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Sammanfattning:

Jag har en utifran mitt intresseomrade informationsteknik, gjort en studie av barn nir de arbetar i
och anvinder multimediaprogrammet Kid Pix i arskurs 1.

Syftet med denna undersokning ir att skapa kunskap om hur elever i 7-8 ars alder anvinder ett
enkelt multimediaprogram. Jag har med detta ocksa forhoppningar att konsekvenserna blir
forbittrad undervisning, ritt programval och 6kad motivation hos eleverna nir det giller
datoranvindandet.

Nagra av mina storsta fragestéllningar har varit att se hur kan barn i 7-8 ars alder arbeta
sjalvgaende efter en given arbetsgang nir det géller det enkla multimediaprogrammet Kid Pix?
Fungerar det att gora sjdlvinstruerande uppgiftskort som eleverna far ldsa och f6lja? Hur fungerar
arbetet vid datorn? Hur ir elevernas samarbetsformiga? Ar det ndgon skillnad pa pojkar och
flickors sitt att 16sa uppgifterna? Till sist fragar jag mig ocksa hur fordldrarna till eleverna har
upplevt att eleverna motiverats kring arbetet med Kid Pix?

Jag har gjort en kvalitativ studie av eleverna i klassrumsmiljon. Jag dr en del av undersokningen
och didrmed blir min forskning en aktionsforskning som belyser elevernas handlande och
upplevelse i olika situationer. Jag har observerat eleverna med hjélp av videokamera, fragat elever
och fordldrar med hjilp av en enkét och under processen gjort muntliga utvérderingar och fort
hindelsedagbok.

Resultatet av arbetet har varit mycket utvecklande da alla elever pa ett kreativt och undersokande
sdtt har tillagnat sig programmet. Min roll som pedagog har blivit vigledande inte instruerande.
Forildrareaktionen har enbart varit positiv och stodjande. De sjédlvinstruerande korten har varit ett
bra hjdlpmedel for eleverna att tilldgna sig programmet och bli sjdlvgaende. Samarbetet har
fungerat bra och det har varit utvecklande for eleverna i sin liarprocess. Flickorna har varit mycket
noggranna och pojkarna har varit mer nyfikna.

Jag kommer att rekommendera andra pedagoger att lata elever genom pedagogiskt riktiga
instruktioner sjdlva fa utforska datorns mojligheter i skolarbetet. Da kan de sjdlva fa dgna sig at
andra elever som behover stod och hjélp. Tidsfaktorn var stressande for mig som pedagog da jag
inte fran borjan sag elevernas stora framsteg och deras skicklighet. Samarbetet har utvecklats
mellan eleverna och i detta avseende har jag sett blyga tysta barn kliva fram. Flickorna var
mycket kreativa och noggranna med att folja instruktionerna. Pojkarnas iver och nyfikenhet tog
ibland 6verhand bade pa gott och ont.

Slutsatsen efter mycket hart arbete fran mig och eleverna ér att sjdlvinstruerande kort &r ett bra
verktyg for att utveckla elevernas datakunskap och vana. Val av ett multiemediaprogram, som ir
en typ av skalprogram som frambringar kreativitet, fantasi och engagemang, har for mig blivit
sjalvklart. Jag vill att andra pedagoger tar lirdom och viljer ett skalprogram for att utveckla andra
elevers intresse for informationsteknik.
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Forord:

Jag har sedan 1995 fatt ett allt djupare intresse for hur barn kan utnyttja datorer. Under 1996 léste
jag en 10 poidngskurs som fokuserade pa Informationsteknik for ldrare. Dér fick jag vara aktiv i en
fortlopande diskussion dver nétet, nir det giller datorer i undervisningen. Vi tittade bland annat
pa vad olika forfattare hade for syn pa datoranviandningen. Dérefter ldste jag fem podng som
handlade om hur man kan anvinda datorer i sin undervisning. Vi fick dir med hjélp av
multimedia tillverka egna enkla program som eleverna sedan fick prova. Utifran dessa kurser och
en del litteratur som jag har ldst har mitt intresse for hur elever anvédnder datorn i skolan
utvecklats.

Jag dr lagstadieldrare sedan 20 ar tillbaka och har arbetat pa min nuvarande lag och mellanstadie-
skolan i 6 ar. Jag kénner stor gliddje i att arbeta med elever och se deras utveckling.

Att arbeta med datorn pa ett kreativt sitt i skolan dr viktigt for mig. Jag har darfor for avsikt att
genom aktionsforskning studera larandeformer och resultat vid datorn. Jag har for avsikt att
studera eleverna nir det anvinder multimediaprogrammet Kid Pix.

Jag vill tacka dem som bistatt mig sa att jag kunnat genomfora detta arbete. Jag vill tacka alla
fordldrar som visat nyfikenhet infor mitt arbete och utan protester latit deras barn bli filmade
framfor datorn. Jag vill speciellt tacka de fordldrar som lanat ut extra datorer till klassen.
Rektorn pa min skola har stéllt upp med bra forutsittningar for mig nir det giller att fa tiden att
riicka till. Aven min familj har varit tdlmodig nir jag suttit framfor datorn eller ihirdigt list
litteratur.

Tack sa mycket for hjdlpen allihop!



1. Inledning

1.1 Informationstekniken i skolan och skolans uppdrag

Jag tror att arbetet med datorer och informationsteknik kommer att genomsyra det svenska
samhdllet i annu hogre utstrackning dn i dag. Pa nidstan varje arbetsplats, i ndstan varje hem och i
manga olika situationer kommer vara barn som vuxna att mota olika tillimpningar av

datorteknik. Skolan bor ha som uppgift att se till att alla elever &r vil forberedda.
”Skolan maste rusta for ett kommande vuxenliv savil i arbetet som pa fritiden. Man bor nog
forutsitta att datorer och IT 6verhuvudtaget kommer att bli ritt sa viktiga komponenter i det
kommande livet. Skolan maste tillhandahalla inspiration och redskap” (SOU 1996:181. s.54).

Trots att vi sedan ett antal ar anvidnder datorn som ett hjalpmedel under hela skolgangen saknas
ibland en medveten strategi och en vil utarbetad plan for arbetet med informationsteknik. Ibland
kanske eleverna far en ny grundkurs nir de byter stadium. Ohman & Ehnstrom (2000 5.9) menar

att
”For att IT ska bli integrerat i undervisningen pa ett naturligt sétt, maste anviandningen och
utvecklingen ske inom den ordinarie undervisningen och av alla pedagoger.”

I LPO 94 finns en tydlig inriktning mot mediesamhdllet.
” Eleverna skall kunna orientera sig i en komplex verklighet, med ett stort informationsflode och en
snabb fordndringstakt.” (LPO-94 1998 s.7)

Vi har till uppgift att ge eleverna en vana vid datorn. Det dr ddrmed viktigt att vi i skolan ger

eleverna den kompetens som behovs nér det giller informationsteknik.
”Skolan ansvarar for att varje elev efter genomgangen grundskola kan anvinda informationsteknik
som ett verktyg for kunskapssokande och ldrande” ( LPO-94 1998 s.12).

I vara kursplaner beskrivs datorn som ett verktyg inom manga av de grundldggande dmnena. Nir

det giller svenska skall skolan bland annat komplettera sprakutvecklingen genom IT.
”Utvecklingen av informations- och kommunikationstekniken skapar mojligheter for utveckling av
och samtidigt forvintningar pa sprakformaga hos alla.” (Kursplaner Betygskriterier Skolverket 1996,
5.96)

Informationsteknik och darmed ocksa multimedia passar inte enbart in under rubriker som
svenska och matematik. Om man tittar under bilddmnet i kursplaner och betygskriterier fran

skolverket star till exempel detta.
”Skolan skall i sin undervisning i bild stréva efter att eleven — utvecklar sitt kunnande for att frimja
lust och vilja att pa ett personligt sitt framstilla bilder med hjélp av hantverksbaserade metoder och
tekniker samt metoder inom dator- och videoteknik.  (Kursplaner Betygskriterier Skolverket 2000
s.9).

Genom att granska LPO-94 och Kursplaner och betygskriterier for grundskolan kommer man
alltsa snabbt fram till att pedagoger har till uppgift att formedla informationstekniken och diarmed
den viktiga delen multimedia som jag valt att granska lite extra. Vi ska ge eleverna vil utvecklade
verktyg for att kunna skapa egna rapporter och arbeten pa ett tillfredstillande sitt.



I Nykopings kommuns skolplan ndmns IT under en egen rubrik tillsammans med litteratur. Dér
framgar att man har lyft fram IT lite extra eftersom det &r enskilt behandlat pa ett helt annat sétt

an manga av de moment som star i kursplanerna. I skolplanen star foljande
“Litteratur och IT ir ett naturligt hjdlpmedel i kunskapsinhdmtandet och finns i anslutning till
arbetsplatsens lokaler och/eller i samlade lokaler for informationssokning (skolbibliotek, IT mm).”
(Nykopings kommuns skolplan 2001 s.12).

Nykopings kommun har dven utarbetat en IT-policy dér de lyft fram IT genom att skriva féljande
inldgg.
”Anvéndningen av IT-teknik ska 6ka och kéinnetecknas av bred kompetens, effektivitet och
delaktighet.” (Nykopings kommuns IT-policy 2001).

Efter granskningen av dessa skrifter har jag valt att studera eleverna nér de arbetar med
Multimediaprogrammet Kid Pix. Det dr viktigt att se barns mote med datorer som en del i dagens
samhillsutveckling och som ett verktyg for larande. Pedagogens roll i detta sammanhang &r
otroligt viktig. Datorprogrammens olika mojligheter bor anvéndas pa ett viardefullt och
utvecklande sett.

Jag har valt att gora en studie av barn i den klass dir jag undervisar i alla dmnen.

Jag dr ldrare i arskurs ett i en skola i Nykoping med barn fran forskoleklass till ar sex. Jag har
arbetat som ldrare i 20 ar och har under de sista aren list flera podngkurser i informationsteknik.

1.2 Bakgrund och framviixt. Itls projektet

Utbildningen hos oss pedagoger nir det géller datakunskap varierar starkt. For att fa en bredare
kompetens pa skolan, var vi under varterminen nittonhundranittionio med i ett Itls projekt. Ett Itls
projekt dr ett projekt sponsrat av staten for att 6ka larares dataintresse, kunskap och pedagogiska
engagemang. De genomfor inom hela arbetslag. Under projektet pa min skola arbetade eleverna
intensivt med datorerna. Vart projekt gick ut pa att eleverna fick vara med och skissa och planera
sitt arbete, for att komma fram till ett gemensamt resultat dar vi presenterade skolan och dess
omgivningar.

Eleverna fick under projektet prova pa olika sitt att skriva bland annat genom sagoverkstider,
tidningsredaktion och skrivstaffeter. Malet med vart ItIs projekt var att ldra eleverna anvéinda
datorn som ett verktyg och som en kunskapsbank. Vi stédde oss pa liroplanens maldokument
som talar om att individualisera ett undersokande, laborativt och elevaktivt arbetssétt. Pedagoger
och elever bor uppna en sadan fortrogenhet med datorn sa att de ser den som en sjdlvklar
mojlighet i mycket av skolarbetet.

Skolans alla fordldrar var redan fran borjan inbjudna att ta del av vart arbete med presentationen.
De var dven involverade i en omfattande undersokning angaende elevers datavana pa fritiden som
jag genomforde parallellt med Itls nér det gillde elevernas intensiva arbete vid datorerna. Dir
framgick bland annat att 75 % av eleverna hade fatt ett okat intresse for multimedia



2. Problemformulering
2.1 Syfte

Syftet med denna undersokning ir att skapa kunskap om hur elever i 7-8 ars alder anvinder ett
enkelt multimediaprogram. Jag har med detta ocksa forhoppningar att konsekvenserna blir
forbittrad undervisning, ritt programval och 6kad motivation hos eleverna nir det géller
datoranvindandet.

2.2 Fragestillningar

Kan barn i 7-8 ars alder arbeta efter en given arbetsgang nér det giller det enkla multimediaprogrammet Kid Pix?
Fungerar det att gora sjdlvinstruerande uppgiftskort som eleverna far ldsa och folja? Hur fungerar arbetet vid datorn
med kortens hjédlp? Vilka vigar anvinder de nir de till exempel 16ser problem kring programmet och uppgifterna?
Kan eleverna bli sjidlvgaende? Kan arbetet genom kortsystemet organiseras sa att liraren far en mer tillbakadragen
roll som pedagog for eleverna vid datorn? Hur #r elevernas samarbetsférméaga? Ar det ndgon skillnad pé pojkar och
flickors sitt att 16sa uppgifterna? Hur &r fordldrarnas upplevelse av elevernas arbete med Kid Pix?

3. Historik
3.1 Multimedia forr

Redan under forra arhundradet sysselsatte matematiker sin hjarna med att féroka skapa en
maskin som kunde utfora kalkyler och 16sa matematiska problem. Idéer fanns men inte ritt
metoder for att skapa maskinerna. Den forsta egentliga datamaskinen konstruerades i USA under
1940-talet. Under de senaste 30 aren har det skett en stiandig utveckling nér det giller datorer och
anvindningen av dessa.

Anvindningen av datorer och dven multimedia var forr véldigt komplicerad och svarhantera.
Dessutom var utrustningen véldigt gedigen och stor enligt Lundbergs bok ”Grunderna i IT”
(1996). En dator kostade massor av pengar och det var bara de med en vildigt gedigen utbildning
som behirskade dess mojligheter. I slutet av 1970-talet kom datorn ut pa marknaden i minskat
omfang.

Inom gymnasie- och grundskolan fanns under 1970 och 80-talet véldigt sma mojligheter till att
sprida kunskap och fa tillgang till datorer mins jag. Som ett forsta steg i utvecklingen kdpte man
in datorer till sirskilda datasalar pa gymnasier och hogstadieskolor. Dér fick alla elever en kort
introducerande utbildning. Dessa datasalar har man pa manga hall i dag gatt ifran eftersom
datorer bor vara ett levande verktyg, knuten till manga dmnen.

Allt eftersom utvecklingen har gatt framat i gymnasie- och grundskolan har dven
anvidndningsomradena nir det giller informationsteknik och blivit mer aktualiserade. Multimedia
har successivt lyfts fram som en betydande del.



3.2 Multimedia idag

Min samlade bild av begreppet multimedia &r att man kopplar ihop bild, text och ljud for att
framfora olika produkter. De &r ett redskap med vilkets hjélp vi pressenterar information. Idag
behover inte samma utbildning och tekniken har blivit betydligt mer ldtthanterlig for att anvédnda

multimedia.
”Nu klarar du som ”amator” med litthet av det som tidigare krivde ett flertal specialisters samlade
yrkeskunskaper. Verktygen du anvinder heter persondator och program. Nyckeln som gor det mojligt
heter digitalisering” (Falk 1997 s.151).

Som ovan citerades har tekniken blivit mer ldtthanterlig och da kan naturlig skaparglddjen och
kreativitet trida fram. Detta redskap &r ocksa ett givet verktyg for att kunna gora elektroniska
interaktiva ldromedel.

Datorn har nu fatt en mer betydelsefull roll i samhéllet anser jag och kan anvindas till att vicka
intresse och gora elevarbeten intressantare. Det kan tyckas att multimedia dr nagot nytt och
omvilvande men det dr det egentligen inte. Vi har lange vetat att vi tar till oss information bést
om vi far anvénda flera av vara sinnen och nu har vi fatt mojlighet med datorns hjilp att
genomfora detta pa ett kreativt sétt. Var hjarna har formagan att ténka i olika steg och ddarmed
passar multimedia in nér det géller vart sétt att tinka eftersom datorn kan ge information i olika
steg och plan.

Dagens barn lever i tva pedagogiska virldar. En virld finns i skolan och den andra i fritidens
nojesbrus. Det giller att gora skolans utbud sa attraktivt som mojligt eftersom fritidens utbud &r

vildigt inbjudande. Tyvirr har skolan vildigt daliga ekonomiska forutséttningar.”

”Nojesskolan” tillimpar konsekvent minsta motstandets lag, medan den riktiga skolan tappert
undervisar om den mddosamma végen till 6kade kunskaper, fardigheter och insikter. Den ena nojer
sig med passiva och okritiska mediakonsumenter, den andra strivar efter att utbilda aktiva och
medvetna kunskapsproducenter” ( Falk1997s.35).

Dirfor géller det nu for oss att Oppna elevernas 6gon for de mojligheter som multimedia har nér
det giller att vara aktiv och producerande pa ett inbjudande siitt.

3.3 Multimedia i framtiden

For att forsta betydelsen av att anvinda multimedia ar det viktigt att se den vaxtkraft och de
framtidsmojligheter som finns. Vi kan bara téinka oss hur skolan kommer att se ut om tjugo ar.
Det ér av stor vikt for oss att sétta upp denna bild framfor oss for att fa en 6kad forstaelse for den
undervisning vi bor bedriva idag. Det &r viktigt att vi inser att datorn ir ytterligare ett hjdlpmedel
for att inhdmta och formedla kunskap.

Hur ska da skolan kunna hinga med i utvecklingen? Skolan maste vara tongivande. Det dr skolan

som ska ldra eleverna anvinda datorerna pa ritt sitt.
”Skolan maste helt enkelt ta initiativet i utvecklingen. Bli en spjutspets, och inte en efterslidntrare som
forsoker hinga med i svidngarna och ge konstgjord andning till ungdomar som héller pa att drunkna i
mediafloden. Och det &r brattom. Informationssamhallet &r inget som hégrar i framtiden, som vi har
tid att planera hur vi ska hantera. Det vixer fram hir och nu, och har redan kommit en bra bit pa vig.
Det nya informationssamhillet behover en skola som, i langt hogre grad #n idag, &r tongivande i
utvecklingen. En skola som ligger steget fore och utbildar eleverna sa att de blir kompetenta att
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anvinda informationstekniken pa ett fruktbart sétt. Som ger dem verktyg att orientera sig med i
mediadjungeln, njuta av dess frukter och odla nytt” ( Falk1997s.35)

Det dr med detta inte sagt att skolan har det fulla ansvaret for utvecklingen. Samhillet maste pa
samma sitt in 1 skolan som skolan ut i samhillet. I demokratihdnseende intresserar médnniskor sig
idag 1 storre utstrickning for det som finns i1 deras nérhet, den lokala nirmiljon. Men de
intresserar sig ocksa som en motpol mer for de globala for att folja med virldsutvecklingen nér
granserna och avstanden narmar sig varandra. I och med detta bor vi utveckla skolan till att vara
ett kompetenscentrum, en naturlig samlingspunkt for dialog, utveckling, inldrning och
gemenskap. Skolan bor i framtiden vara ppen for alla.

4. Definitioner
4.1 Skalprogram

Det vi kopplar till multimedia #r de sa kallade skalprogrammen. Det &r de program som bestar av
ett skal, en massa enheter som gar att programmera, som den ménskliga faktorn ska fylla med ett
rikt &mnesinnehall. Dessa program ir inte kopplade till ett speciellt &mne utan dr mer ett redskap.
Det finns en del givna pedagogiska fordelar med att anvidnda skalprogram istéllet for
inldrningsprogram. Fordelarna &r bl.a. att eleverna bara behover léra sig att hantera ett fatal
program for att anvdnda dem i olika sammanhang och i olika &mnen. De kan tidigt 1 skolan ldra
sig grunderna i avancerade program som de senare kan fordjupa sina kunskaper kring.

Skalprogrammen passar bra till undersokande arbetssitt och kan med fordel anvindas langt ner i
aldrarna. Ndr man anvénder skalprogram finns inga givna och fiardiga svar och 16sningar. De kan
anvinda dessa som ett verktyg for att skapa egna presentationer bl.a. Dessa program kréver ett
storre engagemang fran anvéindaren.

