fragor som diskuterades. Barnen kunde nu paverka hur
och nir de ville bli hjélpta eller fa handledning och rad. Ord sattes pa outtalade situationer och

etik och moral 1 de sociala medierna diskuterades.

Utvérderingsmallen kan starkt rekommenderas eftersom den ger mdjligheter att utveckla ett

projekt/aktivitet omgéende och kontinuerligt.

5.1 Svarigheter

Adresser till olika Youtube-klipp sprids oerhort fort bland de dldre barnen. Det dr framfor allt
musikvideos och humorfilmer som de tycker dr intressanta. Nér projektet startade samtalade
vi tillsammans med barnen och fragade om de tyckte att det fanns filmer eller spel som de
inte tyckte passade nér vi hade IKT pa fritids. Barnen var helt 6verens om att de inte skulle
titta pa filmer med véld och blod eller spela sddana spel. Redan vid forsta projekttillfillet sag
en del av de dldre barnen (9-10 ar) pa musikvideos med ett tydligt sexistiskt budskap. Négra

barn sadg pa humorklipp som de tyckte var roliga samtidigt som vi pedagoger ansag att det
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var skdmt som skedde pd den svagares bekostnad och innehdll en forlojligande jargong, ofta
mot flickor. Vi tittade tillsammans med barnen och tog del av det utbud som &r en del av
deras vardagskultur. Manga av barnen hade sett klippen tidigare och de delade frikostigt med
sig av sina favoriter. Efterat reflekterade och diskuterade vi pedagoger 6ver hur vi skulle gd
vidare. Fordoma och forbjuda eller tilldta och samtala. Vi valde att féra en 6ppen dialog med
barnen om deras reflektioner kring till exempel musikvideos med kvinnor i bikini som “’ror
sig sexigt” bland paklddda mén eller om humorklipp dér simléraren dréanker den elev som var
osédker och inte tillrdckligt snabb. De vanligaste kommentarerna var “men jag lyssnar bara pa
musiken” eller “men det dér dr inte pa riktigt”. Under projektets gdng har samtal kring om
och hur man paverkas av det man ser och upplever pé internet varit ett vanligt forekommande
inslag. Ibland startade IKT —fritids med att vi sdg ett filmklipp och pratade om vilka tankar

som det vickt hos barnen eller hos oss pedagoger.

Niér projektet pagatt ett par manader dok ett nytt dilemma upp bland de dldre barnen. Nagra
pojkar hade borjat spela ett spel hemma pa sin fritid som hette “Good game mafia”, (www.
mafia.goodgamestudios.com). Spelet gar ut pa att utfora uppdrag &t Gudfadern genom att sélja
varor pd den svarta marknaden, skaffa bra vapen och bilda team med andra spelare eller roja
dem ur vigen. Nar vi hade IKT-fritids var barnen véldigt engagerade och ville naturligtvis
fortsitta att spela ’God game maffia” under fritidstid. Att stindigt vara uppdaterad och veta
vad som kommer att bli populért inom nidrmaste framtid dr svart eftersom utbudet av nya spel
och trender gar mycket fort. Vi beslutade att barnen fick spela detta spel samtidigt som de
visade oss pedagoger hur det gick till. Tillsammans med en férdlder gjorde vi egna avatarer
for att finnas med 1 spelet och for att fa en storre insikt om vad spelet gick ut pa och vilken

jargong som var tongivande.

Under projektets géng ldste vi tidningsartiklar och sokte efter information pa internet om hur
barn och ungdomar péverkas av dataspel som innehéller vdldsamma handlingar. Vi har funnit
att det rader en stor oenighet i frigan. Statens Medierad (2012) hdvdar att det inte finns négot
samband och hénvisar till en rad olika forskare medan DN debatt skrivit artiklar om motsatsen.
Med den erfarenhet som vi sjélva besitter upplever vi inte att dessa spel skapar vdldsamma barn.
Diremot har vi erfarenhet av att barn som har svart med sin impulskontroll ofta soker sig till

spel som innehdller vald och att de girna leker lekar som ar inspirerade fran dessa spel.

Online-spelen som vi spelade pa fritids sags som roliga och kunskapsutvecklande av en del
fordldrar men som farliga och skrimmande av andra. Fordldrar som statt emot sitt barns
onskan om att spela till exempel MSP hemma insdg efter ett tag att det var ett av spelen som
vi spelade pa fritids. For oss blev det ett dilemma nér négot av dessa barn ville vara med och
spela med véra avatarer for att kdnna sig delaktiga. Vart mal var att arbeta med vardegrunds-
fragor, kéllkritik och att ge barnen redskap for att kunna anvénda internet pa ett sékert sétt.

Nu riskerade vi att fa minskat fortroende fran nagra fordldrar och att en del barn skulle kdnna
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sig utanfor och till och med hamna i konflikt med sina fordldrar. Vi beslutade oss for att
skriva ett ”IKT- dokument” som vénde sig till fordldrar och pedagoger som forklarade syftet
med aktiviteten. P nésta fordldraméote presenterade vi projektet ytterligare vilket resulterade
1 att de fordldrar som varit oroliga for att deras barn skulle raka illa ut nér de spelade 1 stéllet
sag det som en fordel att barnen fick vdgledning och kunskap om hur de kunde hantera

obehagliga situationer.

5.2 Slutdiskussion
Idag vet vi inte vilka yrken som kommer att finnas i framtiden men vi vet att f{érmagor som soci-

alkompetens, samarbetsforméga, kreativitet, visiondra tankar och idéer kommer att efterfragas.