4.2 Dataenheter

Som ett komplement till skalprogrammen for att man skall kunna framstélla kreativa multimedia
presentationer finns féljande komponenter.

CD-ROM-spelaren ér ett av de viktigaste verktygen. Denna plus digitalkamerans funktion har
beskrivits léttfattligt i boken Forsta hjidlpen. Lathund for ldrare. Jag citerar dessa komponenters
funktion for att du som lédsare ska fa ritt bild av kringutrustningen kring framstillningen av

multimedia.
”CD-ROM-spelaren &r utmérkt for att hamta in information i datorn. Speciellt anvindbara i dessa
sammanhang dr CD-ROM-skivor med databaser, grafik- och bildbanker. CD-ROM-spelaren kan
ocksa anvindas for att spela upp s.k. Photo cd-skivor med fotografier som du sjélv har tagit med en
vanlig kamera.” (Falk 1997 5.79)

Digital kamera &r ett annat anvindbart verktyg nidr man arbetar med multimedia. Eleverna kan
tidigt ldra sig hantera kameran. Det dr extra enkelt att anvidnda en digital kamera didr man lagrar
bilderna pa en CD-rom.

10
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Ett annat vilbehovligt verktyg dr en scanner som kan fotografera av bilder for att omvandla dem
till digital form. Det &dr givande att se elever rita egna bilder som de senare kan scanna in i datorn

for att bearbeta och anvinda till sina arbeten.
” En scanner, ibland dven kallad bildinlédsare, dr en inmatningsenhet som med optisk teknik kan ldasa
in text och bilder. Scannern soker av bild- och textytan pa liknande sitt som sker i en
kopieringsapparat.” (Lundberg Eriksson 1996 s.56)

For att bearbeta bilder du eller eleverna har tagit sjdlva eller bilder de scannat in eller fiardiga
bilder fran ett CD-rom bibliotek behover du oftast ett bildbearbetningsprogram. Det finns ett stort
utbud av dessa program. Vissa bildbearbetningsprogram ir till och med gratis att ladda hem fran

Internet. En enkel beskrivning av vad dessa program star for &r:
” Bildbearbetningsprogram dr program for att bearbeta fotografier och finns bade i amator- och
proffsversioner. Beroende pa programmets kapacitet gar det att retuschera, géra montage, korrigera
firger, efterbelysa, skugga och mycket annat”( Falk1997s.102).

For att kunna skapa multimedia fullt ut behover du ljudkort, hogtalare, mikrofon och ett
ljudbehandlingsprogram. Att ldgga in eget ljud och egen vald musik forhojer ofta arbetet och ger
det en mer personlig priagel. Det &dr ocksa bra om datorn klarar av att bearbeta och visa upp film.
Det finns idag ett stort utbud av bra multimediaprogram t.ex. Hyper Studio, Multimedia Lab,
Power Point och Bildknep. Dessa borde vara givna redskap ute i skolan och samhillet.

5. Multimedia i skolarbetet

Runt om i skolorna har det paborjats en pedagogisk utveckling kring multimedia. Utvecklingen
har idag gatt olika langt utifran kunskaper och intresse runt om i skolorna. Det dr svart i manga
klasser att hinna med att introducera datorn for alla elever sa att de far en god grund att arbeta
vidare utifran. En svarighet ar att datorantalet &r for litet och klasserna stora. Lirarna har inte tid
att hjilpa varje elev nér de sitter vid datorn.

5.1 Vikten av pedagogisk planering

I dag har manga barn tillgang till dator hemma som de anvinder till att spela spel pa. Nar de blir
lite édldre och sjdlva kan ga ut pa Internet kan de surfa, chatta och skicka e-post. De flesta eleverna
har diaremot inte tillgang till digital kamera, scanner och annan multiemediautrustning. Johansson

papekar i sin bok Multimedia i forskola och skola foljande
”Idag ligger tyngdpunkten i det kompensatoriska uppdraget vad det giller IT mer pa att anvéinda IT
pa ett meningsfullt och utvecklande sitt och mindre pa att alla ska fa tillfélle till att 6verhuvudtaget
anvénda datorn” (2000 s.12).

Pedagogernas insats idag dr av allra storsta vikt. Att pa ritt sitt planera in datorn som en del i

undervisningen dr viktigt.
” Att skriva, rita och rikna pa datorn istillet for pa papper r inte datorstodd pedagogik. Det dr ingen
pedagogik alls. Den datorstddda pedagogiken handlar inte om att vi anvinder datorn i
undervisningen, utan hur vi anvédnder den” (Falk 1997 5.20).

Det dr pedagogen som skall behirska tekniken och programmen pa ett tillfredstéllande sitt. Det
ar inte datorerna som ska ta dver undervisningen som det ibland lite slarvigt kan framstéllas.
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T klassrummet &r ditt pedagogiska yrkeskunnande fullstdndigt dverordnat all virldens apparater,
program och IT-experter. Den pedagogiska kvaliteten hos ett elektroniskt laromedel bestdms till viss
del av programmets egenskaper, men i avsevért hogre grad av hur det anvénds i undervisningen. Ritt
anvint kan det vara ett utomordentligt hjdlpmedel, fel anvént kan samma program vara pedagogiskt
virdelost. Nér det kommer till kritan - mitt bland dina elever — dr det du och ingen annan som vet hur
programmet ska anvindas pa ett meningsfullt sitt. Detta innebir att de elektroniska liromedlen
stiller nya och i manga fall hogre krav pa din professionalism, jamfort med traditionella liromedel.
Din yrkesroll far 6kad tyngd” (Falk1997 s.85-86).

Vikten av den pedagogiska planeringen kommer pa senare tid allt mer i fokus och i boken IT-

undervisning med anvindaren i centrum belyser man starkt detta genom att ge ldarare och andra

pedagoger en malinriktad syn pa undervisningen av IT.

”Det dverordnade budskapet dr att ldrarna ska efterstriva en pedagogik dir undervisningsteknikerna
kompenserar for de problem som finns inbyggda i IT s &mnesméssiga innehall. Men det dr ocksa
viktigt att vara medveten om inte minst for mycket erfarna larare att en bra IT-pedagogik dven
forutsitter att man avligsnar alla de problem som finns i undervisningstraditionen” (Herskin 2001).

Detta belyser ju ocksa att det dr viktigt att vi borjar anvinda datorn redan i forskolan pa ett
pedagogiskt bra sitt sa att eleverna kénner det som ett naturligt hjalpmedel och inslag att arbeta

vid datorn.
”Om datorn finns till hands redan i férskolan ldr sig barnen att se den som ett hjalpmedel bland
manga andra. De ldr sig vad man kan gora med den och uppticker dess mojligheter och
begransningar. Nir de borjar skolan #r de redo for en datorstodd pedagogik pa en hogre niva, dn vad
som annars skulle ha varit mojligt”(Falk 1997 s.126). Sma barn har ett avspiant forhéallande till
datorn. De dr uppfinningsrika och kreativa och har ett mer experimenterande och undersékande
arbetssitt 4n manga vuxna. Barnen avskricks inte av vad det star i menyerna pa datorns bildskdrm
utan klickar glatt vidare och viljer nya alternativ (Appelberg & Eriksson 1999 s.24).

Det ar efter forskolan som ldraren bor ta vid pa ritt sitt och fortsitta barnens utveckling framat”.
Det ar ldrarens uppgift att ta till sig den nya tekniken och integrera den i sin verksamhet. Det dr ocksa
lararens uppgift att se till att en utveckling sker. Datorn ir ett redskap som hela tiden uppdateras,
forbittras och fornyas och som hela tiden kriver en personlig insats for att det ska fungera.”(Ohman
& Ehnstrom 2000 s.12)

IT i skolan ska inte vara ett fristaende dmne utan det dr av storsta vikt att integrera det med allt
skolarbete. Eleverna ska vara fortrogna med datorn som ett redskap och kunna utnyttja den 1 sitt
dagliga skolarbete.

”Ett riktigt utnyttjande av datorernas kapacitet och mangsidighet forutsitter ett arbetssétt som till
storsta delen dr dmnesovergripande, processorienterat och bygger pa barnens/ungdomarnas
medverkan i planering, genomforande och utvérdering.” (Johansson 2000 s.40)

5.2 Arbetssitt och tillvigagangssitt

Multimedia ir ett relativt nytt begrepp inom skolan och det finns dnnu inte en kunskaps- och
erfarenhetsbank att hamta information fran. Nir elever arbetar med multimedia borjar de samla
fakta och material, analysera detta, bearbetar och till sist sammanstéller de sin produktion for att
kunna presentera information. En viktig uppgift for pedagoger &r att stimulera eleverna och

dérigenom fa till stand fritt skapande.
” En del personer &r intresserade av att nota in kunskap, men jag tror det &r en liten krets som har
sadana bojelser. Nej, styrkan i ett datorprogram ligger i att anvéndaren sjilv kan bygga upp nagot.
Med den nya tekniken kan man faktiskt utveckla kreativiteten och far en mojlighet att utveckla
sinnena pa ett sétt som man inte kan annars”(Struck,Liljenberg 1999s.43).
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Elever idag dr nyfikna pa tekniken och de provar sig ofta fram for att hitta egna 16sningar och
strategier pa sina problem. De #r 6ppna och delger gérna sina kamrater sina olika upptéckter,
idéer och 16sningar.
” Ménga ganger ir det en framkomlig vig att 1ita barnen lira varandra. Aldre barn kan med fordel
arbeta pa det viset. Om vi ser barnen/ungdomarna som passiva mottagare av vad endast de vuxna
har/kan formedla behovs en otroligt hog ldrartithet. Men om vi ser att barnen/ungdomarna kan vara

varandras resurser tillfor vi arbetet savil mer tid for den vuxna som mer av social verksamhet”
(Johansson 2000 s.67).

I boken ”Datorer Mentorer och goda idéer” finns tips pa sidan 95.
”Varje barn har tagit en bild pa sitt eget hus, ldst in den i datorn och kompletterat med ett dataritat

sjalvportritt som lagts in framfor huset och kompletterats med husnummer och barnets namn”
(Struck, Liljenberg 1999 s.95).

Pa samma sida berittar man ocksa om att man tillverkat program om sin hembygd och ett om
sjon Vittern. Dér har man tagit in sagor som beskriver historia pa ett trevligt sétt. Appelberg och
Eriksson beskriver hur barn tar emot intryck fran omvirlden med alla sinnen. Detta leder till att
barnet blir medvetet om vad de hort —auditivt perception, vad de sett —visuell perception, osv.
Uppmirksamhet och koncentration dr av stor vikt for all inldrning och &r ocksa av betydelse for
barns mgjlighet vad géller att samspela med omgivningen. (1999 s28)

Niér vi nu som pedagoger lyfter fram det stora utbudet av multimediaprogram som kommit fram
pa marknaden t.ex. uppslagsverk och larprogram kan vi se dess fordelar. Mojligheten finns att

skapa egna enkla ldrprogram med hjilp av skalprogrammen.

”Men inte nog med det, det finns faktiskt numera realistiska mojligheter att bli sin egen
“multimediaproducent”, girna da i samverkan med nagon lamplig klass- och andra lirare. Givetvis
far man inte ha for stora krav pa slutresultatet. Som goda pedagoger inser vi forstas ocksa att dven
sjdlva arbetsprocessen ger viktiga ldrdomar och erfarenheter” (Hallberg 1996 s.82).

Genom att ldsa handledningen som f6ljer med programmet Kid Pix far man ocksa en del uppslag
och tips att arbeta med. Bland annat anvéinde jag denna handledning som inspirationskilla nir jag
tillverkade kortsystemet som jag har anvint for att titta ndrmare pa barnen i arbete med datorn
(Kid Pix Studio user’s guide. Broderbunds forlag 1997). Kortsystemet dr sjilvinstruerande kort
som jag tillverkat med datorns hjélp under processen sa att barnen genom att titta pa bilder och
lasa enkel text kan ldra sig programmet Kid Pix. Programmet Kid Pix dr idag relativt viletablerat
pa marknaden och en god ide for att fa nya tips pa anvindningsomraden &r att ga ut pa Internet
och soka pa Kid Pix.

Niar jag laste tidskriften “Datorn i specialpedagogiken” (1996) lyftes dven hir vikten av
multimedia fram. Dar betonades gliddje i att kunna gora tilltalande presentationer och arbeten. En

idé som de la fram var skapandet av grupparbeten med hjélp av multimedia.

”Ett grupparbete kan starta med att eleverna bestimmer innehall och hur de ska samla in material till
sitt imne. ’(Hilden 1996 s.39)

Det fortsitter genom att eleverna sjdlva beslutar om vem som ska gora vad och vilket innehall
slutprodukten ska ha. Vilka mal har de med sitt arbete och nidr ska det vara firdigt. Ett
grupparbete som det hidr bygger pa att delarna skapar helheten och varje elev ska kénna sig
delaktig och nojd.

I detta arbete kan de svagpresterande barnen ha lika viktiga uppgifter som de 6vriga, vilket ger alla
arbetsglddje.” (Hilden1996 s.40)
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I denna artikel presenterar man ett jobb dér eleverna tillsammans har byggt upp ett arbete kring
faglar och deras levnadssitt. De har efter arbetets slut visat sitt arbete for andra klasser och
fordldrar. Tonvikten i denna artikel ligger pa att alla kénner sig nojda och delaktiga dven om de dr
elever med sérskilda behov som varit med och producerat materialet.

5.3 Olikheter mellan pojkar och flickor

Pojkar och flickors olikheter har debatterats flitigt de senaste aren nar det giller olika omraden.
De har dven skett nér det giller anvidndande av datorer. Appelberg och Eriksson har i sin bok
”Barn erdvrar datorn” gjort en sammanstillning nér det géller flera forskningsrapporter som
genomforts pa omradet. Dar framgar att det finns olikheter nér det géller flickor och pojkar
datavanor. Pojkar har ett betydligt béttre sjidlvfortroende och ser oftast sig sjdlva som proffs i
jamforelse mot flickor. Detta stimmer ddremot inte da det i sjdlva verket dr hur och hur mycket
du anvinder datorn som styr kompetensen. Det giller att vi erbjuder ritt moment nir det géller
inldrning av datakunskap som passar for savil pojkar som flickor. (1999 s.21-22)

“Flickor och pojkar har olika inldrningsstilar enligt omfattande studier av Sherry Turkle (1987). Hon sédger
sig, med utgangspunkt fran Piaget och Homburger Eriksson, kunna urskilja tre stadier i barns relationer till
lekdatorer och datorer:

1. Metafysiskt stadium

De yngre barnen intresserar for om lekdatorn/datorn lever, om den kan tinka, om den har ett

kénsloliv m.m.

2. Bemistrandets eller behirskandets stadium

Barnen &r uppfyllda av att prova sin egen kunskap och skicklighet. Nér de arbetar med

lekdatorer/datorer har de inte behov av att filosofera, de vill vinna.

3. Identitetsstadiet

Under ungdomséren, nir fragor om identitet polariseras, far de ungas forhallande till datorn en ny

karaktir.

Observationer har visat att flickor oftast &r mjuka beméstrare och pojkarna 6vervigande dr harda
bemdistrar. ... Vi har funnit att flickor i férskolealdern girna viljer ritprogram som Kid Pix och Paint
Brush medan pojkar ofta foredrar olika spelprogram med action. Samma erfarenheter redovisas av
Svensson och Gustafsson fran projektet Datorn i forskolan ” (Appelberg&Eriksson1999s.22-23).

5.4 Studier av barn

I boken ”Barn erovrar datorn” beskrivs hur Gustav fran tre ars alder anvint programmet Kid Pix.
Han lédrde sig redan fran borjan genom detta program att anvéinda musen. Vid fyra ars alder fick
han léra sig att stimpla i programmet Stdmpla betyder att du med ett verktyg som ser ut som en
stampel for in firdiga sma bilder pa den bild du skapar. Han borjade med olika bilder men efter
hand vaknade intresset for att stimpla bokstidver. Didrmed ldrde han sig snart alla bokstéver.
Utvecklingen fortsatte efter hand och nir Gustav var fem ar skapade han egna Slide shows som
blev en rolig del av arbetet vid datorn. Efter arbetet med programmet Kid Pix blev det en naturlig
overgang for Gustav att arbeta i olika ordbehandlingsprogram.

Fortsittningsvis far man folja Gustavs yngre syster Maria som hela tiden foljer sin bror

utveckling och dédrigenom far en del kunskap gratis. Hon provar det ena programmet efter det
andra, men dven hos henne vicktes ett intresse for programmet Kid Pix redan i tre ars alder. Till
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skillnad mot Gustav provade och experimenterade Maria sig fram i programmet for att lira sig
nya saker. Hon lirde sig stindigt nya saker genom att se pa sin bror. Hennes intresse for bokstiaver
vicktes redan vid tre irs &lder. Aven detta intresse paverkades av Gustavs skolstart. Maria och
Gustav r ett tydligt exempel pa hur barn ldr av varandra. I Gustavs och Marias fall har program i
vilka barnen kan paverka ett skeende och dérefter sjdlva kunnat vélja niva for att stegvis kunna
Oka svarighetsgraden varit de mest populdra programmen.

Boken beskriver ocksa hur man pa en forskola introducerade datorn i barnens virld. Bland annat
fick de inledningsvis arbeta i programmet Kid Pix. I programmet frossade flickorna i farger och
former. De diskuterade ivrigt allt arbete dven om de skulle gora varsin bild. Pa forskolan visade
de sexaringar som hade dator hemma minst intresse. Annars visade de flesta barn ett positivt
intresse for arbetet med datorn. De arbetade tillfreds nir de fick arbeta under fria former. Positiva
effekter som personalen sag var att barnen arbetade bra tillsammans vid datorn. De 16ste
problemen tillsammans. Barnen ldrde av varandra och dirigenom stimulerades deras sprak nar de
standigt kommunicerade med varandra. En stor vinst sag man i att vissa barn som varit tysta och
tillbakadragna men var skickliga i att hantera datorn fick hojd status i gruppen.

Genom att samarbeta framfor datorn pa detta sétt vinner man mycket genom det spontana samtal

som uppstar framfor datorn ndr man gemensamt skall 16sa och producera fram attraktiva

multimedia verk.
” Studier som relaterar till utveckling av barns sprak i samband med datoranvindning fokuserar ofta
kring hur mycket barn samtalar med varandra nidr de arbetar vid datorn. Fatoures, Dowes &
Blackwell (1994) hinvisar till egna och andra forskares resultat som visar pa att forskolebarns
sprakliga aktivitet varit dubbelt sd hog vid arbete med datorn som vid andra aktiviteter. Vara
videoupptagningar som omfattar olika delar av barnens verksamheter i forskola och skola visar
liknande tendenser. Vi kan konstatera att barn samtalar och diskuterar mycket vid arbete med verktyg
och skalprogram av olika slag.” ( Appelberg& Eriksson 1999 s. 28-29)

Sedan lyfter man fram fordelarna med att anvdnda programmet Kid Pix nédr det giller
mojligheten att ldra sig engelska. Programmets datorrost séger bland annat bokstdvernas namn pa
engelska. De hor ocksa stindigt engelska ord i programmet. Genom att féroka tolka programmet
och lyssna dédrigenom en del barn engelska ord och fraser infor sin fortsatta engelskundervisning.
( Appelberg & Eriksson 1999: 791f)

5.5 Sammanfattning

En av ldrarens viktigaste uppgifter dr att pa ett inspirerande sitt 14gga upp planering nér det géller
arbeten. Detta giller 1 lika hog utstrickning nir det giller arbetet med datorer. Datorn bor foras in
1 barnen virld 1 ett tidigt skede. Genom att ta del av andra pedagogers kunskap och studera
litteratur som skrivits kring dmnet, kan man fa en bra infallsvinkel pa hur man ska fa barn och
ungdomar att ta till sig datorn som ett naturligt redskap i allt skolarbeten. Studier har gjorts dir
man bland annat har konstaterat att pojkar och flickor har olika inlidrningsstilar. Andra pedagoger
har f6ljt barn datoranviandande och pa ett givande sitt dokumenterat deras inlérning.
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6. Undersokningen
6.1 Miljon

Min studie dger som jag tidigare namnt rum pa den skolan dér jag arbetar idag. Den ligger i en
medelstor stad, i ett omrade relativt centralt med blandad bebyggelse d.v.s. villor, radhus och
lagenheter. Skola &r en enparallellig grundskola med integrerad sirskola och
fritidshemsverksamhet. Den ligger 1 anslutning till en stor friluftsanliggning och har delvis
skogen som en granne. Det gar ungefir tvahundra fyrtioelever pa skolan. Jag ingar i ett arbetslag
dér vi tillsammans ansvarar for elever i forskolan till och med arskurs tre och delar av sérskolan.
Vi har aldershomogena klasser som vi delvis integrerar med varandra genom olika typer av
temaarbeten. Elever och personal fungerar vil tillsammans i olika konstellationer.

Varje klassrum #r utrustat med minst tva datorer som dr kopplade till en central server.
Standarden &r skiftande och manga ganger &r vi irriterade pa att tekniken inte fungerar.
Lokalmaissigt dr det mycket trangt och klassernas enda grupprum har fatt bli ett litet datarum.
Detta medforde for mig att jag ville studera eleverna i min klass nir de anvénde
multimediaprogrammet Kid Pix och se hur detta arbete fungerade.

Eleverna hade tillgang till fyra datorer som fanns i direkt anslutning till klassrummet. Tva av
datorerna var placerade i ett grupprum med dorr till klassrummet. Dessa datorer blev ett naturligt
slumpmassigt urval nér det giller placeringen av videokameran de flesta tillfdllena da resultatet
ljudmissigt och uppmirksamhetsmissigt blev bést dér. Eleverna fick ocksa arbeta ostort diar och
det var litt for mig att se om de arbetade sjédlvstindigt. Eleverna arbetade fortlopande med
datorerna genom instruktionerna fran korten parallellt med andra @mnen i skolan.

6.2 Val av studie

Utifran detta 6kade da mitt intresse for hur man skulle kunna utforma arbetet i klassrummet sa att
de yngre eleverna pa skolorna kan anvinda multimediaprogram som ett sjialvgaende redskap i
skolarbetet. Jag ville fa kunskap om och mdojlighet att studera barns formaga att anvinda
multimedia i klassrummet, sa att de t.ex. kan fa mojlighet att gora fina uppldgg nir de ska
kommunicera med andra elever.

En teori som jag tidigt lutade mig mot var hur hjdrnan tar emot kunskap med hjélp av olika
impulser. Multimedia erbjuder i allra hogsta grad hjdarnan att fa intryck bade genom horsel och
genom syn. Det kan sdgas vara sa att man skriver med ljud och bild.

(Johann Amos Comenius skrev redan 1657 i sin Didacta Magna: ” Lat dérfor detta vara en gyllene
regel: Att forevisa allt for alla sinnen, sa langt detta dr mojligt, det vill séga, saker som dr synliga for

synen, de som &r horbara for horseln. Och kan nagot uppfattas av flera sinnen, forevisa sa detta for
flera sinnen”( Ohman Ehnstrom 2000 s.54.)

I dagens samhille bor alltsa multimedia vara ett utmirkt redskap for att stimulera hjarnan pa ett

positivt sétt.
”Hjédrnan far sin information via afferenta (som gar till hjdrnan) nerver fran sinnesorgan av olika slag
sasom 6gon (ljusdetektor), 6ron (ljud och gravitationsdetektorer), tunga och nésa

16



17

(kemikaliedetektorer), hud (tryck och virmedetektorer samt skadegivare som indikerar smérta, har
(kinsel for bland annat beroring, vinddrag, elektriska kraftfilt som far haret att rora sig), nerver i
senor och muskler (spanningsdetektorer sa att vi vet var armar och ben finns) och hypofysen (kemisk
detektor for 4mnen i blodet). All denna information bearbetas var for sig och jamfors med varandra
for att slutligen ge en sammanvigd upplevelse av savil omgivning som av den egna
kroppen”(Benthorn 1995 s.103).

Det framgar av detta citaten fran Benthorns bok att det dr vildigt manga av méanniskas sinnen som

samspelar for att fora fram information till hjarnan. Detta har ocksa paverkat mig nér jag valt att

undersoker multimedias mdjligheter i skolan.

7. Metod

7.1 Arbetsgang

I min studie av barnen har jag valt att gora olika delstudier nir det géller barns formaga att ldra
sig anvinda och senare aktivt anvinda ett multimediaprogram i skolan. Genom att tillverka
sjalvinstruerande arbetskort har jag konstruerat ett verktyg som jag vill utvidrdera. Min roll &r att
vigleda eleverna genom att tillhandahalla de sjdlvinstruerande arbetskorten och ddarmed forsoka
fa min egen ldrarroll att enbart finnas i bakgrunden som ett sista ”bollplank™ och problemlosare.
Jag kommer att till stor del gora en aktionsforskning dér jag bade deltar och studerar processen
kring ldarandet, med hjdlp av programmet och arbetskorten.

Mina studier dgde rum i en arskurs ett med tjugofyra elever. Jag har idag ansvar for och ir
klassldrare i klassen och har ansvar for alla @mnen. Skolan ligger i de centrala delarna av en
medelstor stad. Eleverna hade i utgangslidget kommit igang med skolarbetet pa ett bra sitt.
Eleverna har arbetat med att fa bekanta sig med datorerna under hostterminen
nittonhundranittionio och sjélva studien har genomférts under varterminen tva tusen. De slumpvis
utvalda paren som jag studerat vid datorn, har filmats under vissa moment av
inldrningssituationerna, cirka tva timmar per par. Under borjan pa hostterminen tva tusen gjordes
observationer och analyser av mig.

Under arbetets gang har jag dndrat vissa forutsittningar. En svarighet var att fa alla elever aktiva
vid datorn och soka upp en dator nir den var ledig. Detta medforde att jag fick skapa ett schema
pa viaggen vid varje dator. Direfter stotte jag pa problemet att eleverna inte kom ihag vad de hade
gjort for kort. Da skapade jag ett krysschema som placerades i deras planeringsbocker. Fran
borjan trodde jag att eleverna skulle klara av att enbart folja instruktionskorten som pavisade vad
de skulle gora men i ett senare skede skapade jag dven uppgiftskort med styrda planerade
uppgifter som kan @ndras lite beroende av de arbetsmoment som klassen arbetar med.

7.2 Undersokningsmetoder

Jag har inriktat mig pa att gora en kvalitativ undersokning, en aktionsforskning dér jag dr en del
av processen. Jag vill genom att studera processens gang analysera elevernas arbete i kombination
med mitt och se fordelar och nackdelar. Jag skriver kontinuerligt hindelsedagbok for att kunna ga
tillbaka till mina iakttagelser under processen. Elevernas arbete dokumenterar jag genom
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genomforda videobandsinspelningar nir eleverna arbetar med programmet. Till sist utvdrderar
jag arbetet tillsammans med elever och fordldrar med hjélp av en enkiit dér de 6ppna fragorna
Overviger sa att elever och fordldrars synpunkter lyfts fram.(Bilaga 6)

Dessa metoder anser jag ger forskningen storts trovirdighet eftersom det jag studerar ir elever i
arbete under en process.

Jag valde bort en kvantitativ undersokningsmodell eftersom jag har lagt stor vikt vid de
fortlopande studierna och observationerna av eleverna i arbete och min roll som vigledare.

7.2.1. Kvalitativ undersokning

Jag valde att genomfora en kvalitativ undersokning. Jag var intresserad av att se hur eleverna
tillsammans, med hjilp av enkla instruktioner kunde anvinda ett enkelt multimediaprogram. Det

ar forskaren som tolkar ben@mner och ger innebérd.
” Kvalitativa undersokningar karakteriseras av att man forsdker na forstaelse for livsvirlden hos en
individ eller en grupp minniskor” ( Hartman 1998 5.239).

Nér man genomfor en observation som &r relativt Oppen innebér detta enligt boken Observation

och intervju i forskolan f6ljande.
”En lag grad av strukturering kan & andra sidan vara i stort sett detsamma som ett kvalitativt, oppet,
langvarigt och holistiskt angreppssitt” (Lokken, G. & Sobstad, F. 1995 s.48).

Nir det giller kvalitativa undersokningar géller samma princip som i andra typer av forsknings
modeller att det #r viktigt att teoretiskt forankra sina antaganden med utgangspunkt fran olika

teorier och modeller.
”Man viljer att beskriva studiesituationen med hjilp av nagon inldrningspsykologisk teori eller
modell och ger pa sa sitt undersdkningen en teoretisk forankring” (Patel & Davidson 1998 s.9).

Jag har valt att gora en aktionsforskning med hjilp av observationer, hindelsedagbok och enkiter.
Jag genomfor en kvalitativ forskning.

7.3 Aktionsforskning

Nir det giller aktionsforskning handlar det om att utféra en aktiv handling. Vi studerar
sammanhang genom att sjidlva vara aktiva. Sjdlva aktionsldrandet kommer fran engelskans action
learning.

Aktionsforskning har blivit ett vilanvint begrepp inom skolviarden. Manga av de ldrare som
genomfor forskning bedriver den som aktionsforskning. Det behovs mer forskning nir det géller
didaktiska fragor. Det dr viktigt att ldrare pavisar positiva och negativa aspekter runt den
undervisning som bedrivs.

” Aktionsforskningens i grunden praktiska och problemlosande natur gor den attraktiv for praktiskt
inriktade forskare som identifierat ett problem under loppet av sitt arbete och som kan se virdet av
att undersoka problemet och om mgjligt dven forbéttra den situation dér problemet finns. Det &r
inget nytt med att praktiker fungerar som forskare, och den modell som innebér att ” ldraren &r
forskare” har diskuterats utforligt tidigare... Aktionsforskningen &r forstas inte begrinsad till projekt
som genomfors av ldrare i en utbildningsmilj6. Den passar i varje sammanhang dir det kridvs speciell
kunskap om ett specifikt problem i en viss situation eller da en ny metod ska implementeras i ett
existerande system... (Bell 1993 s.15).
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Genom att anvinda aktionsforskning kan man angripa problemet direkt som praktiker i sitt
dagliga arbete och genom detta fa storre forstaelse for och forbittring av den konkreta
verkligheten. Kortsystem, instruktioner och arbetsmiljo kom kontinuerligt att &ndras under
processen sag jag. Jag ville titta pa hela processen for att se olika infallsvinklar.

Genom aktionsforskning mots teori och praktik. Dérefter dr det dags att observera genom att
iaktta, skriva hindelsedagbok, videofilma och sammanstilla en enkit. Till sist skall man
reflektera over resultatet och skriva ner sina slutsatser. Urvalet av elevgrupp kédndes for mig helt
naturligt eftersom jag i mitt dagliga arbete undervisade dessa tjugofyra elever i arskurs ett. Det dr
for mig léttare att studera eleverna i min nirhet kontinuerligt och ddrmed ocksa littare att fa
samtycke fran elever och vardnadshavare.

De finns naturligtvis nackdelar med att man kinner barnen sedan tidigare da det kan finnas faror
med att forforstaelse av elevers handlande styr de olika studierna. Dessa nackdelar bedomde jag
som sma om man istéllet ser till det vinster man far genom att eleverna &r i en trygg och vilkédnd
miljo.

7.3.1 Observation

Observationer kan delas in i olika grupper. Det finns ocksa olika synsitt pa vad en observation
ar. Vissa menar att samtliga forskningsmetoder faller under observationer. I boken “Observation

eller intervju i forskolan” har man beskrivit det sa hér.
”Observation handlar i en snédvare betydelse om systematiska iakttagelser med hjilp av i huvudsak
synsinnet. Vi bortser inte fran andra sinnesupplevelser, men deras funktion under en observation &r
att utgéra komplement till synen. En observation handlar om négot som vi har sett och som vi sedan
gor anteckningar om” (Lokken, G. & Sobstad, F. 1995 s.48).

I boken “Forskningsmetodik™ har man beskrivit begreppet observation sa hiir.
” Observation innebdr att man langre eller kortare tid 4r tillsammans med (eller befinner sig i direkt
anslutning till) medlemmarna i den grupp man ska underséka ”( Holme,I.M. & Solvang, B.K. 1991
s.10).

Observationen gors alltsa med hjélp av sinnen nidr man befinner sig i samspel med en grupp
individer. Da far man fram ett nitverk av handlingar och reaktioner mellan olika individer i ett
socialt samspel.

Lopande protokoll och eller hindelsedagbok dr ocksa vilanvéinda observationsmetoder.
” Observatoren dr hdr en askadare med penna och papper som i stort sett kontinuerligt noterar vad
som hinder” (Lokken, G. & Sobstad, F. 1995 s.51).

Om man for hindelsedagbok for man en egen forteckning 6ver handlingar och situationer. Detta
ska gora ofta sd att man i ett senare skede kan ga tillbaka och anvénda den som en uppslagsbok
over hindelser. Jag ska gora en filtanalys dir jag tinkt mig att géra deltagande observation. Jag
kommer dir som forskare att sjdlv inga som ett instrument i min forskning och ddarmed ocksa titta
pa min roll som pedagog. Jag ska gora en kartliggning av vissa faktorer som ror eleverna i min
klass och se hur de fungerar i denna givna situation. Utifran detta har jag funderat en del kring
min situation 1 klassrummet och har tillsammans med min handledare kommit fram till att
anvinda videokamera till mina observationer. Jag har dven i litteratur fatt beldgg for att detta &r
en kommande metod.
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” Att anvinda sig av videobandspelare for att registrera bade ljud och bild i observationssituationen
har pa senare tid blivit allt vanligare. Detta hjdlpmedel har ur flera aspekter revolutionerat det
16pande protokollet som metod. Det har ocksa blivit ldttare for dem som ansvarar for observationen
att stilla kameran pa ett stativ och lata den ga, under det att personen sjilv deltar i situationen. Man
far pa sa sitt en bra dokumentation av det som kallas deltagande observation. Men den storsta
fordelen &r forstas att man med hjélp av videokamera far med alla detaljer och att observatoren kan
titta pa situationen flera ganger for att uppticka sadana saker som annars skulle ha passerat
obemirkta” (Lokken, G. & Sobstad, F. 1995 s.51.)

Jag befinner mig oftast sjilv 1 de klassrumssituationer jag valt att observera och oavsett vilken
observationsstrategi jag véljer, blir jag sdkert en del av den sociala gemenskapen. Bara genom att
finns i klassrummet kommer jag att bli paverkad, bade positivt och negativt. Ddrmed har jag
insett att det kan vara svart att objektivt studera barnen i arbete och samtidigt pa ett bra och
pedagogiskt sitt kunna végleda dem i sitt arbete vid datorn.

Jag tror att det dr bra att se samspelet i barngruppen men @ndé kunna sta pa sidan om och i ett

senare skede analysera elevernas arbete och samspel.
”” En videoinspelning utgér ocksa en god grund for samtal och reflektion omkring vad som skett i den
situation man observerat. Vissa sekvenser kan spelas upp flera ganger och man kan diskutera olika
handlingsalternativ, medan man fryser bilden. Det 4r dock viktigt att betona att en videoinspelning
inte innebér nagon “objektiv” registrering av det som sker. Olika observatorer kan tolka en och
samma inspelning pa flera olika sitt ... Bland annat kommer valet av observationsfokus fortfarande
att vara styrt av subjektiva faktorer. Tolkningar kommer dven att fargas av observatorens
forutséttningar, virderingar och attityder. Trots allt detta &r det stéllt utom allt tvivel att
videotekniken utgor ett mycket bra hjidlpmedel i det pedagogiska arbetet, inte minst nér det handlar
om pedagogiska observationer.” (Lokken, G. & Sobstad, F. 1995 5.52)

Ett val jag stills infor 4r om jag ska satsa pa en enda observation eller gora fler observationer
under en langre tidsperiod. Jag vill se ett monster i barnens ldrande i samspel med min roll som
pedagog och viljer darfor en serie observationer under processen. Jag vill kunna se hur vanlig en
foreteelse ir.

Det &r viktigt att genom kontinuitet och vil valda tillfillen fanga barnen i deras arbete vi datorn

nidr de utforskar och arbetar efter mitt givna program.

” Det dr omojligt att iaktta och notera allting, och dérfor maste man vara pa det klara med huruvida
man 4r intresserad av t ex innehall eller process i en lektion, av samspelet mellan olika individer, av
vad ldraren bidrar med i undervisningen, av eleverna eller motesdeltagarna eller av ndgon viss aspekt
av ett skeende, t ex hur pass effektiva vissa fragetekniker dr. Ndr man vél bestdmt sig for vad man vill
ha reda pa och ir klar 6ver att man behdver den informationen for att komma vidare i sin forskning,
ar det dags att avgora vilka metoder som passar bist for att registrera den information som kommer
fram”(Bell J. 1993 s.17).

Jag har som sagt tinkt fo6lja barnen genom videoinspelningar och enkla dagboksanteckningar.
Jag foljer darmed stindigt upp deras arbete och forsoker pedagogisk utveckla arbetsgangen. Visst
tolkning av observationerna sker regelbundet och egna reflektioner tas fram men den slutgiltiga
tolkningen genomfor jag nir arbete med barnen och dirmed min studie 4r avslutad. Tolkning
handlar om att kunna forsta processen som skett och spelats in med hjélp av videokameran.

” Om man anvinder videokameran, kan man fa mer information &n man behover. Vid en analys av
materialet blir det i sa fall viktigt att salla bort irrelevant information och bara skriva ut det man vet
ar viktigt. Under efterarbetet kan det ocksa visa sig nodvéndigt att komplettera de upplysningar man
fatt fram” (Lokken, G. & Sobstad, F. 1995 5.58).

Det ér viktigt att kunna ta isér sitt material i sma delar for att sedan kunna gora en tolkning och

analys av hela materialet. Faktorer som kan paverka resultatet bor beskrivas. Det dr ocksa av stor
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vikt att anknyta observationen till en pedagogisk teori. Att vara observant nir det géller felkillor
ar ocksa viktigt. Jag kommer regelbundet att soka i litteratur for att forsta vad jag sett och ddarmed
ocksa forsoka vara nyanserad i min bedomning.

Jag borjade med att observera hur barnen under november och december manad arbetar med
datorer enskilt och tillsammans i klassrumssituationer. Jag observerade dem i deras dagliga arbete
och dokumenterar nuldget. Direfter gjorde jag en indelning av par som skulle samarbeta. Jag
utgick ifran kunskapsniva och arbetsformaga. Dessa par arbetade stindigt tillsammans och ibland
hamnade de vid den dator dir jag genomforde videoinspelningarna. Detta fick da bli min metod
att plocka ut en grupp av elever som jag speciellt studerade. De fick bli min urvalsgrupp.

7.3.2.Hindelsedagbok

Patel och Davidson sédger i sin bok

”’ Jag skriver hindelsedagbok varje vecka, dir kan jag fortlopande samla mina tankar under sjilva
projekttiden. A ena sidan kan vi anviinda dagbdcker for att ta reda pé nir, var och hur vissa
aktiviteter utfors, t.ex. arbetsrutiner av olika slag. Vi kan med andra ord anvinda dagboken sa att vi
far information som ldmpar sig for kvantitativ bearbetning” ( Patel & Davidson 1998 s.57).