Universitetslektor Goran Svanelid som ingick i Skolverkets kursplanegrupp i samhéllskunskap
anser att det finns fem formégor som dr de allra vanligaste i Lgr 11. Om ldrare i alla dmnen
fokuserar pd dem kommer eleverna littare att nd malen skriver Svanelid (2011). Han kallar
dessa formagor for The Big Five. Foljande formagor avses som viktiga, analysera, kommuni-

cera, reflektera, hantera information och att forstd inneborden av olika begrepp.

Under projektet anvénde sig barnen av manga av dessa formégor. Samtalen kring barnens
upplevelser har skett i ett tillitande klimat dir barnen haft mdjlighet att uttrycka sina tankar
och dsikter. Barnen har reflekterat 6ver vad de lirt sig genom sin medieanvindning. De blev
lyssnade pa och diskussionerna ledde till vardefull kunskap for oss alla. Barnen fick en forsta-
else for att de kan rdka illa ut sjélva eller att de kan séra nigon fast de inte alls varit medvetna
om det. Projektet gav dem kunskap om hur de kan hantera obehagliga situationer genom att

anvinda verktygen som finns pd de hemsidor som de besoker.

Enligt en europeisk undersokning ”EU Kids Online” (EU, 2012) anvinder sig endast 13
procent av barnen i dldrarna 9-16 ar av de mdjligheter som finns for att anmaila obehagliga
kontakter, sexbilder, mobbning eller missforhdllanden nér de anvidnder internet. I Sverige var
det bara 8 procent av barnen som upplevt obehag som anvénde sig av den mojligheten. Var
intention med [KT-fritids var ocksa att barnen skulle bli medvetna om att den mojligheten

finns och att det dr viktigt att anvinda den om det behovs.

Nér projektet startade var vart mal att barnen skulle kdnna till program som iPhoto, Photo
Booth och iMovie och bli vana anvidndare av skolans datorer. Under projektets ging anviandes
iMovie och Photo Booth for att gora animerade filmer. Aven manga spelfilmer har producera-
des med barn i alla aldrar som skadespelare. Varen 2012 deltog de dldre barnen i Stockholm
Filmfestival med sju filmer som vi sag tillsammans med barn och personal fran flera andra

skolor pa biograf Victoria i Stockholm.

Niér barnen provat och anvént dessa program under ett par manader frigade de efter att fa

spela online-spel. Denna aktivitet blev betydelsefull for manga barn och vi pedagoger insag
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att det var viktigt att barnen hade inflytande och var delaktiga nér vi hade IKT-fritids. Vi fun-
derade over risken av att 14ta barnen vara ansvariga over sitt eget “surfande” och hanterande
av chat-samtal mellan klasskompisar. Men vi vagade lita pa var erfarenhet och vir kompetens

inom detta omrade och kunskap 1 att vigleda och undervisa i virtuell social kompetens.
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Bilaga 1 — Mediaundersokning

HEJ!

Nu under hostterminen kommer vi att erbjuda barnen en aktivitet som vi kommer att kalla
IKT-fritids (information, kommunikation, teknik). Fritids har nu tillgéng till skolans datorer

under fritids tid vilket vi kommer att utnyttja.

Vi vill utveckla barnens IKT-kompetens och introducera program som dr nya for dem som
Photo Booth, iMovie och iPhoto. Med dessa program kan man gora egna bildspel, fotografera
och skapa kreativa filmer. Barnen kommer dven att anvinda internet for att soka information

och spela spel.

For att vi ska fa kunskap om vilka forkunskaper som barnen har nér det giller datoranvénd-
ning behdver vi er hjdlp. Vi onskar fa svar pd ndgra frdgor som vi vill att ni svarar pd hemma
tillsammans med ert barn. Unders6kningen dr anonym, vi dr intresserade av att veta hur det

ser ut overlag i klassen.
Om ni undrar 6ver nagot svarar vi giarna pa era fragor.

Hélsningar Linnea och Stina
linnea.malmsten@nacka.se

stina.hedlund@nacka.se
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Bilaga 2 — Fragor till foraldrar

IKT- Fragor

1. Anvénder du dator hemma?

2. Har du en egen dator?

3. Vad gor du nér du anvidnder datorn?

4. Om du spelar spel, vad spelar du fér nagot?

5. Vad skulle du vilja prova att spela?

6. Har du ndgra spelregler hemma (som en fordlder har bestdmt)?
7. Vad skulle du vilja gora/leka med om det inte fanns datorer?
8. Vad har man for nytta av datorer?

9. Tycker du att det &r bra att det finns datorer?
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Bilaga 3

Sammanstallning av IKT-fragor VT 2012

2A

1A

Har du en dator hemma?

Egen dator

12

Familje dator

Vad gor du nér du nér du
anvander datorn?

Spelar spel?

10

Gor laxor

Tittar pa Youtube

\V]

Lyssnar pa musik

Lego.se

Y8.com

Moviestarplanet.se

Spela.se

alo|—=|N

Mochimonter.se

Nomp.se

N

Minecraft.se

Vilka regler har ni
hemma?

Sé&ga till mamma eller
pappa.

alw|Ip|=]|=|lOo|=|N

Inga krigs/vald spel

Tidsreglerat

Datumreglerat

Védereglerat

Inga regler alls

Vad skulle du géra om det
inte fanns datorer?

Spela bradspel

—_

N|jo|=|O ||

Leka ute

Landhockey

Pingis

Se patv

Vara med kompisar

Bygga lego

Pyssla

AINDIND|= 2O

WD|Ww|o|uo

Vad har man fér
nytta av datorer?

Maila

Soka information

Léra sig

Hitta vagen

alo|lo| =

Chatta

NIND|W o=

Fa hjalp
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