Jag studerade eleverna kontinuerligt under arbetets gang. Jag dokumenterade nagra av deras
synpunkter och reaktioner pa arbetsgangen framfor datorn i skolan. Jag skrev ner mina egna
tankar. Hur gav jag eleverna instruktioner? Vilket var mitt syfte och mal? Jag skrev ner tillfdllen
da jag fick kliva fram ur min tillbakadragna roll for att aterigen sétta eleverna pa ritt spar sa att de
kunde arbeta vidare sjdlvstdndigt. Urvalet av elever som jag senare specialstuderade gjordes
under arbetes gang slumpvis utifran tid och plats da de satt vid datorn.

Som avslutning gjorde jag en egen utvérdering och en tillsammans med barnen muntligt som jag
antecknade tankar fran i min hiandelsedagbok. Jag blickar tillbaka och ser om jag tycker att det
har skett en fordndring i relation till elevernas utgangslage.

7.3.3. Enkiit

Som ett komplement till mina observationer bestimde jag mig for att géra en enkét (Bilaga 6)
dér jag kunde fa del av elevernas egna tankar och bedomningar av sina egna kunskaper och
fardigheter. Jag ville ocksa fa med foréldrarnas instéillning, reaktion och tanke. Bell tycker att
enkdter dr en bra metod for att samla in en viss typ av information pa ett snabbt och
forhallandevis billig sitt(1993 s.73).

Det &r lattare att fa individuella synpunkter fran varje familj da barn och foréldrar kan svara pa

fragorna i lugn och ro hemma.
”Bade intervjuer och enkiiter, d.v.s. frageformulir, ir tekniker for att samla information som bygger
pa fragor. ..”Nir vi arbetar med fragor for att samla information maste vi beakta tva aspekter. Dels
maste vi tinka pa hur mycket ansvar som limnas till intervjuaren nir det giller fragornas utformning
och inbordes ordning. Detta kallas standardisering. Dels maste vi tidnka pa i vilken utstrickning
fragorna &r fria for intervjupersonen att tolka fritt beroende pa sin egen instillning eller tidigare
erfarenheter. Detta kallas grad av strukturering ”’( Patel & Davidson 1998 5.60-61).
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Jag valde att skicka ut enkiterna med kodning sa att jag visste vem som svarat vad, dvs. en
konfidentiell enkit, sa att jag hade mojlighet att pricka av vem som ldmnat in svaren.
Konfidentiell betyder att vi vet vem som svarat men det &r bara jag som har tillgang till
uppgifterna. Detta gjorde det littare for mig att kunna paminna de elever som glomt enkéten
hemma och ddrmed minska pa bortfallet.

Jag motiverade fordldrar och elever att svara pa fragorna genom att sinda med ett brev till
enkiten, det s.k. missivet. Missivet bor vara korrekt och innehalla den information som vi kan ge.
Jag valde att stilla fragor dér svarsalternativen innehaller en graderad instdllning i form av skalor
dér andpunkterna dr verbaliserade. Jag slutade med att stélla nagra 6ppna fragor till fordldrarna.
Tidsmissigt bestimmer jag mig for att sdnda ut enkiten i slutet av maj, da jag avslutade projektet.
Jag dr noga med att skriva tydligt datum nér jag skickar ut enkéten och nir jag vill att den ska
lamnas in.

8. Etiska regler

Jag utgar fran de fyra huvudkraven i HSFR:s etiska regler.

Informationskravet

Innan jag borjar med observationer informerar jag skolledning, berdrda pedagoger, foridldrar och
barn.

Samtyckeskravet

Det dr nodvéndigt att alla som ska vara med i studien ger sitt medgivande. Efter klartecken fran
skolledning behdver jag samtycke fran andra pedagoger i klassen, fordldrar och barn. Det dr ocksa
viktigt att ha en fortsatt dialog med alla berorda.

Konfidentialitetskravet

Jag kodar alla inblandade sa att ingen kan bli igenkdnd. Nar jag redovisar resultat har jag hela
tiden de etiska reglerna i bakhuvudet sa att de paverkar mitt sitt att framfora resultatet. Jag har
tystnadsplikt 1 mitt yrke och detta giller i hogsta grad denna studie.

Nyttjandekravet

Alla som deltagit i studien ska erbjudas att ta del av den fiardiga C-uppsatsen. Detta foranleder att
jag bor tdnka pa att ingen kénner sig utsatt och dven den som inte 4r insatt i den pedagogiska
virlden ska kunna ldsa denna uppsats.

HSFR.s regler lagger vikt vid information och samtycke. Detta gor det ddrmed lédttare for mig att
informera eleverna och deras forédldrar kontinuerligt nér jag finns i klassen och har en personlig
relation. Det dr av storsta vikt enligt forskningsetiska regler att inhdmta samtycke av
vardnadshavare till eleverna som dr med i undersokningen. Enligt regel 2 tagna av Humanistisk-
samhillsvetenskapliga forskningsradet i mars 1990 bor skriftligt samtycke inhdmtas. Detta
gjordes personligen vid utvecklingssamtal med foréldrar och elever. Foréldrarna hade tidigare fatt
skriftlig information om min undersdkning.

9. Genomforande
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9.1  Aktionsforskning
Fas 1 Utvecklandet av undersokningen

Jag startade med att gora en Oversiktlig observation nér det giillde anvindandet av datorerna i
arskurs ett. Datorerna hade successivt forts in i klassrumsarbetet. Eleverna hade vissa givna
aktiviteter som de kontinuerligt gjorde vid datorn under veckans arbete. Varje vecka skrev de ett
gemensamt veckobrev hem till sina forildrar 1 ett ordbehandlingsprogram. Var och en fick
forsoka skriva ord eller enkla meningar.

Vissa pedagogiska datorprogram introducerades. Nagra larprogram introducerades som
dataprogram. Efter en inledande kort introduktion fick eleverna tillsammans tva och tva
undersoka programmet. Eleverna fick en angiven tid till sitt forfogande. Nér de var klara fick de
sedan stampla en liten figur pa ett uppsatt schema pa viggen bredvid sitt namn.

Som en trevlig avslutning pa terminen framfor datorn, fick en elev i taget ga ut pa nétet for att
oppna en lucka i en julkalender. Dér fann de en sagotext som de fick ldsa hogt for klassen
tillsammans med mig. Elevernas datavana visade sig vara vildigt skiftande och jag funderade
mycket omkring detta och hur jag skulle ligga upp mitt arbete. Vissa elever hade haft ett storre
intresse for arbetet med datorer i forskolan och kanske dven fatt en storre uppbackning hemifran
nir det giller anvindandet av pedagogiska program. Detta medforde redan nu att forkunskaperna
var skiftande. Kunde detta utnyttjas pa ett pedagogiskt sitt? Kanske det skulle vara en pedagogisk
fordel att para ihop elever med olika forkunskap? En svarighet till som jag tidigt stotte pa var hur
jag skulle fa eleverna att ta ett eget ansvar nar det gillde att aktivt soka upp datorerna. Daremot
kénns det vid detta tillfdlle, som jag hade hoppats att en nyfikenhet vickts under denna process
med olika data arbeten. Ddarmed hade inte deras kunskap nér det géller enskilda program hunnit
fordjupats.

Nu hade en del fragor vickts kring min fortsatta planering. Jullovet anvinde jag till att ldsa den
litteratur jag har hittat kring &mnet. Det forsta jag sokte efter 1 texterna var underlag kring @mnet
multimedia och barn. Diarmed specialstuderade jag litteratur kring programmet Kid Pix som jag
senare under lovet byggde upp ett sjdlvinstruerande kortsystem kring. Ett sjidlvinstruerande
kortsystem innebar att eleverna skulle fa mojlighet att enbart genom att titta pa bilderna och ldsa
texten pa korten skulle forsta vad de skulle gora. Jag tinkte ut mal for kortsystemet och mitt
arbete med barnen.

Presentation av programmet

Malen lydde enligt foljande: Kortsystemet och dess studiegang skulle vara sa littbegriplig och
sjalvinstruerande, att den pa ett ldtthanterligt sétt for elever och ldrare kan integreras naturligt i de
olika dmnena. Eleverna ska ha roligt under arbetet med multimediaprogrammet Kid Pix och
komma till insikt om att datorn ir ett redskap i skolarbetet som de ska ldra sig att anvinda och
utnyttja.

Eleverna ska ldra av varandra och utvecklas dirmed pa ett positivt sitt. Eleverna skall i mojligaste
man bli sa sjdlvgaende att ldraren kan dgna sig at resten av eleverna i storre utstrackning.
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Korten skulle som sagt vara lattforstaeliga och sjélvinstruerande. Jag tillverkade korten med
hjélp av Print Screen knappen (som fotograferar av en del eller en sida som man har uppe pa
skdarmen) for att fa tydliga bilder och dartill kunna skriva ldttbegripliga instruktioner. Alla elever
skulle med hjélp av bilder och enkel text kunna forsta hur de skulle ga till viga pa ett enkelt sitt.
(Bilaga 1)

Till de sjdlvinstruerande korten funderade jag sedan ut arbetsuppgifter som jag gjorde pa
parallella arbetskort. Dessa uppgifter formulerade jag efter egna idéer som anknot till olika
temaarbeten som vi genomforde i klassen och tidigare list litteratur som tog upp programmet Kid
Pix.. Jag gjorde arbetskorten pa separata kort beroende pa att jag senare skulle kunna byta ut vissa
arbetsuppgifter sa att de anknét till teman som klassen arbetar med inom andra d&mnen. ( Bilaga 2)

Kid Pix &r ett oppet skalprogram dir man far mojlighet att lata fantasin och kreativiteten floda.
Det finns manga delar att utforska bakom de olika tavlorna som foretrider vissa arbetsredskap
och moment i programmet och hela tiden trinas den mest grundliggande kunskapen nimligen att
rita med hjilp av musen. Som dokumentationsredskap dr Kid Pix bra. Alla instruktioner dr enkelt
illustrerade. Med hjilp av Kid Pix kan kreativiteten sta i centrum tycker jag.

En kort 6versikt av kortens innehall och innebord finns i slutet av arbetet.(Bilaga 3)

Skolan borjade igen efter jullovet och klassens fortlopande arbete vid datorn tog vid igen. Jag
funderade en del kring problemet hur jag skulle fa eleverna att aktivt soka upp datorn. Jag
provade med ett schema pa dorren med givna tider. Tidsplanen rubbades stindigt och eleverna
fick inte den tid som var tilldelad dem. Jag utvecklade da ett krysschema vid varje dator och 1it
ddrmed eleverna fa in en rutin dar man stindigt himtade en ny kompis nir man blev klar med sitt
arbete.

Under veckan som fortskred observerade jag eleverna extra mycket nir det gillde att fordela
tiden vid datorn. En tanke vicks. I boken “Datorer metoder och goda idéer” ldste jag samtidigt

om vinsten med att arbeta tillsammans.
”Barnen sitter alltid tva och tva nir de anvinder datorn. De lidr av varandra, kommunicerar och
kanske samarbetar med ndgon de annars inte skulle arbeta med. Aven de tysta barnen pratar vid
datorn, for det finns nagot vildigt tydligt att prata om” (Struck Linjeberg 1999 s.22).

Jag bestimde mig for att para ihop eleverna tva och tva. Jag valde att para ihop dem tillsammans i
par dir jag visste att en i paret satt inne med mera datavana och forkunskaper #n den andra. Aven
duktiga ldsare fordelade jag jamt i paren. Varje elev fick alltsa en fast IT-kompis.

Direfter tillverkade jag en arbetsplan och ett krysschema dir eleverna fick markera vilka kort de
arbetat med. (Bilaga 4) Jag lade in tva testtillfillen da jag skulle titta lite extra pa elevernas
arbeten och fora en diskussion med var och en av eleverna.

Jag skrev som sagt ett utforligt informationsbreyv till fordldrarna dir jag beskrev vad jag tinkte
undersoka och hur eleverna skulle arbeta. (Bilaga 5) Dir fick de mojlighet att ha synpunkter kring
arbetet och ta stéllning till om de tilldt mig att studera deras barn i arbete. Alla var mycket
positiva och tyckte de var bra att vi skulle jobba mycket med datorer.

Fas 2
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Arbetet med eleverna

Nu startade arbetet pa allvar. Eleverna fick tillsammans med sin IT-kompis prova de forsta korten
och tillsammans skaffa sig 6kade kunskaper. Det forsta kortet gjorde dem medvetna om sina
forkunskaper fran forskoleklassen da vi arbetade med vart gemensamma Itls projekt. Jag fanns
standigt med som ett bollplank for eleverna och forde egna anteckningar nér jag studerar dem i
arbete. Jag dokumenterade deras framsteg och svarigheter med jamna mellanrum.

Vi arbetade kontinuerligt vidare efter korten och arbetsuppgifterna. Alla par ville sitta och arbeta
med korten. De fragade mer och mer efter nér det var deras tur. Eleverna kinde en trygghet sag
jag, ndr de fick sitta tva och tva och arbeta. De radfragade manga ganger varandra istillet for att
ga till mig.

Efter en tid kunde de flesta 6ppna och stdnga programmet sjdlva. De kunde ga in i arbetstavlan
och skapa enkla bilder. De lekte och provade sig fram. De kunde sjédlva vélja olika stimplar som
forhojde kvalitén pa deras bilder och ddarmed var dessa véldigt uppskattade.

Under processens gang spelade jag som sagt in eleverna pa videoband. Eftersom eleverna med
ett sadant intresse och san nyfikenhet arbetade med datorn, glomde de nistan helt bort att de blev
inspelade. Detta gav storre trovirdighet for mig, nér jag skulle granska och analysera
videofilmerna.

Snart ville bada IT-kompisarna borja vid tangentbordet. De fanns inga sura kommentarer ver
sammansittningen med blandade par med bade en tjej och en kille.

Arbetskorten blev svarare och svarare att formulera med fa och enkla ord. Darmed mirkte jag en
forandring da fler och fler bad om hjilp vid ldsning och forklaring kring uppgifterna. Detta
paverkade elevernas tillvigagangssitt. Kunde det vara befogat med sma genomgangar parallellt?
Detta belyser jag vidare under resultatdelen. Korten och arbetsuppgifterna som jag hade tillverkat
hade en stegrad svarighetsgrad. Elevernas intresse vickte kontinuerligt for nya mojligheter i
programmet. De fick dndock fortlopande folja arbetsgangen men ett utokat steg var att de da och
da fick prova egna idéer. Eleverna far i slutskedet med korten mojlighet att utan givna ramar
anvinda programmet helt fritt. Det kéndes inspirerande att fa se eleverna anvidnda programmets
alla mojligheter fritt ut. Jag har levt med i undersokningen och under arbetets gang delvis
anpassat uppgiftskorten efter eleverna, vilket jag nu sag resultat fran..

Den sista manaden r alla vil insatta i programmet och anvinder det fritt for att redovisa egna
fritt valda tema. Jag skickar samtidigt ut en upplevelseblankett till fordldrar och elever som de far
fylla i hemma tillsammans. Jag genomfor ocksa en enkel muntlig gemensam utviardering i
klassrummet.

Fas 3
Utvirdering och aktionsliarandet- (reflektion)
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Sommarlovet kom. Jag utvirderade mitt arbete under host och vartermin genom att skriva ner
egna reflektioner. Jag fordjupade mig i filmerna och liste en del ny litteratur. Nir hostterminen
niarmade sig kidnde jag mig enbart nyfiken pa om de hade kvar sina kunskaper. De fick
tillsammans med sin IT-kompis vélja ett fritt &mne for att bygga upp egna fristaende
redovisningar i programmet Kid Pix. Detta filmade jag inte. Jag iakttog eleverna i arbete och
enbart utifran min egen nyfikenhet, utanfor rapporten tittade jag pa deras resultat.

Jag sammanforde alla mina pusselbitar infér min slutliga analys under hostterminen 2002. Jag
band ihop de olika delarna i min uppsats for att kunna delge andra pedagoger och fa fragor och
kommentarer kring mitt arbete.

10 Resultat

10.1 Resultat observationer och hindelsedagbok

Genom att studera banden flera ganger och samtidigt féra anteckningar har jag kommit fram till
foljande utifran mina fragestillningar. Jag har tittat pa filmsnuttarna som om det vore ett stort
intervjumaterial. Jag har en stor méngd osorterad data som jag slumpvis har valt ut. Jag har
forsokt nollstidlla mig och forsokt stdlla mig fragan: Vad dr detta? Jag har tittat efter
aterkommande monster, nér barnen arbetar som jag tycker kan vara intressant att ta med. Jag har
satt mina iakttagelser i relation till kortsystemet. Jag har fort in mina reflektioner om hur eleverna
tar sig an och arbetar med varje kort. Jag har titta pa min roll i relation till detta.

Det har ocksa varit en hjilp for mig, att titta pa filmerna efter elevernas arbetspass. Da har jag
ibland forstatt svarigheter de stott pa och fortlopande kunnat dndra pa en del arbetskort som de
framledes har arbeta efter.

Hir nedan kommer en repetition pa kortens upplaggning och i anknytning till detta har jag fort in
mina resultat av observationer fran lektioner och reflektioner och tankar av nir jag tittat pa
videofilmerna.

Det finns manga delar att utforska bakom de olika tavlorna i programmet Kid Pix.. Utifran dessa
har jag som beskrivits tidigare byggt upp instruktionskort och uppgiftskort enligt foljande. Jag har

hér nedan sedan skrivit ner mina observationer punktvis efter varje kortbeskrivning.

e Kort 1. Hir trdnas eleverna att sjidlva 6ppna och stinga programmet. De kan folja
markorens vig genom startmenyn.

De borjar med sikerhet att 6ppna programmet. Detta &r for nagra som en outforskad bok. En i
varje par dr sa siker att den kan starta en dator och dppna ett program som ligger pa skrivbordet.

De par dér nagon tidigare kinde sig sidker i programmet stannade inte bara vid forsta uppgiften
utan de ville gérna visa kompisen sina kunskaper.
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Eleverna ldr kompisarna att de alltid kan klicka pa krysset for att avsluta nagot.

Kortet &r relativt ltt att 14sa och de flesta par gar vidare till kort tva redan vid det forsta tillfallet.
En positiv instéllning finns hos alla.

De elever som var lite sékrare vid datorn upplevde det som lite jobbigt att bara Oppna och stinga
programmet utan att arbeta i det. Alla var ivriga att komma igang.

e Kort 2. Nir du dppnar Kid Pix méter du en skdrm med sex stycken tavlor. Varje tavla
utgor en del av programmet. Du inbjuds hér att titta pa alla symboler och bilder du ser.

Hir ldser en elev ordet kladda och detta uppfattas snabbt som hela instruktionen. Detta gor alla
elever med glddje och nyfikenhet.

Firgerna och formerna inbjuder till att prova och fantisera sig vidare genom de olika
funktionerna. Jag far vid ett flertal tillfallen bryta in for att véigleda eleverna till de omraden som
de behirskar eftersom de pa egen hand ibland kommit langt in i de mer avancerade delarna av
programmet.

De vill hjélpa varandra med den andras bild. Detta dr kanske en av anledningarna att de arbetar
sa bra tillsammans och inte trottnar.

Eleverna ansikten visar att de sprudlar av nyfikenhet. Det &r roligt att se deras nyfikenhet och
respektloshet infor uppgiften. De har ingen tanke pa att det kan bli fel. Alla par provar nyheterna
med gliddje. Lastbilen har vickt nyfikenhet hos flera elever. De vill prova pa vad som kunde délja
sig bakom den.

e Kort 3. Nu har du 6ppnat Kid Pix “rit del”. Dir viljer du vilka verktyg du ska arbeta med
genom att klicka pa en symbol pa skidrmens vénstra sida. Du kan rita, skriva och stimpla.

Uppgiften ir att rita en leksak du har hemma med hjilp av verktygen.

Eleverna har litt att tolka de olika symbolerna som de ser. De provar sig fram och séger till
varandra t.ex. detta. Citat: Elev 2 Titta en pensel! Den kan man sikert mdla med.

Bada deltagarna i paren vill vara med och komponera bilder. Den som sitter bredvid pekar ivrigt
pa skidrmen och ger synpunkter pa kompisens jobb.

Firgerna som kommer fram i bilden dr manga. Detta hjélper eleverna till att med fantasi skapa
egna motiv och arbeten. Det var svart att med hjdlp av musen rita olika bilder med

penselsymbolen.

Fler par provade sig fram utan att pa nagot sitt ldsa bildtexten. De letade pa mafa bakom
symbolerna. Citat Elev 7 Titta vad hdftigt det blir av penseln med bloddroppar.”

Symbolen med ett ansikte var lite missvisande. Citat Elev 87 Diir finns det mdnniskostdmplar.”
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Vispen ingav till manga glada och férvanande tillrop.

e Kort 4. Programmet erbjuder flera olika sitt att ta bort och sudda. Du kan sudda med
suddgummi, angra med whoops-knappen och bomba med bomben. Du far prova dig fram
genom att kladda och leka. Latsas att du gjort fel delvis eller helt.

Eleverna uppmuntrar varandra att gora fel vilket ibland kan kénnas lite konstigt att gora. De vill
gora fina produkter inte fel.

Nir det dr dags att med bombens hjilp springa hela bilden tar det emot ibland. Annars ir det ett
roligt inslag att se bilden sprédngas.

Att sudda sma fel &r lite svarare. Det &r viktigt att kunna hantera musen pa ett bra sitt.
Eleverna upptickte alla suddfunktioner och forvanades Gver att det fanns sa manga.

e Kort 5. Rita en bild och stimpla in givna motiv. Klicka pa "Pick a stamp set” och viilj
olika stamplar. Storleken pa stimplarna kan varieras om du trycker ner Skift-kontroll
eller alternativtangenterna. Uppgiften dr att gora en bild med sa manga djur stimplade
som mojligt.

Ibland ifragasitter de uppgifterna pa korten. De vill anvinda egna idéer for att ldra sig. Citat: Elev
4 ”Maste man stdmpla djur?”

Ett tydligt exempel pa samarbete dr att en i paren trycker ner tangenten for forstoring medan den
andrar skoter val av stimplar och placerar ut dem. En annan férdel med att jobba i par ser jag dr
att kompisen som sitter bredvid ofta stiller utvecklande fragor som far datoranvéndaren att
utveckla sina arbeten pa skdarmen. Citat Elev 1:” Har han byxor?”

Stamplarna dr ett utmérkt redskap. Alla elever blir ndjda med sitt resultat. Citat Elev 6 ” Titta
man kan sdtta ihop fler stamplar.”

De lar sig snabbt pa egen hand genom kortet att forstora och byta stimpel sitt. De letar ivrigt
efter flera olika djur. De finns dven ett par elever som forsoker sig pa att andra i stimplarna.
Nu behovde eleverna kunna bekréfta sitt val av stimpelsétt. De skulle bekrifta med OK eller
Cancel. Forvirring radde da ibland nér vissa inte visste vad cancel betydde.

e Kort 6. Nu ar det dags att prova din kunskap genom att ga in i rit delen och dir avbilda en

given bild. Det nya dr att du skall efterlikna fairgsammanséttningen. Prova fargerna
genom att markera en fiarg och prova med stampeln.

28



29

De vana Kid Pix anvindarna lotsade ivrigt sina kompisar sa att de hittade nya knep bakom
knapparna. De undersokte ivrigt mer avancerade programfinesser dven om de inte fanns med pa
korten.

Till att borja med var det alltid jag som fick beritta for varje elevpar att de skulle ga till datorn.
Efter hand hiamtade de nésta par pa listan pa viggen utan att sdga till mig.

e Kort 7. Bakom Kid Pix tavlan doljer sig manga godbitar. Har far du ldra dig att ta fram en
bild under menyraden goodies som du sedan sjilv kan fargldgga. Vilj fritt vilken bild du
vill farglagga.

Nu borjar det bli en del svara ord i texten. En del par ber om lishjilp.
Alla blir stolta nér de sjilva fick firgligga varsin ”Colour me” bild.

De star att de ska hamta en vuxen for att finna en bild att fargldgga. Flera duktiga elever provar
sig fram efter kortet och finner sjélva bilder att fargldgga. Detta trodde jag var for svart nér jag
konstruerade kortet. Citat Elev 1” Alla bilder dr héiftiga sa det dr svart att viilja.”

Eleverna borjar uppticka fordelen med att arbeta tva och tva. Citat: Elev 9 ”Sedan fair du stanna
ndr jag jobbar.”

e Kort 8. Nu ar det dags att utforska tavlan Wacky-TV. Hir kan du titta pa film. Du ska
prova att vilja film, avsluta, stanna filmen, spela fran borjan, titta pa bild for bild,
aterspola, ljud pa och av och till sist anvinda elektrisk mixer som ger lustiga effekter.
Prova dig fram i tio minuter. Still dggklockan.

Nu dr det for mycket text pa korten for en medelstark ldsare. Nagra vill ha muntlig instruktion,
andra fragar nagon annan kamrat som redan gjort uppgiften. Citat: Elev 6” Jag orkar inte lisa!

2

Upptickargliddjen ér stor. Citat: Elev 9 ”Vad tror du finns bakom den ddir filen?”

Eleverna tog ibland flera kort vid samma tillfille. Da kunde jag ibland mirka att de tappade
koncentrationen efter c:a 20-30 minuter. Detta visade sig speciellt om uppgiften var lang och en i
paren fick vara mer passiv under en lingre period. Det kan vara bra att gora uppgifterna relativt
korta da de ska passa in i det dagliga arbetet.

e Kort 9. Nu har du provat dig fram i Wacky-TV. Nu far du i uppgift att vilja egna filmer
genom att trycka pa startsymbolen. Dér 6ppnar du mappen AVI. Under den finns olika
mappar. Vilj en och 6ppna den sedan genom att trycka pa OK. Prova mixerverktygen for
att gora filmerna knasigare. Avsluta genom att visa upp for en kompis.
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Att ldra sig mappstrukturen var inte ldtt. De fick dnda snart klart for sig att de kunde klicka pa de
olika filerna for att fa se exempel fran programmet. Citat: Elev7 ”Kolla kolla! Hur fick ni
filmsnutten med pirayor?” Citat: Elev8 Vi bara trock!!”

Det var inspirerande och alla blev ivriga for att komma igang.
Alla frangick uppgiften och tittade pa fler filmer &n tva.

Eleverna kinner sig ndjda med att titta pa proffsigt inspelade videosekvenser. De tycker sig
sjdlva kunna mycket eftersom de relativt litt kan anviinda avancerade effekter.

e Kort 10. Nu har vi kommit till tavlan Moopies. Har kan man ga in for att rita och stimpla
rorliga bilder. Du arbetar pa samma sétt som i Kid Pix rit del. Ndr man anvinder stampel
pensel eller bokstidver sa ror det sig 6ver tavlan. Du far inleda med att prova dig fram
under tio minuter for att sjédlv utforska programdelen. Stéll dggklockan

Hir kommer vilkédnda redskap ur programmet tillbaka. Detta gor eleverna mer sékra. Nu far de
nytta av sin kunskap och se den forvandla arbetet sa att det blir &nnu mer effektfyllt.

Nir det giller vissa uppgifter hade jag anvint mig av dggklocka som tidsanpassare. Detta insag
jag bara var stressande och eleverna blev frustrerade av att bli avbrutna och att de skulle behéva
byta mitt i ett moment. Under senare delen av inldrningsprocessen fick eleverna sjédlva avgora nér
det hade gatt ungefiar 20 minuter t.ex.

e Korkort 1. Ga in i Kid Pix. Vilj verktygstavlan. Rita ett sjdlvportritt med en trevlig
bakgrund. Skriv ditt namn och din alder. Skriv en mening som beskriver dig sjédlv. Spara
detta i mappen KP-studio i mappen med ditt namn. Gor ddrefter en bild som visar nagot
fran din skola. Skriv tva meningar om denna bild. Spara pa samma sitt. Visa en froken
ndr du &r klar sa kan ni ldgga in det i en gemensam slinga.

Alla forsokte pa egen hand 16sa de olika stegen pa korkortstestet. Hilften ungefiar behdvde hjilp
med ldsningen.

Alla var inte sdkra pa hur man sparade sitt arbete. De hdamtade en vuxen for att fa hjalp.

Det var irriterande for alla nér dggklockan ringde eftersom de ville fortsétta. Alla var tagna av sin
uppgift.

Citat Elev 4 ” De var sa hdftigt néir bilderna rorde sig.”

Citat Elev 7 ” Branden var hdftig. Titta nu regnar det och bilden forsvinner”.

Manga malade av enkla motiv typ skolans klitterstillning. De blev forvanade 6ver resultatet nér
vi sammanlidnkade dem i en slinga.

e Kort 11. Nu ir dags att gi in pa alla funktioner som finns bakom Moopies tavlan. Overst
finns fyra menyer Lés och prova alla funktioner efter hand. En presentation av varje
funktion pa svenska finns angiven pa uppgiftskortet. Som avslutning far du sjilv prova att
gora en fin rorlig bild som du sparar.
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Kul men det &r svart att folja kortet. Mycket text gjorde att de antingen hamtade en vuxen eller
forsokte utan att 1dsa pa egen hand gora uppgiften.

Ibland nir korten blev svarare fick jag nu ldgga till en punkt dér de skulle himta en ldrare for att
fa mer information och stod for att klara av korten. Pa filmerna fick jag mina pedagogiska
forklaringar dokumenterade och jag kunde i ett senare skede studera elevernas reaktion och dven
se hur eleverna sjélva fortsatt sitt arbete. Jag studerade hur eleverna samarbetade och om eleverna
utvecklades och ldarde av varandra. Vissa forklaringar fick jag forsoka utveckla sa att eleverna
sjdlva var med och fick prova varje moment i lugn takt.

De rorliga bildernas effekt overraskade manga. Citat” Titta det ser ut som om elden flammar pa
bilden”.

e Kort 12 & 13. Stamplar som r6r och flyttar sig. Om du klickar pa Stampimator kan du
gora rorliga scener. Hir arbetar man pa samma sitt som i ritdelen och Moopies.
Skillnaden #r att nédr du anvinder stimplar fran verktygsfiltet, sa svivar stampeltrycket
over skarmen. Du ska borja med att vilja en bakgrund fran goodies menyn- Pick a
background. Du kan vilja Import a Picture pa File menyn didr du hamtar en sparad bild
eller foto-CD. Vilj sedan en skadespelare bland stamplarna. Klicka pa en av de fyra
rutorna till hoger om bildrutan och dra sedan stdmpeln i en bana 6ver bildrutan. Fortsétt
med flera skadespelare. Lagg till ljud. Pick a sound pa Goodies-menyn. Vilj ut en av
ljudeffekterna. Hamta ett ljud genom att klicka pa OK. Avsluta med att goéra en bild som
du tycker om och visa den sedan for en froken.

Den duktige Kid Pix anvéindaren leder gédrna in sin datakompis pa mer avancerade delar av
programmet dven om uppgiftskorten séger nagot helt annat.

De jag ocksa sag var att eleverna blev sa uppslukade av programmet att de inte pa nagot sitt
forsokte arbeta snabbt for att bli fardiga. Gladjen och skaparivern tog 6ver och de fastnade ibland
i detaljer. Detta gjorde mig som pedagog lite bekymrad da tiden dr knapp i skolan och man ska
ldra sig mycket pa kort tid. Kanske det skulle foras in ndgon typ av tidspress som inte stressar
eleverna sa att de slarvar och fuskar. Har ej funnit nagon bra vig.

Nu ir vi inne 1 de avancerade delarna av programmet. Hér spelar deras nyfikenhet en viktig roll
eftersom de dr den och deras respektloshet som gor dem sa duktiga i programmet. Héar mérks det
att de inte dr sa gamla utan provar och testar utan riktig struktur.

Nagra av pojkarna gar ifran ramarna och forsoker hitta sina egna vigar. Alla flickor f6ljer
uppgifterna.

Nir de tryckte pa uppspelningsknappen rorde sig bildstamplarna som de valt. De foljde gidrna
sina stdmplar 6ver skidrmen.
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Kort 14 & 15. Har pa Digital puppets kan du klicka for att gora rorliga dockor. Du kan
sjalv gora ditt eget dockspel. Digital Puppets dr datadockor som man styr med olika
tangenter pa tangentbordet. P4 menyraden finns File och Goodies. Prova funktionerna dar
under. Gor sedan ett eget dockspel. Borja med att vilja en bakgrund pa Pick a
Background under Goodies. Vilj sedan en docka under Pick a Puppet. Ligg pa ljud med
hjélp av Pick a Sound pa Goodies menyn. Vilj ut en av ljudeffekterna. Himta ett ljud
genom att klicka pa OK. Klicka pa den roda knappen for att starta inspelningen. Tryck
sedan pa tangentbordet sa ror sig dockorna till musiken. Stoppa med stoppknappen.
Provspela och spara sedan om du vill. Avsluta med att gora ett dockspel som du tycker
om och visa den sedan for en froken.

Eleverna for diskussioner med varandra didr de kommer fram att de gérna vill ha Kid Pix hemma
for att kunna jobba dér. De vill gédrna utforska de ovanliga tavlorna bittre.

En negativ effekt med att vara tva var att det var mycket svart att lamna 6ver till kamrat nummer
tva. Detta fick vi prata om vid ett flertal tillfdllen da jag konstaterade genom att se pa filmerna att
den forsta personen hela tiden sa Citat: ”"Jag ska bara gora klart den héir.”

Nu blev funktionerna lite vil avancerade och de tyckte att de var svart att forsta hur de skulle

gora.

Kort 16 & 20. Till sist ska du helt pa egen hand fa f6lja instruktionskorten. Du ska fa gora
en egen Slide Show. Dessa okar mojligheten att sjdlv kunna dokumentera dina arbeten
med hjélp av datorn. Hér kan du tillverka en bildberittelse som visar vad du gjort t.ex. Pa
en utflykt som du deltagit i. Pa kort sexton ser du vilken tavla du skall dppna for att borja.
Ga sedan vidare till kort sjutton. Dar kommer du in i Slide show menyn. Du ser en rad av
lastbilar ndrmare bestamt 99 stycken, sa din berittelse kan bli lang. Under varje bil finns
tre knappar som visar vad du kan ldgga in i lastbilen. Forsta rutan dr en ram. Klicka dir sa
kan du hdmta en bild. Vilj bild t.ex. ditt sjalvportritt och klicka pa OK. Om du tittar pa
kort arton ser du att andra rutan under bilen forestiller en not. Du kan vilja ett ljud eller
prata in en egen text. Folj exemplet pa kort arton. For att lyssna pa hur ljudet later klicka
pa preview. For att vilja ljud klickar du pa select. Pa kort nitton ser du ett draperi som
dras upp. Dir kan du vilja en 6vergang till nista bild. Aven hir betyder preview prova
och select nér du har bestamt dig. Nér du dr ndjd med din bildvisningsruta viljer du en ny
lastbil och fortsitter att arbeta pa samma sétt. Vill du kontrollera resultatet dubbelklickar
du pa lastbilen. Du kan flytta en bild genom att dra i lastbilen. Bildtiden bestims genom
att du drar markoren under de tre symbolerna ram, not och gardin. Knapparna langst ner
pa sidan talar sitt tydliga sprak. Precis som pa en bandspelare startar man Slideshowen pa
pilen. Vill man léta bildspelet paga oavbrutet klickar man pa oéndlighetsmarket. For att
avsluta dubbelklicka. Du kan markera en lastbil och ta bort den. Nir du &r fardig hamtar
du en froken for att fa hjélp att spara en firdig slinga.
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Detta var mycket roligt. Eleverna fick helt plotsligt klart for sig vilken betydelse de kunde ha av
sina bilder som de tillverkat. De kunde sammanlidnka dem till ett bildspel som visades pa
skdrmen. De sag mycket mer professionellt ut nér bilderna kom i en f6ljd efter varandra.

Nagra par behovde mycket hjdlp med hur man kunde prova ljud eller rullgardiner mellan
bilderna. De glomde momentet prova och gick istéllet direkt till spara momentet.

Att sammanlédnka flera av klassens bilder till fordldramotet var mycket uppskattat. Fordldrarna
fick se en glimt av vad vi holl pa med.

e Korkort 2. Nu ska du prova dina kunskaper. Du far vilja vilket redskap du vill som finns
i programmet och gora nagot som du visar froken. Ni kan spara det under mappen
korkortstest 2 om du vill. Senare kan ni ga in och titta pa varandras verk.

Hir forvanade alla elever mig med genom att visa sin kreativitet. Eleverna anvénde sig mest av
delen med ritverktyg och dérefter lastbilar for att géra Slide shows. Detta kinde de sig mest sédkra
pa tror jag eftersom flest kort behandlade detta. De valde bilder, bytte 6vergang spelade in ljud
och kiinde sig mycket ngjda.

Det jag funderade mest pa under denna del av processen var tidsatgangen. Varje par behdvde
mycket tid for att bli fardiga. Kanske det gar fortare allt eftersom. Under redovisning av
observationer av videobanden och hindelsedagboken har jag gjort en systematisk redovisning av
mina reflektioner och slutsatser. Jag har kommit fram till att eleverna arbetar mycket
malmedvetet.

I arbetet med Kid Pix har eleverna till en borjan bara anvint egenskaperna som finns 1
programmet och jag beskrivit pa korten. Komponenter som ér till hjdlp med multimedia typ
scanner, digitalkameran och ljudbearbetningsprogram har introducerats i klassen parallellt, nér
eleverna sokt efter dessa komponenter till hjdlp med vissa moment i sjdlva programmet Kid Pix.
Dessa hjilpmedel har under tid forhojt effekterna i programmet Kid Pix ytterligare och ddarmed
elevernas motivation att arbeta.

Tillsammans filmade vi en pjds som de sedan fick se och analysera vad som var bra effekter pa.
Dessa tillbehor forhojd arbetsgliddjen lite extra nér de fick anvéndas.

10.2 Resultat elevutviardering

I slutet av ldsaret gjorde vi tillsammans en muntlig utvirdering. Eleverna fick muntligt redovisa
sina upplevelser i en oppen diskussion som jag antecknade utifran i hindelsedagboken. De
upplevde processen som positiv. Alla var dverens om att programmet var roligt att jobba med.
Det var nagra som kommenterade svarigheten med att ldsa pa korten. Det fanns dven de som
tyckte att ldsningen gick bra men didremot fastnade de vid avancerade funktioner.

De tyckte genomgaende att tiden gick mycket fort och kénde sig inte klara nér det var dags att
sluta.

Det var bra att arbeta tillsammans, da hade man nagon att fraga direkt. Det var ocksa bra att se pa
varandra och forsoka fantisera ihop.
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Nedan har jag valt ut nagra av elevernas egna tankar.
- Kul och littare &n jag trodde!
- Kid Pix dr ett program for stora och sma.
- Roligare och roligare for varje gang man arbetar med programmet.
- Svart att gora Slide Shows. Svart i borjan med programmet men jag har lart mig mycket.
- Jitteroligt! Jag kan anvidnda programmet nir jag forskar.
- Roligt jobb men hart arbete. Duktig froken. Allt har fungerat bra.
- Kul att sitta med en IT-kompis.
Det dr verkligen ldrorikt att prata med eleverna om deras upplevelser. Alla hade synpunkter dven
om en del dverens stimde med andra elevers.

10.3 Resultat forialdraenkit

Nir eleverna arbetat med alla korten 1 kortsystemet och tillsammans med mig utvirderat arbetet
muntligt skickade jag hem en enkait till alla fordldrar som de skulle fylla i tillsammans med sina
barn. (Bilaga 7) Gensvaret var 6vervigande positivt. Jag hade ett bortfall pa ett svar av
sammanlagt 24 utdelade enkdter.

Nir det gillde sjdlva arbetet runt programmet Kid Pix och de sjilvinstruerande korten fick de
tillsammans utifran elevernas asikter fylla i en tabell enligt nedan. Som forilder var det viktigt att
de var med nir eleven gav sina synpunkter och sina kénslomissiga reaktioner for att kunna
forklara en del svara ord och begrepp muntligt istéllet for skriftligt.

Jag ville ocksa titta pa om de kan anvinda multimedia som ett arbetsredskap. Har har jag nu fort
in deras samlade svar som jag senare kommer att dra slutsatser utifran.
Fragestillningar:

1. Jag tycker att arbetet vid datorn har varit vildigt roligt.

2. Jag vet hur jag oppnar Kid Pix s ritdel. Kan rita en bild, stimpla och skriva text.

3. Jagkan gora en Slide Show.

4. Jag kdnner till vad man kan gora bakom minst tva till av Kid Pix tavlorna.

5. Jag tror att jag kan gora en egen presentation i Kid Pix och visa for klassen.

6. Jag tycker att det har gatt bra att se pa korten for att 1ira mig mera.

7. Jag vill fortsitta att arbeta pa samma sitt med datorn som verktyg.

8. Jag tycker att jag har fatt hjdlp av en vuxen om det har behovts.

9. Kid Pix &r ett litt program att arbeta i.

10. Jag har med hjilp av bilderna forstatt delar i programmet dven om texten dr pa engelska.

Instdammer | Instdmmer | Instdmmer | Instdmmer | Vet ej
Helt i stort sétt | nagot Inte alls

1. |19 2 2

2. |18 4 1

3. |13 2 3 1 4

4. |12 2 3 6

5. 15 5 7 2 4

6. |13 8 1 1

7. |18 4 1

8. |19 3 1
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10.]7 6 2 4 4

Direfter fick eleverna beritta for sina fordldrar om arbete runt korten och hur programmet Kid
Pix fungerar. Fordldrarna fick ta stéllning till om de trodde att eleverna utifran sin berittelse
kunde arbeta sjdlva 1 programmet.

Av de tjugotre svaren var det sexton barn som uttryckligen hade framfor till sina fordldrar att de
kunde arbeta i programmet sjdlva. Nagra var mer tveksamma beroende pa att det var svart att
sdtta igang programmet. Nagra elever tyckte att de behédrskade programmet men var @nda lite
tveksamma om de kunde arbeta sjdlvstindigt beroende pa att de tyckte de var svart att ldsa
instruktionerna. En elev hade kommenterat att texten i programmet var pa engelska. De mest
osdkra eleverna framholl sina kunskaper frimst nir det géllde att farglidgga bilder.

Citat: Fordlder "X kommer inte ihdag hur det fungerar. Men han har talat om att man gar in och
fargligger bilder.”

Citat: Fordlder” Det verkar som om Y forstar och kan jobba i programmet utan problem. Y
verkar speciellt fortjust i att mdla i Kid Pix.”

Forildrarna fick ocksa skriva ner sina egna tankar och funderingar omkring programmet Kid Pix.
En genomgaende asikt var att det var nyttigt att tidigt fa arbeta vid datorn. De tyckte ocksa att det
var bra att datorarbetet blev lustfyllt sa att de vicker okat intresse for att anvianda datorn som ett
verktyg. Programmet verkar brett utifran barnens beskrivningar skriver flera foraldrar. Det
inbjuder ocksa till eget skapande for eleverna som bidrar till deras utveckling.

Citat: Fordlder ”Det dr alltid bra for barn att sa tidigt som maojligt jobba med en dator. Den
kommer ju att vara en stor del av deras liv.”

Mina sista fragor till fordldrarna 16d enligt foljande;

Har ni som foréldrar tankar, funderingar och reflektioner kring det arbete vi jobbat med vid
datorerna? Hur tror ni era barn har upplevt arbetet? Tror ni att de lért sig programmet och kan
anvinda delar av det fOr att gora egna presentationer? Jag ville att de skulle fundera kring dessa
fragor lite extra och skriver ner sina tankar. Det var ocksa intressant att fa in skriftliga
kommentarer runt arbetet.

Nagra tyckte det vore en bra ide om foréldrarna fick ta del av och ldra sig programmet. Kanske
kunde eleverna vara ldarare. Manga fordldrar hade en vildigt positiv bild av eleverna syn pa
programmet.

Citat: Fordlder ”Det dr sa kul att jag skulle vilja ha det och arbeta med det hdar hemma.”
Eleverna tycker att det dr roligt att arbeta med programmet. Andra podngterade svarigheten med
mycket text i instruktionerna. Nagra fa visste inte riktigt vad jag menade med en presentation men

flertalet var sékra pa att de skulle kunna skapa en enkel redovisning.

Citat: Fordlder ”Ibland verkar det vara lite mycket text vilket kan gora att det blir lite trakigt.”
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Citat: Fordlder” Barnen lir sig manga engelska ord”.

Det dr positivt i fordldrarnas 6gon att eleverna far arbeta i datamiljoer tidigt. Programmet Kid Pix
stimulerar sikert eleverna till fortsatt arbete i ordbehandlings, kalkyl och presentationsprogram.
Det kan vara stimulerande att arbeta i par vid datorn nimns ocksa. Andra vill fortsitta arbeta med
programmet nésta ar. Datorn dr ett bra arbetsredskap och barn ér alltid nyfikna pa nya utmaningar.
Nagon kénner till programmet och ndamner att det &r ldrorikt, roligt och passar alla barn.

Citat: Fordlder ” Jag tror mycket viil att Kid Pix dr ett utmdrkt hjidlpmedel och som kan ge en
bra start infor kommande ordbehandlings/kalkyl/presentationsprogram.”

11 Analys utifran videoinspelningar, hiindelsedagbok och enkiit

11.1. Arbetssiitt och arbetsprocess

Starta upp

En aterkommande analys nér det gillde att starta arbetet var att elevparen alltid startar upp sitt
arbete med positivt engagemang. Oftast borjar de ldsa inledningen pa korten. Direfter startar de
sitt arbete vid datorn utan att vara helt sikra pa vad de ska gora. De sikra ldsarna atergar dérefter
till uppgiftskorten for att bena ut vad de ska gora. De mer svaga forsoker ldsa men himtar snart en
vuxen for att bekrifta att de gjort ritt. Ett monster dr att de efterhand blir noggranna att kryssa pa
viaggen ndr de gjort ett kort.

Den som sitter bredvid har léttare att se instruktionerna och darfor blir de végledare till sina
kamrater. Citat: Elev 5” Nu klickar du pa rutan hogst upp. Se vad som hénder! Klicka pa pil
tangenten.”

Svarigheter de stoter pa “critical incidents”
En svarighet &r att kunna avsluta sitt arbete och kunna ldmna over till datakompisen. Detta dr
svart att halla kvar fokus néir man till sist Iimnar 6ver till nigon annan.

Programmet har en formaga att hinga sig. Da hamtar de froken som far avsluta och borja om
igen.

De flesta elever glomde helt bort att de blev filmade. Nagra kinde det som en extra spérr for att
inte lata sin inbyggda fantasi skena ivdg med programmet och komma fram till egna 16sningar.

Eleverna hade svart att sjdlva ldra sig att spara sina arbeten pa ritt plats. De var dnnu svarare att
komma ihag varifran man skulle hdmta arbetet.

Programmet i sig inbjuder till 6kad fantasi och upplevelse. Detta dr extra bra for osidkra elever.

Alla elever var positiva nir vi pratade om vart arbete. Detta tolkar jag som om eleverna
uppskattade de utmanande arbetena vid datorn. Alla ville fortsitta arbetet.

36



37

Forildrarna var mycket nyfikna och ville gdrna ha en egen presentation av Kid Pix. Utifran
arbetsgangen med Kkorten ser jag ett engagemang som i sig talar for att eleverna vill fortsitta ta till
sig kunskap om program pa detta sitt.

11.2.Sjilvstandighet

Modijligheter och nyfikenhet
Nagra onskar sig dnnu mer frihet nir de arbetar med korten. De vill sjédlva utforska alla
mojligheter.

Programmet Kid Pix har manga mojligheter och efter en tid da eleverna behirskar programmet
vill de pa egen hand gora arbeten och presentationer i programmet. De fick dven som uppgift att
gora fria enskilda och par uppgifter. Gliddjen var stor. Tyvérr kdnde jag som pedagog mig vildigt
pressad av att arbetena tog mycket tid.

Losningsstrategier
Datorn hdnger sig och en kreativ 16sning ar att sjdlv undersoka om sladdarna sitter i datorn pa ritt
satt.

Originell 16sningsstrategi var nir ena pekar pa skdrmen och den andra foljer med musens hjilp
via pennan med kompisens finger och forsoker forsta vad de ska gora.

De ville inom paren vara med och utforma varandras bilder. Detta 6kar samarbetsformagan och
formagan att fora en dialog utan att det kénns konstlat.

Pa sitt och vis blev inte eleverna sjilvstindiga en och en vid datorn men de blev i par
sjalvstindiga fran mig som ldrare. De fragade gédrna andra par.

Av elevsvaren framgick att manga var osdkra pa att gora en egen presentation. Efter muntlig
forskning kring detta var den storsta osidkerheten inte att tillverka en presentation utan att forsta
att en presentation var samma sak som vi gjort efter kortinstruktionerna. Detta visar tydligt vad ett
krangligt sprak kan stélla till.

11.3.Arbetskorten som redskap
Pa arbetskorten finns en hel del symboler. Dessa &r en hjilp for eleverna sa att de kan tolka vad
de ska gora. De kommer ocksa littare ihag vissa moment genom bilderna och effekterna. Nar du

suddar allt anviander du en bomb. Detta kommer alla ihag.

Svarigheten med att det dr mycket text pa vissa kort har belysts under flera avsnitt. Det var svart
att anvinda ett tillrackligt lattbegripligt sprak for alla. Detta far vi jobba med som pedagoger.
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Vissa moment var lite svara och texten kunde kénnas alldeles for svar. Om jag inte ként mig styrd
utifran min forskning hade jag sparat vissa avancerade moment till arskurs tva.

Arbetskorten som redskap har varit bra men manga har 6nskat sig en svensk variant av
programmet. Sérskilt de starka ldsarna har tyckt sig behova instruktionerna direkt i programmet.
Diremot har vissa positiva kommentarer kommit fran forédldrar som sett fordelen med att eleverna
samtidigt lir sig engelska.

11.4.Tid

Tid for dataanvindande

Tidsaspekten var en svarighet mirkte jag redan fran borjan. Det dr svart att fa tiden vid datorerna
att racka till da man ofta vill att eleverna &r samlade kring gemensamma aktiviteter och
genomgangar. Vi arbetade oftast med datorerna pa halvklasstimmarna. Jag mérkte snart att jag
maste lotsa de forsta paren till datorn for att fa igang ett rullande arbete. De kom dédremot léttare
ihag att de ska hamta nista par med IT-kompisar.

Krysschemat pa viaggen fungerar mycket bra. De forsoker himta nésta par pa listan nér de blir
klara. Nagra har kommit pa att det gar att jamfora ddr hur langt man hunnit i systemet.

Vissa elever orkar inte sitta mer dn 20 minuter framfor datorn utan att tappa koncentrationen.

Nagra har vildigt brattom nir de gor uppgifterna och far darmed ett mindre lyckat resultat.
Precis som jag, kinde eleverna sig pressade av tiden. Att ldra sig ett multimediaprogram tar tid
har jag konstaterat utifran min studie. Kan man grunderna i programmet kan det ddremot bli ett
redskap som man anvénder for att formedla sin kunskap.

Forildrarnas tankar omkring tid handlade mer om en lidngre tidsaspekt. De tyckte att det &r bra att
eleverna far anvinda multimedia tidigt under sin skoltid. De kan stimulera till 6kat datavana och
sidkerhet tror fordldrarna. Detta kan jag halla med om.

11.5.Kan lararrollens fokus flyttas?

Nir jag nu provat detta arbetssétt har jag delvis kunnat flytta undervisningsfokus under
lektionerna. Jag har ddremot fatt arbeta mycket tid for att forbereda arbetet. Det skulle underlitta
om hela arbetslag kunde hjilpas at att tillverka liknande kort for olika program som de vill
introducera.

Kommentaren duktig froken kopplade jag utifran resonemanget att jag fanns till hands nér de
behdvde hjilp. Jag kunde 16sa problemet nér programmet last sig. Jag var ocksa en vigvisare sa

att de hade kunnat tilligna sig all denna kunskap.

Trots att jag upplevt att jag kunnat flytta fokus kidnde eleverna att de fatt de ldrarstod som de
behovt enligt enkiiten.
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11.6.Samarbetsformaga

Moénster

Ett aterkommande monster ar att de olika paren bekréftar med varandra att de forstatt uppgiften
ritt. Den elev som sitter pa sidan om i paret pekar géirna pa skdrmen nir de beskriver olika saker
for sina kamrater. Ett upprepat monster dr ocksa att eleverna giarna pekar pa det olika verktygen
pa skidrmen for att delge varandra sina kunskaper och asikter.

Samarbete

Aterkommande #r att den som startar upp arbetet vid tangentbordet har mycket svart att lamna
over till sin datakompis i paret. Den blir sa uppfylld att det blir svart att sluta. Som en foljd av
detta tappar da datakompisen intresset efter en ldngre stund.

Personerna X som i vanliga fall &r mycket blyga och tystlatna har stor datavana hemifran. De
kliver nu fram och leder och styr arbetet i paren. Tystlatenheten &r bortblast niar de kdnner sig
sdkrare @n sina kamrater. De blyga eleverna har mycket littare att samarbeta framfor datorn. Det
blir naturligt att samtala om det man ser pa skarmen. Bilder vixer fram pa skdrmen och eleverna
styr varandras skapande pa ett positivt sitt.

Nir paren sitter framfor datorn och ser olika bilder blir de ofta sa att eleverna kommer in pa
vardagliga situationer som de ivrigt diskuterar. Detta pa bade ont och gott Fokus pa uppgiften
kan ibland bli lite asidosatt.

For att fa ett bevis pa deras samarbete fick eleverna efter avslutat kort beritta for mig som vuxen
hur de kommit till 16sningar nér de géller de mer avancerade korten. Det var svarare att veta om
de forstod de ldngre och svérare instruktionerna. En del hade gjort egna 19sningar utifran
uppgifterna. De hade latit tolka korten pa sitt eget sitt. Andra var véldigt noggranna att folja
korten stegvis. Arbetet med att vilja olika exempel ur mappar gick bra for alla efter lite
vigledning da detta &r avancerat och svart.

Eleverna lever sig in i arbetet till den grad att de ibland pratar med figurerna pa skidrmen.
De svaga eleverna som ofta dnda vill framhéva sig tar oftast kortet forst men lamnar snart over
det till sin kompis. Denne far nu ldsa och férsoka fa med sin lite okoncentrerade kamrat.

Bilderna stimulerar eleverna pa manga sitt. Vid ett flertal tillfdllen har dessa frambringat sang
hos eleverna.

En av eleverna i kompisparen borjar oftast. Den andra far sta tillbaka dven om de inte vill. Den
som har ldrt sig flest moment under arbetet gang eller hemma far ofta ett visst 6vertag och vill

gérna driva arbetet framat.

Vissa par var fel i hopsatta och hade da svart att jobba koncentrerat. De arbetade gidrna vid datorn
men efter eget huvud.
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Det har nésta bara framkommit fordelar med att eleverna samarbetar framfor datorn. De var dock
tva fordldrar som muntligt patalade effekten av att samarbeta med en mycket stark person som
vill styra hela processen. Detta far jag som ldrare vara lyhord 6ver sa att jag kan omfordela par.

11.7. Skillnad pojkar/flickor?

Killar och tjejer samarbetar mycket bra. Killarna &r inte sa noga med att ldsa alla instruktioner.
Tjejerna dr noggrannare att folja instruktionerna. Annars samspelar de mycket bra genom att
diskutera sig fram till bilder och I6sningar. Citat Elev 2 & 3 ”Kolla vad jag har gjort nu! Hur
gjorde du det?”

Tjejerna tar for sig mycket bra. Vissa flickor liste bittre och da fick de ett naturligt Gvertag.
Killarna hade lite svarare att sitta pa sidan om nér en tjej arbetar framfor skarmen.

For vissa par dr det ett nederlag att behova be om lédshjilp sa de forsoker sjdlva tyda bilderna pa
korten och dirigenom prova sig fram i programmet.

Eleverna kommenterade inte skillnader eller samarbetet pojkar/flickor alls och inte heller
fordldraenkédten kom inte in pa nagra konsskillnader.

11.8. Forildrarnas syn pa och upplevelse av arbetet

Positivt och engagerande arbete uttryckte de flesta foréldrar. De ville ha en fortséttning pa vart
arbete. De ville bli mer delaktiga och fa en storre kunskap sa att de kunde omsitta viss kunskap
till de program som finns hemma pa datorn.

12. Reflektioner pa resultatet och diskussion.

12.1 Synpunkter pa arbetssiitt och arbetsprocess

Programmet Kid Pix inspirerar eleverna att ta den forsta kontakten med multimedia har jag sett
genom denna studie.

Genom hela processen har programmet Kid Pix legat till grund. Eleverna har med gléddje arbetat i
programmet och allteftersom de ként sig sdkrare har nyfikenheten och skapargldadjen okat. Jag kan
se att de som Falk (1997) beskrivit i sin bok, att elever redan i1 forskolan har tagit till sig olika
program om datorn finns till hands. De vicker elevernas upptickargliddje och gor eleverna orddda
infor uppgifterna. De undersoker utan rddsla funktioner som ej sa grundligt beskrivs och
omndamnts i uppgifterna. Detta gor att eleverna utvecklar sina datakunskaper pa ett kreativt sitt
redan fran borjan. Sma barn har ett avspant forhallningssitt till datorn menar Appelberg &
Eriksson (1999). Jag ser med mitt arbete att detta stimmer vél dverens och jag haller med dem
om att datorn bor foras in tidigt 1 skolan.

Att multimedia hor hemma i skolan star i Kursplaner och Betygkriterier fran skolverket. Darmed
ar det vart ansvar som ldrare att ge eleverna detta verktyg och ddrmed vicka deras intresse i tid.
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Falk (1997) menar att vi behdver en skola hiar och nu som leder in eleverna i
informationssamhillet hir och nu nér utvecklingen sker. Det dr pedagogernas uppgift att gora
detta pa ett lustfyllt och utvecklande sitt. Jag ser hdr genom min studie att sjdlvinstruerande kort
kan vara en bra vig och ett tydligt hjalpmedel for bade pedagoger och elever att anvéinda datorn i
undervisningen. Den pedagogiska debatten pa detta omrade har inte kommit sa langt ser jag.
Troligtvis beror detta pa att informationstekniken dr relativt ny och det har inte funnits tid att
utforska nya arbetssitt inom omradet.

Korttillverkningen var tidskriavande och for att formulera ritt uppgifter fanns behov av att lisa
om andra pedagogers tips och erfarenheter. Detta gjorde jag med glddje da det intresserar mig hur
andra har gjort. Det finns tyvirr nnu mycket lite litteratur i mnet.

Det var viktigt att fa instruktionsbilderna sa tydliga som mojligt med hjélp av Print Screan
knappen, da jag tidigt sag att eleverna jamforde korten med bilden pa skiarmen. Detta var da en
tydlig hjilp for de extra ldssvaga.

Eleverna hade inte utvecklat sin ldasning och ddrmed var det jéttesvart att skriva littbegripliga
uppgiftskort med hjélp av bara enkla littldsta ord.
Jag var medveten om detta med dnda blev korten alldeles for svara att ldsa for ett flertal elever.
Detta kom ocksa fram bade pa filmerna och genom foréldraenkiten. En 16sning kanske kunde
vara att dnnu tydligare med hjdlp av Print Screan knappen pa datorn. Denna tanke foddes pa slutet
av korttillverkningen men kindes da for tidskrivande.
Materialtillverkningen blev ocksa for mig ett sitt att lara mig och sitta mig in i de olika
funktionerna grundligt i programmet. Jag fick prova de olika stegen eftersom det var viktigt att de
fungerade.

Att multimedia i framtiden kommer att vara ett bra verktyg ar det nog inte manga som tvivlar pa
och att da inspirera eleverna tidigt &r bra. Efter min studie av eleverna ser jag hur ngjda alla blir
med sina arbeten. Om man vill vidga sina kunskaper och senare ka pa mojligheterna att gora
proffsiga och vilgenomarbetade presentationer ska man soka sig till mer avancerade program
som Hyperstudio, Multimedialabb eller Power Point. Kan vi inom skolan finna den roda traden
nér det géller att hitta rétt program, for ritt alder, har vi vunnit mycket beredskap och kunskap for
eleverna infor hogre studier och en del redovisande arbeten.

En av mina viktigaste och kanske svaraste fundering var hur organisationen skulle vara i
klassrummet for att fa alla delaktiga och sjdlvgaende utan att ta upp for mycket av min ldrartid.
Tyvirr har inte vara klassrum den utrustning vi skulle behova. Det finns ofta en eller tva datorer
och tjugofem elever och hur ska vi tackla detta.

Jag tror att det storsta hindret i dagens skola nir det géller dataundervisning inte alltid ar
pedagogers brist pa kunskap. Det ér alla dataintresserade pedagogers uppgift att sprida sin

kunskap vidare for att utveckla skolan.

12.2 Sjilvstandighet
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Sjalvstindigheten hos eleverna fick jag inte se sa stort prov pa eftersom sjidlva arbetsmodellen
bygger pa samarbete. Man ser sikerheten 6ka hos de mest osidkra eleverna. Det dr ocksa mycket
svart att misslyckas i programmet da det finns mojlighet till manga verktyg typ stamplar for att
producera lyckade resultat.

12.3 Tid

Lirarens tid dr dyrbar och ddrmed &r det viktigt att vi anvédnder den ritt. I detta fall dr det under
det pedagogiska arbetet som ldraren far 1dgga mest tid. Jag har da sitt fordelarna med att ldraren
kan vara mer tillgdnglig for att forklara t.ex. matematiska problem.

12.4 Hur anvénder eleverna korten som redskap?

Eleverna ldrde sig snabbt att folja arbetsgangen da korten var numrerade med Kort 1, Kort 2 0.s.v.
Tydlig markering var viktig da mindre elever ar i stort behov av tydlig struktur.

Vid kort 10 kommer de forsta nu vilkdnda momenten tillbaka och eleverna kinner en viss
sdkerhet att borja. Det dr kanske bra om man bygger upp korten pa detta sitt sa att eleverna
kénner igen vissa bitar som sedan utvecklas under andra arbetstavlor.

Eleverna fick snart in en rutin nér det géllde att himta kort, arbeta med och slutféra momentet
genom att kryssa pa vidggen och i deras egen planeringsbok. Varje elev har en bok dir de
farglagger olika genomforda moment i skolarbetet och dir fordes dven detta moment in sa att de
sjdlva kunde se ndr det var dags att soka upp en dator. Att fora in denna planeringsbok som ett
naturligt redskap var en process som vi jobbade med under hela arskurs ett och dirmed glomde de
ibland bort att kryssa i boken. De var ddremot noggranna att kryssa pa viaggen. De kontrollerade
ocksa varandra for att alla ville fa tid vid datorn.

Korten blev redan fran borjan som bildskdrmar som man kollade av mot. Nagra par upplevde de
forsta korten for enkla. De ville komma igang pa allvar att arbeta i programmet. Detta kan man
tanka pa och forsoka ge alla en utmaning fran borjan.

Ibland gick de ifran uppgiften da de inte forstod eller tyckte att uppgiften var for enkel. De ville
da pa egen hand utforska mer avancerande funktioner. Detta tyckte jag inte gjorde nagot utan blev
istéllet glad av att se deras initiativformaga. De utvecklade pa detta sitt sin egen och kamratens
formaga.

Det dr intressant for mig att se eleverna arbeta och producera sjdlvstdndigt, efter att de erdvrat
kunskap fran ldrare och av varandra.

Nir eleverna blivit mer sidkra i programmet blev korten ibland en startangivelse och direfter
utforskade de tillsammans mer avancerade funktioner. Eleverna angriper problemet utan nagon
som helst respekt. Kanske har de med aldern att gora.

42



43

12.5. Lérarrollen med kortsystemet som redskap. Har lararrollens fokus flyttats?

En av mina fragestillningar var om eleverna kunde klara sig med skriftliga instruktioner och
dirigenom @dndra ldrarens fokus. Det jag under min studie kommit fram till dr att sjdlvinstruerande
uppgifter ger datorn en plats i undervisningen och ddrmed blir ldraren mer frikopplad.

Andra svarigheter som uppstod var att de inte kunde spara sina arbeten i mappar. Detta borde
eleverna ldra sig genom andra kort innan de borjar med de svarare uppgifterna.

En svarighet var att fa eleverna aktiva utan att alltid behova lotsa dem fram till datorn. Detta
provade jag olika 16sningar pa men kom till sist fram till att ett krysschema pa viggen som visar
vem som &r pa tur var en bra 16sning. Eleverna lédrde sig snabbt att vigleda varandra fram till
datorn. Det var inte ldngre min uppgift som ldrare. Det sparade en del tid och engagemang fran
mig.

Jag stridvade hela tiden efter att eleverna skulle bli sjdlvstindiga med arbetskorten som grund
eftersom det 4r manga i en klass som behovde hjédlp. Korten blev ett bra verktyg men jag insag
snabbt att det var bist att jobba vid datorerna pa halvklasstimmarna eftersom tillgangen av datorer
var begransad till fyra stycken. Nir jag forde in arbetet pa helklasstimmarna var det viktigt att
resten hade ett arbete pa gang som de kunde arbeta med i egen takt sa att inte nagon som satt vid
datorn blev efter.

Pedagogernas roll 1 samhillet for att utveckla informationstekniken &r av stor betydelse. Jag har
under processen sett betydelsen av min egen roll trotts att jag hela tiden har stivat efter att
eleverna ska vara sa sjdlvgaende som mojligt. Jag har fatt 1agga mycket tid pa min pedagogiska
planering for att fa korten och uppgifterna sa sjdlvinstruerande som mdojligt. Tidsbrist tror jag
idag dr ett av hindren for att inte ldrarna finner rétt metoder for att fora in datorer i skolan pa ett
tillfredstdllande och utvecklande sitt. Forhoppningsvis forstar skolledningar runt om i landet
detta problem och skapar ett tidsutrymme som gor att alla pedagoger far en mojlighet att fora in
mer arbete med informationstekniken i skolan.

Det krivs pedagogen att vara vil insatt i programmen for att kunna finna rétt uppgifter och ligga
dem pa ritt niva. Manga ldrare idag vill fa djupare pedagogisk kunskap for att arbeta med datorn
som ett redskap mérker jag. De flesta pedagogerna ute i skolorna idag anvidnder datorn som sitt
eget hjdalpmedel men har dnda inte fatt de tips och idéer pa hur man introducerar den i det dagliga
arbetet bland barnen. Manga ldrare runt om i Sverige har introducerades genom olika ItIs projekt
in i informationsteknikens virld. De fick mojlighet att skapa sig en egen kunskap om nagra
program. Detta réicker tyvirr inte alltid tror jag for att de ska vaga ta steget att inféra mer
elevarbete vid datorerna. Foregangna pedagoger pa detta omrade tror jag bor fa mojlighet att
sprida sin kunskap pa det mera pedagogiska och organisatoriska planet for att utvecklingen ska
fortsdtta framat pa ett bra sitt. Detta dr en del av svarigheten med att undervisa i &mnet
informationsteknik.
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Falk (1997) skriver att det inte dr hur du anvinder datorn i undervisningen utan hur du gor. Detta
stimmer mer dn vil inser jag. Pedagogerna maste finna rétt vigar och metoder. Det dr
pedagogernas kunnande som styr hur vi anvinder de mojligheter som programmen erbjuder.

12.6 Samarbetet framfor datorn

De delades tidigt upp i par som tillsammans fick ta sig an uppgifterna pa korten. Oftast tog en i
paren en ledande stillning. Detta forekommer dven i vuxen alder nér vi arbetar tva och tva.
Uppgifterna diskuterares livligt under hela arbetsprocessen med arbetsmaterialet vilket var
mycket utvecklande for inldrningssituationerna. Det finns runt om i samhéllet bevis pa att manga
projekt utvecklas mycket béttre nér flera personer samarbetar. Detta kan jag ocksa se i min studie.

En annan viktig roll som pedagogen har ir att sitta samman par som pa ett utvecklande sitt
hjédlper varandra. De har hela tiden forsokt hjdlpa varandra. De par som haft det svarast dr ddr tva
svaga ldsare har arbetat tillsammans.

Barn ir bra pa att ldra varandra. Jag har under hela arbetet sitt detta som positivt och eftersom vi
har arbetat i en dldershomogen grupp ser jag fordelarna sven om barnen r lika gamla. Aven i
detta fall ser jag vikten av att de duktigare far mojlighet att 1dra sina kamrater. Kunskap ska
spridas som ringar pa vattnet.

Jag har konstaterat att det dr ofta en i paret som tar initiativ och for arbetet framat. Nir jag
kopplade ihop paren forsokte jag att sprida kompetensen i klassen och jag ser nu att redan fran
borjan var en i paren sa sikra att de kunde starta datorn. Detta var utvecklande och givande for
bada i paren da en fick en ledande stillning och den andra hela tiden stéllde vigledande fragor.
De ér givande att se nagra blyga tjejer ta for sig och fora arbetet framat.

De tysta och blyga trider fram och far en annan sékerhet nér det sitter tva och tva utan en vuxen
vid sin sida. De visar en sidkerhet som oftast inte kommer fram annars.

Jag har precis som (Appelberg och Eriksson 1999) sett en pataglig spraklig aktivitet med varandra
nir eleverna sitter framfor datorn. De har stindigt radfragat varandra och detta tror jag
kontinuerligt har fort processen framat. Spraket utvecklas pa detta sétt genom att trina pa att ge
varandra muntliga instruktioner bland annat.

12.7 Hur bemistrar pojkar och flickorna uppgifterna?

Samspelet mellan pojkar och flickor fungerade 6ver forvintan. Det var troligtvis en effekt av att
de olika konen angrep datorn pa olika sitt. Jag rekommenderar att para ihop pojkar och flickor
med varandra eftersom jag ser ett bra tillfdlle till att 14ra kéinna varandra och samarbeta bra.

Efterhand sags dven fordelar med detta eftersom pojkarna och flickorna angrep datorn pa lite
olika sitt. Det finns manga roliga effekter som fangar speciellt killarna da de uppskattar sméllar
och snabba effekter. Flickorna blev stimulerade av nér bilden blev fin. Flickorna tog ofta pa sig
uppgiften att lisa. De ville vara duktiga och f6lja uppgifterna som de var. Detta var inte lika
viktigt for killarna. Detta skapade en utmérkt balans sa att arbetet fortskred med nyfikenhet och
skapariver.
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Overvigande del av pojkar dr harda bemistrare som girna vill spela spel och anvinda effekter
som ljudmassigt later mycket ser jag. De fick mer dn vil utbyte av programmet och ville gdrna
prova dessa effekter flera ganger. Till exempel bomben som raderar hela sidan. Denna effekt
vicker stor gliddje istdllet for besvikelse da man maste borja om sitt arbete fran borjan.

Manga av flickorna dr mjuka bemadstrare och dven de far fullt utbyte av programmet. De kan gora
sOta bilder och med hjélp av stimplarna kdnna sig mycket ndjda med sina alster. De &r plikttrogna
och foljer instruktionerna mer noggrant med kénner sig dnda inte uttrakade pa nagot sitt. De vill
utveckla sitt kunnande och dr ddrmed noga att gora ritt. Pedagogens roll dr kanske att ibland gora
dnnu Oppnare instruktioner for att utveckla flickornas kreativitet.

Det har inte varit nagra protester nér det giller att arbeta tillsammans med det motsatta konet.
Genom hela skoltiden och det fortsatta vuxenlivet behover vi kunna samarbeta med det motsatta
konet. Har dr ett utmarkt tillfalle att praktisera detta och pa ett positivt sitt fa eleverna medvetna
om respektive styrkor.

Enligt vad jag tidigare tagit upp nir det géller pojkar och flickor olika sitt att bemistra datorn
haller jag med om att pojkarna angriper uppgifterna med storre respektloshet och iver. De ritar
gérna krigsbilder och bombar gérna en extra gang. Flickorna vill gora ritt och dr mjuka
bemistrare som helst vill skapa. Kanske kommer det otroliga utbudet av spel och TV med mera
att sa smaningom sudda ut dessa grinser. Redan under denna process som vi tillsammans har
varit med om ser jag att manga av flickorna tappat en del av sin préiktighet och sjdlva vill utforska
och prova. Pojkarna och sin sida vill géra egna proffsiga arbeten som de kan visa upp.

12.8 Hur ér elevernas motivation tycker jag, foridldrarna och eleverna sjilva?

Jag fragar mig om multimediaprogrammet Kid Pix &r ett bra multimediaprogram. Fiargerna och
variationsmdjligheterna stimulerar dem till att undersdka och prova olika mojligheter.

Jag handlede som sagts eleverna genom hela projektet och observerade dem i olika situationer.
Jag anviande mig av en filmkamera dir jag kunde fanga eleverna i deras dagliga arbete. Detta
fungerade pa ett mycket tillfredstillande sitt. Jag kunde se hur eleverna kénslomissigt tog till sig
uppgifterna som ér relaterade till datorn, pa ett bra sitt eftersom de inte blev paverkades av min
nédrvaro. Jag sag glada spontana barn arbeta vid datorn tillsammans. Ibland inspirerade firgerna
och motiven till sang och gladje.

Motivationen okade ytterligare nir de pa kort 16-20 fick tillverka egna bildslingor. De fick da
anvindning av de bilder som de tidigare skapat. Deras enkla bilder skapade en bildserie som sag
mer professionell ut. Motivationen okade ytterligare nér vi bestdmde oss for att visa upp dem pa
fordldramotet.

Forildrarna var redan fran borjan mycket positiva till min undersokning. De svarade helhjartat ja

pa att jag skulle fa studera deras barn. De insag vikten av att fora in datorn som ett redskap tidigt i
undervisningen och efter projektet tyckte alla att Kid Pix verkade vara ett utmérkt redskap. Detta
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program vicker entusiasm och glddje. Det introducerar eleverna redan i tidig alder att arbeta i en
datamiljo. Detta kan sedan overforas i kalkyl eller ordbehandlingsmiljoer.

Eleverna svarade i stor utstrickning att de hade uppskattat arbetet. De var motiverade och
positiva over arbetet. De tyckte att de efter arbetet med korten kunde anvénde delar av
programmet som ett redskap. De skulle behova mer tid for att bli helt sidkra. De vill kunna
anvidnda programmet till andra skolimnen som t.ex. nér de forskar om djur.

Nir jag analyserar enkitsvaren ser jag en stor gliddje, en grund att sta pa som behover utvecklas
mer genom fler instruktionskort som inte dr pa engelska och mer tid till deras utveckling. Jag ser
att vi inlett en positiv process hos alla elever som vill ldra sig mer. Ingen drar sig tillbaka och
sdger att den inte kan. De vill ldra sig mer.

Nir jag tittar tillbaka pa hela processen som jag i denna studie har beskrivit kdnner jag enbart
positiv motivation fran elever, fordldrar och mig sjdlv. Jag har fortsatt arbetet dven om tiden
ibland har varit vildigt pressad. Jag kdnner nu i efterhand en ny entusiasm att fa mojlighet att
fortsitta utveckla detta arbetssitt nér det géller datoranvindningen i de ldgre arskurserna nér det
giller nya moment och program. Eleverna vill fa tillgang till programmet mer fritt och kunna
skapa sina egna presentationer. Alla kinner en gliddje och iver infor framtiden.

Mitt andra syfte att ka motivationen hos eleverna tycker jag mig ha uppnatt. Det enda sitt jag
har kunnat se om andra pedagoger anvinder stimulerande multimediaprogram 1 sin undervisning
dr att nagra av mina narmaste kollegor har provat programmen Kid Pix och Hyper Studio.

13 Avslutande reflektioner

”Nar fordndringens vindar blaser, bygger du ett vindskydd eller en vaderkvarn” forfattare okind.
Jag si kan man inleda mina avslutande reflektioner av min undersokning. Ar elever och
pedagoger med pa “taget” nir det giller den samhilliga utvecklingen? Utvecklingen gar fort och
ddrmed &r det av stort intresse att titta tillbaka pa min studie och granska resultat och iakttagelser.
Jag tror pa pedagogiska vinster nér det giller inférande och utvecklingen av ett
multimediaprogram i skolan. Jag har sett bade positiva och negativa resultat i min studie som jag
hoppas tillfor skolutvecklingen nagot.

Efter en lang process med manga aktiva elever i arbete nadde jag forst ett delmal genom att se
dem, kreativt pa egen hand gora sma enkla presentationer i programmet Kid Pix. Jag kidnde da
mig nojd och jag tittade tillbaka och tinkte pa den kunskap jag fatt kring yngre elevers
datorkunskap och hur de inhdmtar den. Jag kan se tillbaka och med glddje forsoka mig pa
uppgiften att forenkla textinnehallet pa méanga kort. Jag ska ocksa forsoka genom fler bilder gora
korten och stegen enklare. Jag kan se pa de fordelar som jag upptickt nér de arbetade tva och tva.
De vigledde varandra och radgjorde med varandra och ddrmed blev de mycket sikrare och
vagade forsoka sig pa nya uppgifter. En annan fordel var att tysta blyga barn fick plats och
utrymme. Detta ser jag nu i efterhand som ett plus som jag inte alls riknade med.

46



47

Sjdlvinstruerande uppgifter gjorde att jag fick mer tid at eleverna som inte satt framfor datorn.
Diremot kvarstod problemet att det bara finns nagra datorer och arbetet maste férdelas under alla
veckans timmar for att ge alla tillrdckligt med tid framfor datorerna. Ibland vill man som pedagog
och ldrare samla sin klass for att ha gemensamma genomgangar t.ex. i matte. Da behover hela
gruppen vara samlad och lyssna. Tiden riacker alltsa inte till. Nar det géller detta problem ser jag
bara tva vigar, det ena dr att varje klass har tillgang till fler datorer, det andra dr att dagens barn
maste bli &nnu mer sjilvgaende i fler amnen. Det sistndmnda kanske dr svart da vi idag ser manga
okoncentrerade elever som behover fast struktur och vigledning.

Det jag vill belysa och fora fram till andra pedagoger &r att det dr viktigt att borja tidigt for att ta
till vara elevernas nyfikenhet och ivrighet. I dagens samhille dér det finns ett otroligt utbud av
programvaror, spel med mera kan en del av ivern forsvinna.

Det skulle vara intressant att undersoka om det finns andra tillvigagangssitt i andra klasser for
att 10sa detta problem. Som jag tidigare belyst tror jag att det dr ett av pedagogernas storsta
dilemma att de inte finns tillrickligt med datorer och ddrmed inte tillrickligt med tid for varje
enskild elev. Det kan vara svart att fa ett fritt och utvecklande arbetssitt att fungera full ut i
dagens klassrum.

Stora pengar har sattsatts genom Itls runt om i landet pa manga skolor. Det skulle vara intressant
att undersoka om detta har lett till nya pedagogiska infallsvinklar ute i skolorna. Kanske rickte
pengarna bara till att viicka nyfikenhet hos pedagogerna och inte till eleverna. Ar de kanske dags
att ta tillvara alla spjutspetsar bland ldrarna runt om och fa dem att forska och sprida sin kunskap
for att 6ka delaktigheten bland alla bade pedagoger och elever ute i skolorna.

Efter att under tva ar stindigt ha uppmirksammat eleverna i deras dagliga arbete kdnner jag att
jag fatt en utokad forstaelse for larprocessen framfor datorn. Det dr med stor entusiasm jag sett
elever i olika konstellationer aktivt arbeta med programmet Kid Pix och de kortsystem som jag
byggt upp. De har pa egen hand och tillsammans sokt kunskap och funnit nya vigar for att
bemistra den ibland lite svara tekniken.

Efter den langa ldrperioden ville alla anvianda programmet aktivt som redskap for att redovisa sin
forskning. Det var frivilligt att anvinda andra former f6r redovisning men den ville anvinda sin
nyvunna kunskap. Hoppas att de i framtiden blir sd fortrogna med detta och andra
multimediaprogram, att de aktivt kommer att anviinda dem for att gora egna presentationer och
framstillningar.

Jag som pedagog ser framfoér mig elever som redan i tidiga ar kan gora presentationer med fina
layouter. Multimedia kan jamna ut skillnaden pa elevarbeten, da var och en pa sin niva och
utifran sina forutséttningar kan gora bra saker.

Som pedagog ser jag arbetet med multimedia genom sjédlvinstruerande kort som en utmérkt
16sning for att fa eleverna aktiva och tilldgna sig kunskap framfor datorn utan alltfor mycket
pedagogisk vigledning. Jag kan styra min pedagogiska tanke genom att tillfora rétt uppgifter for
gruppen genom nya kort. Jag tror att kortsystemet blir ldttare att tillverka vartefter som eleverna
blir starkare ldsare.
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Det gér at mycket tid som ldrare nér korten tillverkas men i klassrummet spar man ddremot
mycket av den pedagogiska vigledningstiden. Onskemalet &r att pedagogerna far tid pa t.ex.
studiedagar att gora en del av grovjobbet.

Jag anser att multimedia ger en ny dimension for undervisningen i skolan. Eleverna far tillgang
till ytterligare medier forutom papper och penna. Detta gor arbetet mer varierande och roligt
Genom att arbeta vid datorn far eleverna ytterligare ett sprak det multimediala. Reggio Emilia
pedagogiken i Italien som jag ldste om pa lararhdgskolan hdvdar att ett barn har hundra sprak
men ber6vas 99, nu har det ju dnda tillfort ett till genom datorns intrang.

13.1 Reflektion infor framtiden

En annan viktig reflektion tror jag dr att vi maste mota eleverna pa deras “planhalva”och rusta
dem infor framtiden. Skolan bor bli tongivande och didrmed har vi mycket att arbeta vidare med.

Multimedia ger ocksa stora mojligheter att kritiskt granska teve och reklam. Da manga barn idag
ofta ser pa teve kan de nu fa en forstaelse genom att arbeta med multimedia hur litt det ar att
manipulera med tekniken. Forhoppningsvis blir de mer kritiska mot vad de ser.

Min Onskan dr nu med detta arbete att andra pedagoger ser vinster med att anvinda

sjdlvinstruerande kort och genom detta for in multimedia i1 klassrummen som ett levande verktyg
till redovisningar med mera.
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Bilaga 3

Korten med arbetsuppgifterna som jag kontinuerligt tillverkade inneholl féljande:

e Kort 1. Hir trdnas eleverna att sjidlva 6ppna och stinga programmet. De kan folja
markorens vig genom startmenyn.

e Kort 2. Nir du dppnar Kid Pix méter du en skdrm med sex stycken tavlor. Varje tavla
utgor en del av programmet. Du inbjuds hir att titta pa alla symboler och bilder du ser.

e Kort 3. Nu har du 6ppnat Kid Pix “rit del”. Dir viljer du vilka verktyg du ska arbeta med
genom att klicka pa en symbol pa skdrmens vinstra sida. Du kan rita, skriva och stampla.
Uppgiften ir att rita en leksak du har hemma med hjilp av verktygen.

e Kort 4. Programmet erbjuder flera olika sitt att ta bort och sudda. Du kan sudda med
suddgummi, angra med whoops-knappen och bomba med bomben. Du far prova dig fram
genom att kladda och leka. Latsas att du gjort fel delvis eller helt.

e Kort 5. Rita en bild och stimpla in givna motiv. Klicka pa "Pick a stamp set” och viilj
olika stamplar. Storleken pa stimplarna kan varieras om du trycker ner Skift-kontroll
eller alternativtangenterna. Uppgiften dr att gora en bild med sa manga djur stimplade
som mojligt.

e Kort 6. Nu ir det dags att prova din kunskap genom att ga in i rit delen och dir avbilda en
given bild. Det nya dr att du skall efterlikna fairgsammanséttningen. Prova fargerna
genom att markera en firg och prova med stampeln.

e Kort 7. Bakom Kid Pix tavlan doljer sig manga godbitar. Har far du ldra dig att ta fram en
bild under menyraden goodies som du sedan sjilv kan fargligga. Vilj fritt vilken bild du
vill farglagga.

e Kort 8. Nu adr det dags att utforska tavlan Wacky-TV. Hir kan du titta pa film. Du ska
prova att vilja film, avsluta, stanna filmen, spela fran borjan, titta pa bild for bild,
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aterspola, ljud pa och av och till sist anvinda elektrisk mixer som ger lustiga effekter.
Prova dig fram i tio minuter. Still dggklockan.

Kort 9. Nu har du provat dig fram i Wacky-TV. Nu far du i uppgift att vilja egna filmer
genom att trycka pa startsymbolen. Dér 6ppnar du mappen AVI. Under den finns olika
mappar. Vilj en och dppna den sedan genom att trycka pa OK. Prova mixerverktygen for
att gora filmerna knasigare. Avsluta genom att visa upp for en kompis.

Kort 10. Nu har vi kommit till tavlan Moopies. Hér kan man ga in for att rita och stimpla
rorliga bilder. Du arbetar pa samma sétt som i Kid Pix rit del. Ndr man anvinder stampel
pensel eller bokstidver sa ror det sig 6ver tavlan. Du far inleda med att prova dig fram
under tio minuter for att sjédlv utforska programdelen. Stéll dggklockan.

Korkort 1. Ga in i Kid Pix. Vilj verktygstavlan. Rita ett sjdlvportrdtt med en trevlig
bakgrund. Skriv ditt namn och din alder. Skriv en mening som beskriver dig sjédlv. Spara
detta i mappen KP-studio i mappen med ditt namn. Gor dérefter en bild som visar nagot
fran din skola. Skriv tva meningar om denna bild. Spara pa samma sitt. Visa en froken
nér du dr klar sa kan ni ldgga in det i en gemensam slinga.

Kort 11. Nu #r dags att g in pa alla funktioner som finns bakom Moopies tavlan. Overst
finns fyra menyer Lis och prova alla funktioner efter hand. En presentation av varje
funktion pa svenska finns angiven pa uppgiftskortet. Som avslutning far du sjilv prova att
gora en fin rorlig bild som du sparar.

Kort 12 & 13. Stamplar som r6r och flyttar sig. Om du klickar pa Stampimator kan du
gora rorliga scener. Hér arbetar man pa samma sétt som i ritdelen och Moopies.
Skillnaden #r att nédr du anvinder stimplar fran verktygsfiltet, sa svivar stampeltrycket
over skarmen. Du ska borja med att vilja en bakgrund fran goodies menyn- Pick a
background. Du kan vilja Import a Picture pa File menyn ddr du hamtar en sparad bild
eller foto-CD. Vilj sedan en skadespelare bland stamplarna. Klicka pa en av de fyra
rutorna till hoger om bildrutan och dra sedan stdmpeln i en bana 6ver bildrutan. Fortsétt
med flera skadespelare. Lagg till ljud. Pick a sound pa Goodies-menyn. Vilj ut en av
ljudeffekterna. Hamta ett ljud genom att klicka pa OK. Avsluta med att gora en bild som
du tycker om och visa den sedan for en froken.

Kort 14 & 15. Har pa Digital puppets kan du klicka for att gora rorliga dockor. Du kan
sjalv gora ditt eget dockspel. Digital Puppets dr datadockor som man styr med olika
tangenter pa tangentbordet. P4 menyraden finns File och Goodies. Prova funktionerna dir
under. Gor sedan ett eget dockspel. Borja med att vilja en bakgrund pa Pick a
Background under Goodies. Vilj sedan en docka under Pick a Puppet. Ligg pa ljud med
hjélp av Pick a Sound pa Goodies menyn. Vilj ut en av ljudeffekterna. Himta ett ljud
genom att klicka pa OK. Klicka pa den roda knappen for att starta inspelningen. Tryck
sedan pa tangentbordet sa ror sig dockorna till musiken. Stoppa med stoppknappen.
Provspela och spara sedan om du vill. Avsluta med att gora ett dockspel som du tycker
om och visa den sedan for en froken.

Kort 16 & 20. Till sist ska du helt pa egen hand fa f6lja instruktionskorten. Du ska fa gora
en egen Slide Show. Dessa okar mdjligheten att sjdlv kunna dokumentera dina arbeten
med hjélp av datorn. Hér kan du tillverka en bildberittelse som visar vad du gjort t.ex. Pa
en utflykt som du deltagit i. Pa kort sexton ser du vilken tavla du skall dppna for att borja.
Ga sedan vidare till kort sjutton. Dédr kommer du in i Slide show menyn. Du ser en rad av
lastbilar ndrmare bestamt 99 stycken, sa din berittelse kan bli lang. Under varje bil finns
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tre knappar som visar vad du kan ldgga in i lastbilen. Forsta rutan dr en ram. Klicka dir sa
kan du hdmta en bild. Vilj bild t.ex. ditt sjalvportritt och klicka pa OK. Om du tittar pa
kort arton ser du att andra rutan under bilen forestéller en not. Du kan vilja ett ljud eller
prata in en egen text. Folj exemplet pa kort arton. For att lyssna pa hur ljudet later klicka
pa preview. For att vilja ljud klickar du pa select. Pa kort nitton ser du ett draperi som
dras upp. Dir kan du vilja en 6vergang till nista bild. Aven hir betyder preview prova
och select nér du har bestamt dig. Nér du dr ndjd med din bildvisningsruta viljer du en ny
lastbil och fortsitter att arbeta pa samma sétt. Vill du kontrollera resultatet dubbelklickar
du pa lastbilen. Du kan flytta en bild genom att dra i lastbilen. Bildtiden bestims genom
att du drar markoren under de tre symbolerna ram, not och gardin. Knapparna langst ner
pa sidan talar sitt tydliga sprak. Precis som pa en bandspelare startar man Slideshowen pa
pilen. Vill man léta bildspelet paga oavbrutet klickar man pa oédndlighetsmérket. For att
avsluta dubbelklicka. Du kan markera en lastbil och ta bort den. Nir du ér fardig hamtar
du en froken for att fa hjélp att spara en firdig slinga.

Korkort 2. Nu ska du prova dina kunskaper. Du far vilja vilket redskap du vill som finns
i programmet och gora nagot som du visar froken. Ni kan spara det under mappen
korkortstest 2 om du vill. Senare kan ni ga in och titta pa varandras verk.
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Bilaga 5
Hej 010115

Terminen &r nu i full gang och vi har som jag tidigare skrev flera intressanta projekt pa gang. Jag
ar ju ledig pa fredagar bland annat pa grund av att jag arbetar med en C-uppsats pa 10 poing.
Mina tankar kring denna &r foljande.

Jag har sedan 1995 fitt ett allt djupare intresse for hur barn kan utnyttja datorer. Under 1996 léste
jag en 10 poidngskurs som fokuserade pa Informationsteknisk for larare. Darefter ldste jag 5 podng
som handlade om hur man kan anvinda datorer i sin undervisning. Vi fick dar med hjélp av
multimedia tillverka egna enkla program som eleverna sedan fick prova. Utifran dessa kurser och
en del litteratur som jag har ldst har mitt intresse for hur elever anvédnder datorn i skolan
utvecklats. Under HT 99 genomférde vi pedagoger inom AE 2 en Itis fortbildning som ni vet. Dér
undersokte vi bland annat fordldrars syn pa om eleverna fatt okat intresse och kunskap inom
nagot omrade gillande informationstekniken.

Dir framgick bl.a. att 75 % av eleverna hade fatt ett okat intresse for multimedia.

Utifran detta 6kade da mitt intresse for hur man skulle kunna utforma arbetet i klassrummet sa att
de yngre eleverna pa skolorna kan anvinda dessa program som ett sjilvgaende redskap i
skolarbetet. Jag vill fa kunskap om och mojlighet att studera barns formaga att anvinda
multimedia i klassrummet och fa mojlighet att gora fina uppldagg nér de ska kommunicera med
andra elever. Informationstekniken utvecklas stindigt och jag anser att det &r viktigt att studera
elever i klassrummet for att hitta bra modeller att arbeta efter. Kunskapen bor spridas till andra
pedagoger for att utvecklingen 1 skolan ska folja med utvecklingen ute 1 samhallet.

Jag hade tankt mig att arbeta utifran problemformuleringen:

Hur arbetar barn i 7-8 ars alder med givna teman, enskilt och tillsammans om de far anvinda
multimediaprogram som redskap? Vad har nagra andra forfattare eller pedagoger for idéer kring
hur man anvénder multimedia i lagre arskurser? Kan barn i 7-8 ars dlder arbeta efter en
arbetsgang nir det géller enkla multimediaprogram?

Det ér utifran detta era barn kommer in. Jag tycker att de i dagsldget kommit igang med
skolarbetet pa ett bra sitt. De har arbetat med enkla program vid datorerna enskilt och
tillsammans 1 klassrummet

Nu kommer de att fa arbeta efter en given arbetsgang kring enkla teman, med hjilp av enkla
multimediaprogram. De ska folja en studiegang som jag byggt upp utifran kort vi tillverkat.
Eleverna maste forst fa ldra sig grunderna i tva enkla program, som jag sedan later dem anvinda
under mina fortsatta observationer.
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Utifran denna arbetsgang sitter jag upp mal for projektet Darefter handleder jag dem genom
projektet och observerar eleverna i olika situationer. Jag anvinder mig av 16pande protokoll f6r
att samla mina anteckningar.

Mot slutet av april avslutar vi projektet. Dérefter siander jag ut en upplevelseblankett till elever
och er fordldrar. Sedan gor jag en egen utvirdering enskilt och en tillsammans med barnen.

Jag skriver hindelsedagbok varje vecka, dir jag kan samla mina tankar under sjilva projekttiden.
Jag blickar tillbaka och ser om jag tycker att det har skett en fordndring i relation till elevernas
utgangslige. Jag ser pa om vi natt malet som var uppstillt. Ni far givetvis ta del av vad jag
kommer fram till.

Som avslutning vill jag bara att ni skriver under pa nistkommande sida om ni tycker att detta
verkar bra och att ni tillater mig att studera ert barn i klassrumssituationer nir de arbetar (givetvis
ar alla anonyma i uppsatsen).

Hilsningar Camilla
Multimedia i skolan

far medverkat i undersokningen dir de

Elevens namn.
anviander multimedia som ett verktyg i skolarbetet.

Far anvinda digital kamera och anvinda bilder pa sig sjalv nér

de gor olika presentationer. Dessa kan bland annat anvédnda nér vi
kommunicerar med andra klasser.

Vi vill inte att deltar.

Forilders underskrift.

PS: Finns det ndgon som har en dator att 1ana ut med CD-rom s4 att vi
kan anvinda Kid Pix pa fler stdllen under projektet vore jag jatteglad.
Hor gédrna av er med idéer och forslag kring arbetet med barnen eller om
nagon ldst nagon rapport kring dmnet som var bra.

Egna tankar och kommentarer tas tacksamt emot:

Bilaga 6

Upplevelseblankett
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I klass 1 pa Rosenkdillaskolan har vi under varterminen arbetat mycket
med multimediaprogrammet Kid Pix. Som framgétt av tidigare
information har jag fortlopande studerat eleverna 1 deras arbete.

Jag dr intresserad av att se om eleverna kan léra sig ett multimedia-
program med hjélp av sjalvinstruerande kort. Jag tittar ocksa pa om de
kan anvidnda multimedia som ett arbetsredskap.

De har arbetat tva och tva under hela terminen. De har foljt ett
sjilvinstruerande kortsystem som jag tillverkat med tillh6rande
arbetskort med instruktioner.

Vid vissa tillféllen, slumpvis, nir de har suttit vi datorn har jag startat en
filmkamera for att kunna studera eleverna nér de jobbar sjélva.
Arbetet vid datorn har varit varierande och roligt hoppas jag.

Nu vill jag ha er hjilp att till pa tisdag nésta vecka fylla i denna
upplevelseblankett tillsammans med era barn.

Borja med att lata era barn ta stéllning till foljande pastaenden.

Var med och forklara svara ord. Det &r léttare att gora detta muntligt.

Jag tycker att arbetet vid datorn har varit vildigt roligt.

Jag vet hur jag 6ppnar Kid Pix s ritdel. Kan rita en bild, stimpla och skriva text.
Jag kan gora en Slide Show.

Jag kinner till vad man kan gora bakom minst tva till av Kid Pix tavlorna.

Jag tror att jag kan gora en egen presentation i Kid Pix och visa for klassen.
Jag tycker att det har gatt bra att se pa korten for att lira mig mera.

Jag vill fortsitta att arbeta pa samma sitt med datorn som verktyg.

Jag tycker att jag har fatt hjdlp av en vuxen om det har behovts.

Kid Pix ir ett l4tt program att arbeta i.

0. Jag har med hjilp av bilderna forstatt delar i programmet dven om texten r pa
engelska.

200NNk WD =

Instimmer | Instimmer | Instimmer | Instimmer | Vet ej
helt i stort sitt | nagot inte alls
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SR B =

e

Lat ditt barn beritta for dig om varat arbete och hur programmet Kid
Pix fungerar. Tror du att de utifran sin beréttelse kan arbeta sjdlva i
programmet. Far du egna tankar kring programmet nar de

berittar?

Har ni som forildrar tankar, funderingar och reflektioner kring det
arbete vi jobbat med vid datorerna? Hur tror ni era barn har upplevt
arbetet? Tror ni att de lirt sig programmet och kan anvénda delar av
det fOr att gora egna presentationer? Jag dr mycket tacksam om ni
funderar kring dessa fragor lite extra och skriver ner era tankar. Har ni
andra kommentarer runt arbetet dr jag tacksam om ni skriver ner
dessa. Tack pa forhand! Hoppas ni inte tycker att det dr allt for svart.
Jag vill fa in ett svar fran alla barn. Det underlittar nir jag i sommar
ska skriva runt detta.

Namn: Klass: Datum:__
Min e-mail adress dr: cam.gun @hotmail.com
Min adress édr: Camilla Gunnarsson
Vivastbo
744 91 Heby
Tele: 0224-35033 eller 0735-453340

58



